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Une étude des modalités actuelles des relations entre l’homme  
et l’objet technique montre que la notion d’information est celle qui convient  

le mieux pour réaliser l’intégration à la culture d’un contenu représentatif  
et axiologique adéquat à la réalité technique envisagée dans son essence, 

l’homme devenant, après l’invention, le centre actif  
et l’interprète qui peut seul faire exister un monde technique cohérent.

Gilbert Simondon

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

est la seule manière 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’œuvrer à la sculpture de la société par delà le capital.  
Chercher à améliorer notre cadre de vie, à composer d’autres façons d’habiter,  

à imaginer de nouvelles manières d’être ensemble, à faire face  
aux grands problèmes de l’avenir : tels sont les enjeux véritables du design.

Stéphane Vial 

The function of what I 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, I 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 dernières années ont été très stimulantes pour moi et les membres 
du Laboratoire de communautique appliquée (LCA) de l’Université 
du Québec à 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-François Roussy, 
Michel Brière, Marina Palarchevska, Lionel et Pascal Audant, Geoffroi Garon 
et plusieurs étudiants de la Faculté de communication de l’Université du 
Québec à 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 l’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 à 7 du Colab ». À l’origine du projet, le gouvernement du 
Québec et son ministère des Services gouvernementaux ont voulu mieux 
comprendre l’importance de l’émergence d’une culture participative dans 
les communautés de pratique de l’Internet, émergence qui coïncidait avec 
le désir de la communauté scientifique québécoise de mieux maîtriser la 
manière dont les technologies de l’information et de la communication 
(TIC) s’imbriquent dans la politique, l’économie et la société en général 
pour générer de l’innovation. En 2012, le Secrétariat du Conseil du Trésor 
a repris l’initiative du programme Appui au passage à la société de l’infor-
mation (APSI) tout en conservant les mêmes partenaires présents dans le 
projet, lesquels en ont assuré le suivi. Plusieurs évènements majeurs, chez 
nous et à l’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 l’articulation complexe entre la technolo-
gie et la société ont donné lieu à une effervescence encore jamais vue dans 
l’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, à se positionner comme un acteur important du transfert 
du savoir et de la valorisation de la recherche. L’imbrication croissante de 
l’innovation dans les secteurs prioritaires et de la complexité technologique 
amène les acteurs à vouloir mieux comprendre l’impact des réseaux et des 
technologies collaboratives sur l’ensemble de l’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 déjà donner 
des initiatives prometteuses. 

Le 1er juin 2011, le ministre d’État canadien aux Sciences et à la 
Technologie, Gary Goodyear, a annoncé lors d’une allocution à l’Université 
Queens que le gouvernement du Canada investirait 29,6 millions de dollars 
par l’entremise du Programme FONCER pour aider de jeunes scientifiques 
et ingénieurs à 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 l’économie canadienne. Dans le cadre d’une autre initiative, 
le ministre Goodyear et le ministre de l’Industrie, Christian Paradis, ont 
reçu un rapport sur l’état des lieux publié par le Conseil des sciences, de 
la technologie et de l’innovation (CSTI, 2011), intitulé De l’imagination à 
l’innovation : 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 l’innovation sur une échelle 
mondiale. Le rapport De l’imagination à l’innovation est centré sur l’inno-
vation des entreprises et sur la façon dont les participants établissent des 
partenariats au sein du système d’innovation. Le rapport étudie l’innova-
tion de produit, l’innovation de procédé et l’innovation organisationnelle, 
de même que les investissements dans les TIC.

Le mouvement de fond actuel des TIC et leur rapport à l’innovation 
ont tellement d’ampleur qu’ils me rappellent le mouvement collaboratif 
centré sur l’introduction de l’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 à comprendre les enjeux sociaux des 
TIC sur nos sociétés. Celles-ci sont passées du déterminisme technologique 
frileux des années 1980 à l’appropriation sociale et communautaire des 
nouvelles technologies de l’information et des communications (NTIC) 
pour la découverte et l’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 modèle de réfé-
rence dit du « design communautique ». Il entend contribuer à une ère exal-
tante, car il s’inscrit dans le mouvement international de l’innovation qui, 
jusqu’à maintenant, s’était d’abord étendu aux « sciences pures » à travers 
les réseaux (systèmes) 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 à travers de nouvelles expressions et langages cyber-
nétiques : cybercommunication et cybersciences sociales. 

Le travail que nous avons accompli jusqu’à maintenant n’est qu’une 
modeste contribution et une sorte de prélude à un programme de recherche 
international qui se déploiera sur plusieurs années. À plus court terme, 
notre groupe de recherche de l’UQAM a élaboré une feuille de route qui 
s’étend jusqu’en 2015 et qui vise à dynamiser la communauté québécoise 
des sciences pures et des sciences sociales autour de la complexité, de 
l’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 à la mise en place de 
la plateforme numérique du Québec en cours de construction.

Le soutien des recherches transdisciplinaires est loin d’être 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 tâche encore plus ardue. À moyen terme, ce 
travail de longue haleine qui dépasse largement nos propres travaux mettra à 
contribution des centaines de personnes dans plusieurs dizaines de « collabo-
ratoires », ici et à travers le monde. Pour accentuer l’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 l’innovation, de 
la complexité et des sciences sociales. Avec l’appui de nouvelles politiques 
de recherche, nous espérons que notre projet trouvera écho à divers paliers 
de gouvernement pour obtenir son financement futur et se déployer dans les 
communautés d’innovation. Le rapport que nous présentons à nos comman-
ditaires, à nos partenaires et à nos futurs « codesigners » de la connaissance 
représente une occasion unique pour l’économie du Québec. À nous de ne 
pas risquer de manquer cette occasion. Pourquoi ? Parce que nous entrons 
dans une nouvelle ère de créativité et de réflexivité autour de l’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 l’UQAM. Ce concept 
soutient l’idée que la production des connaissances et la culture de l’innova-
tion participative sont omniprésentes dans nos sociétés avancées et qu’elles 
produisent en ce moment un déplacement paradigmatique qui, au-delà 
de l’âge de l’information, nous transporte vers un âge où la créativité, 
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l’imagination et le design collaboratif prennent le devant de la scène écono-
mique et culturelle. Ces concepts prennent le pas sur l’analyse, la pensée 
critique, le doute et le cynisme généralisés des deux ou trois dernières 
décennies. Ce mouvement de fond de l’innovation, dans nos sociétés 
« massivement collaboratives », nous l’appelons la « société du design ». Il 
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 complète avec les concepts de 
connaissance et de pensée critique, sans toutefois s’y laisser enfermer. Le 
doute et la critique sont bien sûr 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 à 
se protéger de problèmes qui nous dépassent. Toutefois, poussés à l’extrême, 
le doute, la pensée critique et le cynisme, même bienveillants, ont des 
effets pervers. Ils sont au changement social ce que l’immobilisme est à 
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 intrinsèquement 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 à l’idée de 
compétences opérationnelles dans le design générique des technologies 
de l’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 à une toute nouvelle situation de l’interaction sociale 
et de la communication entre les êtres humains : tous les citoyens, massi-
vement et à grande échelle, ont la capacité opérationnelle de contribuer 
au développement de designs d’organisations, de systèmes sociaux virtuels 
et de divers services et applications qui servent à les actualiser de façon 
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 l’imagination habituellement 
dévolue aux travailleurs du savoir, aux ingénieurs logiciels, aux artistes, 
aux scénaristes et aux créateurs culturels, en la déplaçant vers un ensemble 
socioculturel d’« usagers/designers » dont le mouvement global ne fait que 
s’amorcer. Contrairement à la culture analytique et rationnelle de l’âge de 
l’information, l’ère de l’imagination ubiquitaire établira la créativité comme 
fondement prioritaire de la culture et de l’économie. Chacun aura-t-il envie 
de devenir ou deviendra-t-il designer ou innovateur ? Peut-être pas. Mais 
on aurait tort de sous-estimer cette tendance. 
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D’ici quelques années, nous assisterons à des phénomènes d’inno-
vation massive et de création collective encore jamais vus dans l’histoire. 
Les jeunes générations deviennent progressivement des participants actifs 
de l’ère 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 
à des micromilieux d’experts ou aux membres des médias de masse. Les 
usages actuels des médias ubiquitaires, les « ubimédias », peuvent contribuer 
à aménager, à faire partager et à véhiculer des contenus susceptibles de 
collaborer à l’édification d’un tout nouvel humanisme dans le cyberespace. 
Ils 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 entièrement se développer selon les lois du hasard, les contingences 
du moment ou des facteurs externes. À 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 
étrangères et la résolution des catastrophes naturelles ou de l’insécurité, 
nous nous condamnons à vivre encore davantage d’incertitude, voire de 
graves conflits. « L’imagination ubiquitaire dans la société du design » vise 
à combiner l’une des plus grandes fonctions cognitives de l’être humain, 
l’imagination, avec l’une des activités les plus vieilles et les plus importantes 
de l’histoire de l’humanité, le design, avec les théories de la complexité 
organisée, à l’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. Voilà 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 l’« imaginatique », c’est-à-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 à l’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), 
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la société du design engendre de nouvelles formes sociales, dont les organi-
sations virtuelles et les systèmes 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 à 
proprement parler à venir, mais elles prolifèrent actuellement d’un bout 
à l’autre de la planète.

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 où nos économies ont 
permis la sous-traitance et la délocalisation de la pensée logique et ration-
nelle de l’ère industrielle vers d’autres économies émergentes. Nos écono-
mies passent des métiers industriels et informationnels à une économie 
de l’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 l’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 l’aménagement de contenus audio scriptovisuels 
ciblant divers publics et divers marchés à 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 façon 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 première 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 à l’intelligence émotionnelle et sensorielle, en passant par 
les compétences collectives numériques de l’imagination ubiquitaire qui 
deviennent indispensables dans la société de communication. L’hypothèse 
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d’intervention est que chaque palier supérieur fournit un surcroît de créa-
tion de valeur au niveau inférieur, et le résultat de la mondialisation et 
de la générativité des compétences en design est que l’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 l’imagination de nouvelles solutions techniques, de 
l’expérience utilisateur, du changement social et culturel et de la démocratie 
participative, de l’intelligence collaborative, de l’imagination de systèmes 
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 planète engendre le besoin d’y intervenir de 
façon plus appropriée. La réélection du président Obama témoigne en 
grande partie de cette préoccupation. Ce défi à relever passe par l’intégra-
tion renforcée des sciences sociales, des sciences de la communication, des 
sciences de la complexité, des sciences de l’informatique et des systèmes 
d’information communautaires. 

L’IMAGINATION TRIBALE D’UN NOUVEAU RÉCIT SCIENTIFIQUE GLOBAL

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

Durant ma dernière année sabbatique, j’ai eu le privilège de me 
rendre sur le continent australien. Les universitaires de ce pays croient que 
les premiers habitants qui ont peuplé l’Australie sont venus il y a 50 000 ou 
80 000 ans. Certains croient même qu’ils n’y seraient pas venus, mais qu’ils 
auraient plutôt habité le continent sans interruption depuis 130 000 ans. 
La culture des Australiens indigènes représente ainsi probablement la plus 
vieille culture survivante de la planète. Quand on songe que les Anglais 
sont arrivés sur le continent en 1788, l’imagination ne peut manquer 
d’être frappée par la force de survie de ces communautés, qui, malgré 
leurs faibles moyens techniques apparents, ont mis en place un formidable 
modèle de survivance et de gouvernance durable. Ce constat nous incite 
à nous inspirer des meilleures pratiques et des leçons de l’expérience que 
les aborigènes de l’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 aborigène lors d’un premier séjour en Australie que je fis 
en 2006 avec mon collègue Albert Lejeune. En mission pour participer à 
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 l’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 annonçait 
l’aboutissement prochain de l’écriture d’un livre où il montrerait comment 
les récits traditionnels des aborigènes et leurs pratiques artistiques servaient 
à transmettre et partager les connaissances d’une génération à l’autre, qu’il 
s’agisse d’environnement, de lois, de relations humaines ou encore d’inter-
connectivité entre les communautés. Il affirmait le rôle important des 
contes et des récits communautaires à quatre niveaux : 

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

2.	 les relations, le partage des connaissances et la distribution des rôles 
entre les gens et à l’intérieur de la communauté ; 

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

4.	 les compétences psychiques, les pratiques et l’expérience qui expli-
quaient comment l’art caché des « récits et leçons 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 à l’époque, j’en oubliai la publication prochaine 
annoncée par le conférencier. Ce n’est que récemment, lors d’un nouveau 
séjour en Australie, à l’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 aborigènes Nhunggabarra et 
leur culture ont réussi à mettre en place les mécanismes qui ont fait de 
cette civilisation l’une des cultures les plus robustes et les plus durables 
de notre ère, au plein sens de ce qu’on nomme aujourd’hui une écono-
mie des connaissances. La principale thèse du livre est qu’alors que de 
nombreuses sociétés à l’extérieur de l’Australie ont émergé, ont prospéré 
et se sont éteintes, les communautés aborigènes de l’Australie, elles, ont 
résisté et ont prouvé leur durabilité sur des dizaines de millénaires, à 
travers des évènements dramatiques, dont la venue des Britanniques il y a  
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tout juste 225 ans ne fut pas le moindre. Le modèle de développement 
durable des communautés aborigènes australiennes, nous dit Sveiby, est 
le plus long dont nous ayons trouvé la trace sur Terre.

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

Durant ce captivant voyage, j’ai eu l’immense plaisir de passer 
plusieurs jours avec ma compagne Véronique Larcher dans la belle petite 
ville d’Alice Springs, construite au cœur du continent austral. Là-bas, 
très loin des rumeurs urbaines de Melbourne et d’Adélaïde, l’immensité 
fascinante du désert et la lecture du livre m’amenèrent à réfléchir à deux 
questions : Pourquoi bâtir tous ces systèmes sociotechniques, ces commu-
nautés virtuelles et ces plateformes de médias sociaux ? Comment orienter 
la recherche en TIC vers le développement durable imaginatif ?

Pour répondre à la première, nous devons reconnaître le rôle 
fondamental de la communication non seulement au niveau de certaines 
affaires humaines, mais dans l’ensemble de la culture et de l’environne-
ment. Les scientifiques, les experts, les gouvernements, les entreprises et 
la société civile doivent valoriser le pouvoir actuel de l’imagination de 
Nouveaux Mondes plus durables à l’aide d’une meilleure maîtrise cogni-
tive des phénomènes sociotechniques à 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 phénomènes aussi disparates que les manifestations pour 
l’écologie, l’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 synthèse montre qu’ils ne sont autres que 
des soutiens à 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 êtres humains. Elle nous invite en conséquence à mieux 
en orienter éthiquement le développement à tous les paliers de nos sociétés. 

La deuxième question renvoie au « comment » : Où devons-nous 
commencer nos interventions et comment ? Aux premiers temps de l’huma-
nité et à la base de nos sociétés modernes, les gens ont fait sens de leur 
monde à travers les récits qu’ils partageaient. Le récit est à la base de toutes 
les sciences en tant que discours sur la réalité. Le peuple Nhunggabarra 
de l’Australie n’est qu’un exemple de tradition orale qui a développé la 
pratique du récit, et nous en trouvons de nombreux autres à 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 même donné naissance à des sciences, à 
des organisations et à des institutions très complexes d’organisation et de 
légitimation des connaissances, telles les universités. Ils nous ont enseigné 
à comprendre que l’homme n’est pas en dehors de la nature, mais bien 
partie prenante de celle-ci et de l’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 systèmes vivants telle que la première 
phase de la science la pratiquait. Dans la deuxième phase, nous avons 
appris à poser de meilleures questions et à construire de meilleurs objets. 
Si la première phase de la science situait l’objet en dehors de l’homme, 
la deuxième a tenté de négocier de manière plus souple avec la subjec-
tivité et la cognition du chercheur dans l’observation des phénomènes. 
Tout en continuant à essayer de réduire la réalité à un objet externe, la 
deuxième phase a tenté de situer son observation dans un contexte élargi et 
moins réducteur. Il fallait cependant aller plus loin. Notre époque favorise 
l’émergence collective d’une troisième phase de la science, par l’intégration 
de multiples points de vue, la transdisciplinarité dans les partenariats de 
recherche et le développement complexe, l’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 troisième phase, inspirée de la redécouverte du récit 
comme mode d’appréhension du monde, comme modalité d’apprentissage 
et de design collectifs, où divers modes de dialogue proposent une vision qui 
rétablit la place de l’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 premières 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 troisième phase de la science, où 
l’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 
l’explosion de divers modes de langages et de « récits scientifiques intercon-
nectés », où l’interdépendance réciproque de millions d’usagers/designers 
permet de partager des perspectives transdisciplinaires, transculturelles, 
transmétiers autour de problématiques d’intérêt global. Toutefois, on aurait 
tort de croire que cette nouvelle science qui intègre 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, où l’absence de formalisme 
ou de systématisation serait la norme. Bien au contraire. La conversation 
scientifique globale à l’aide des sociotechnologies de l’Internet interpelle 
aujourd’hui tous les groupes sociaux. C’est pourquoi elle nous invite à 
appréhender les nouvelles situations de collaboration permises par la tech-
nologie afin de mieux construire nos objets de recherche, à documenter les 
problèmes par de multiples angles d’observation, et à approfondir notre 
examen des mécanismes souvent difficiles à comprendre du changement 
social à grande échelle, de même que celui de l’accélération de l’innovation 
à travers un nouveau dialogue socioscientifique de réflexion et d’action 
globale, qui représente le rôle 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, 
l’imagination ubiquitaire soutenue par le design communautique ne se 
conçoit nullement comme un nouveau triomphe de la raison sur le mythe 
et les récits des premières communautés de la planète. Elle nous suggère 
plutôt 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 à intégrer de multiples 
visions du monde, tout en nous invitant à capter ce moment privilégié 
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de l’histoire récente où nous tous expérimentons pour la première fois 
le potentiel de l’imagination ubiquitaire dans le design de solutions plus 
appropriées à des problèmes globaux. La tradition philosophique et scienti-
fique occidentale semble redécouvrir cette force inspirée des indigènes des 
Premières Nations, celle de s’asseoir en tribu autour d’un feu, formant ainsi 
un cercle effervescent où l’imagination se catalyse par le récit, par le feu 
des esprits créatifs inspirant de multiples solutions à partir de nombreux 
dialogues. Il est curieux que nos sociétés n’aient redécouvert que très 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 problèmes sociotechniques à 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 systèmes sociaux tribaux, une nouvelle situation de la commu-
nication sociale et scientifique, un nouveau paradigme pour l’étude et le 
développement des systèmes sociaux virtuels complexes ? Loin des excès 
des médias sociaux bien mis en évidence et dénoncés à juste titre par la 
presse locale et internationale, cette nouvelle culture collaborative nous 
inviterait-elle à réfléchir à un nouveau discours humaniste et scientifique 
global fondé sur l’imagination ubiquitaire et collective de notre avenir ?

Pierre-Léonard Harvey
Montréal, Saint-Henri-de-Taillon, Alice Springs,  

2012-2013 
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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 modèle d’innovation est en train de s’inventer :  
on est passé d’un processus hiérarchique, produit par le haut pour redescendre 

vers les applications, à l’« innovation ascendante ». Les technologies  
numériques ont permis ce renversement. Une véritable infrastructure  

de la contribution se développe depuis vingt ans via Internet, où il n’y a plus  
des producteurs d’un côté et des consommateurs de l’autre, mais toutes sortes  

de « contributeurs ».C’est ainsi que se forme un nouveau modèle industriel,  
celui d’une « économie de la contribution ».

Bernard Stiegler
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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 systèmes d’information et de communication. Ceux-ci 
doivent devenir partie intégrale et émergente de la culture participative 
des usagers/designers. En termes socioculturels, les systèmes d’information 
et de communication doivent être mis au service des personnes et des 
collectivités. Ils doivent être fiables, conviviaux, intuitivement significatifs 
et disponibles partout et en tout temps. Dans cette phase importante de 
l’âge 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 
l’Université du Québec à Montréal et offre certaines réponses posées par le 
programme Appui au passage à la société de l’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, l’équipe de profes-
seurs et d’étudiants de notre laboratoire s’est posé les questions suivantes 
tout en formulant trois hypothèses 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 à concevoir et produire un modèle de portail multipla-
teforme ajustable aux besoins de diverses organisations à partir de 
l’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 à inspirer 
d’autres recherches et pratiques dans le domaine de la modélisation 
des organisations virtuelles en réseau (hypothèse 1) ;
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3.	 mettre à l’essai un « design de systèmes d’information organisation-
nelle » (ou design communautique) contribuant à animer des commu-
nautés virtuelles tout en encourageant les études transdisciplinaires 
impliquant informaticiens, communicologues, sociologues et artistes.

Nous avons élaboré un cadre de référence, une stratégie d’instanciation 
et une liste de vérification fondamentale nécessaire à la modélisation des 
fonctionnalités technologiques, communicationnelles, organisationnelles, 
pour nous assurer que les futurs organisations et systèmes sociaux virtuels 
démarreraient du bon pied (hypothèse 2).

Les organisations virtuelles sont coconstruites en tant que systèmes 
sociaux et technologiques (un système sociotechnique). Elles comportent 
à la fois :

1.	 des facteurs humains (personnes ou sujets) ;

2.	 des mondes de connaissances à 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 à définir 
les bases scientifiques du « design communautique », c’est-à-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 reçus comme de nouveaux 
écosystèmes socioéconomiques (hypothèse 3). Le projet de recherche 
Mon Portail Col@b et Design communautique a mené plusieurs études 
de cas, ici et à l’international, dans le but de transformer en cas types 
les expériences vécues avec Internet et les technologies de l’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 particulièrement par des entreprises et des personnes. Ces 
démarches de recherche devraient fournir un éclairage épistémologique sur 
les transformations imposées par l’évolution récente d’Internet. Celles-ci 
touchent son instrumentation, ses formes de communication et d’orga-
nisation communautique, ainsi que l’aménagement de réseaux sociaux 
constitués de personnes, d’organisations ou de communautés de toutes 
sortes. Il s’agit d’autant de systèmes qui se complexifient et se spécialisent 
dans de multiples rapports aux outils et aux contenus du monde numérisé.

Au cours des décennies précédentes, l’informatique sociale avait 
pour premiers objectifs de réussir à faire travailler les personnes dans des 
espaces virtuels et de leur permettre de parvenir à une meilleure productivité 
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avec des instruments qui favorisaient des usages numérisés 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 l’Internet citoyen dans une toute nouvelle phase plus 
créative du développement des systèmes 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 à la conception, à la scéna-
risation et à la production de portails personnalisés (customized) en proto-
typant un portail d’aide au design communautique de systèmes sociaux 
virtuels. Cela implique que les usagers – organisations et personnes –, 
à divers degrés et à 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 à la société de l’information et 
des communications.

Pour ce faire, notre équipe du LCA a dû 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 à 
lever les incertitudes qui sont en rapport avec l’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 
l’avant par l’exploitation des systèmes sociotechniques et l’appropriation 
généralisée des ubimédias. La vérification et l’évaluation des usages passés et 
actuels (les études de cas), de même 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 à cette recherche, nous ont apporté des éléments servant 
à infirmer ou à confirmer nos hypothèses et à bâtir nos modèles. 

LE CONTEXTE SOCIOHISTORIQUE 

Les préoccupations environnementales à grande échelle, les catastrophes 
naturelles et météorologiques, la crise financière mondiale actuelle, les 
guerres qui sévissent un peu partout à 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 systèmes de 
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santé et d’éducation nationaux, la progression des épidémies et des crimes 
cybernétiques démontrent que l’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 l’avenir de l’humain. 

Toutefois, nous entrons dans la deuxième décennie du troisième 
millénaire avec des organisations conçues pour la plupart au xixe siècle. 
L’amélioration ou la restructuration des systèmes existants fondés sur 
les techniques de l’âge industriel de la machine ne fonctionne plus. La 
population réalise que les changements sociétaux massifs et les transfor-
mations globales actuelles se reflètent dans les nouvelles réalités de l’âge 
postindustriel, de la société du savoir et de l’économie de l’information. 
Seul un effort d’« imagination ubiquitaire » et d’innovation massive, dans 
notre façon d’orienter collectivement le changement et de concevoir de 
façon collaborative nos organisations et nos systèmes sociaux, nous permet-
tra de faire face aux exigences des nouvelles réalités et des aspirations de 
notre ère et d’endiguer les risques de désillusions généralisées de la jeunesse 
et le cynisme de masse. 

Des questions surgissent : Quel est le rôle de chaque citoyen dans 
ces changements massifs ? Est-il sans voix ni moyens ? Comment passer 
d’une vision de l’innovation sociale centrée sur la structure des innovations 
locales fermées à une vision orientée sur les nouveaux systèmes d’interac-
tion par les TIC, qui pourrait nous permettre de comprendre les systèmes 
sociaux complexes que nous avons créés dans le cyberespace et les phéno-
mènes collectifs émergents qui caractérisent leur évolution ? Comment 
passer d’une vision du monde géocentrique à une vision héliocentrique 
nous permettant de saisir les transformations du monde de l’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 à assurer la gouvernance de ces 
mondes complexes et à analyser les nouvelles organisations humaines dans 
l’interconnectivité globale ? 

Avec le présent livre, nous aimerions contribuer à répondre à 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 l’information et de la communication avec les connais-
sances des sciences de la complexité, de la théorie des systèmes 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 systèmes existants à une culture du « design communau-
tique », c’est-à-dire à 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 phénomène évolutif, non seulement est possible, mais fera faire aux 
sciences sociales un bond qualitatif vers la nouvelle ère du design des 
systèmes d’information complexes. Les sciences de la complexité et la 
pensée des systèmes sociaux émergents vont fournir un nouvel éclairage 
sur les phénomènes comme les communautés virtuelles et les commu-
nautés d’innovation, ainsi que sur une foule d’organisations, d’entreprises 
virtuelles et de systèmes sociaux interactifs où sont produites les connais-
sances qui influenceront notre avenir, à une vitesse encore jamais vue 
dans l’Histoire. 

Dans le présent livre, nous explorerons les besoins émergents des 
systèmes sociaux en ligne, les compétences numériques qui sont nécessaires 
à leur développement, les moyens possibles de créer une intelligence collec-
tive et collaborative pour contribuer à l’avènement d’un avenir meilleur 
pour nos enfants et pour nous-mêmes, pour nos systèmes 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 systèmes sociaux à grande échelle, comme les 
communautés virtuelles qu’on peut concevoir comme des systèmes socio-
techniques – est une activité humaine de création de l’avenir. Les individus 
et les groupes partenaires de ces systèmes sociaux et de ces communautés 
virtuelles s’engagent dans le design de façon à se répartir les tâches et les 
rôles dans l’implantation de systèmes d’innovation qui leur correspondent, 
qui leur ressemblent et qui catalysent les changements souhaitables. Ou 
encore, ils peuvent améliorer et restructurer les systèmes existants selon 
ce qu’ils croient être un système qui leur est plus favorable et qui s’harmo-
nise à leurs valeurs collectives. Les sciences de la complexité vont jeter un 
éclairage substantiel sur les phénomènes émergents comme les systèmes 
interactifs sociaux. Les sciences sociales et plus particulièrement celles de 
la communication sociale et publique amélioreront notre compréhension 
des perspectives et des risques liés aux systèmes sociaux fortement inter-
connectés, en particulier les systèmes d’information communautaire de 
l’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 siècle. En outre, elles créeront les 
nouveaux emplois de la société de communication. 

Ainsi, en partant de l’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. À une époque où la vitesse, l’intensité et la complexité des 
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changements s’accroissent constamment et exponentiellement, l’habileté 
des communautés humaines à modéliser et à façonner ce changement 
plutôt qu’à en être les spectateurs ou les victimes dépend de plus en plus 
des compétences numériques d’analyse, de synthèse, de production et de 
partage des connaissances en réseau. Une compétence générique en design, 
voire des multicompétences et une grande motivation à guider l’évolution 
intentionnelle de nos systèmes sociaux, de nos communautés et de nos 
organisations deviendront l’une des priorités d’éducation des nations occi-
dentales d’ici quelques années, à tous les paliers de l’organisation sociétale. 

Le codesign rationnel des systèmes sociaux et les programmes simi-
laires pourraient devenir à brève échéance l’un des programmes scien-
tifiques les plus importants de notre époque, tout comme l’intelligence 
artificielle et la recherche opérationnelle l’ont été en leur temps pour les 
sciences pures. Pourquoi ? Tout simplement parce que ce programme révè-
lera les structures, les processus, les compétences et les principes éthiques 
qui permettent aux systèmes sociaux interactifs de bien fonctionner, en 
inspirant l’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 âge 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 à son accompagnement : la philosophie, 
les théories, les méthodologies et les applications, l’instrumentation du 
design des systèmes sociaux en ligne.

Ainsi, nous relevons cinq transformations majeures interdépendantes :

•	 L’explosion de la communication numérique. Ce phénomène 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 à configurer nous-mêmes 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.

•	 La généralisation des réseaux mobiles et de l’ubimédia. Nous nous 
dirigeons vers ce que Marc Weiser, chercheur au célèbre labora-
toire PARC de Xerox, prévoyait il y a plus de vingt ans : une infor-
matique sans ordinateur, où le partage des connaissances s’étend 
aux antipodes, à 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 à d’autres dispositifs ou plateformes existantes. 

•	 L’appropriation et l’acquisition des compétences en design par les 
pratiques en réseau. Cette appropriation devient prioritaire par 
rapport au simple accès à la technologie. Même si la probléma-
tique de l’accès 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 à tous les paliers 
du système éducatif. Tout comme les gens adorent cultiver eux-
mêmes leur petit potager malgré l’existence des grands marchés 
de fruits et légumes, ils aiment configurer leurs propres outils 
de créativité et de design à partir des plateformes existantes. La 
programmation devient le nouveau rôle 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 contrôle 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 à l’ensemble 
social, plutôt une manière de vivre qu’une profession séparée et 
réservée à l’élite créative. En fait, cette affirmation va beaucoup 
plus loin : le design ne peut être laissé aux seuls designers. Voilà 
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 l’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 faîte de 
sa gloire, cette forme de design se trouve d’une certaine manière 
au seuil de son déclin. En effet, la coconstruction des systèmes 
d’information communautaires a besoin d’un cadre de réfé-
rence élargi, qui cède une partie de la plateforme technologique 
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d’innovation nationale aux dimensions humaines, sociales, 
culturelles et économiques. Nous participons tous actuellement, 
à travers les pratiques et les activités de design en réseau, à un 
vaste tournant communicationnel (« dialogal », sémantique et 
sémiotique) en design, qui devient prioritairement centré non 
seulement sur l’usager individuel, mais tout simplement sur 
l’humain. De surcroît, parallèlement à ce défi colossal, nous 
assistons à l’émergence internationale de nouveaux partena-
riats pour l’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 à faire 
un bond qualitatif vers une meilleure théorisation/modélisa-
tion des systèmes 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 DÉGAGENT DE NOS TRAVAUX

L’une des grandes orientations qui a guidé notre recherche, depuis bientôt 
trois ans, fut d’explorer les principes qui gouverneront le design des envi-
ronnements virtuels dédiés à l’innovation dans l’avenir. Nous avons cepen-
dant exploré d’autres avenues afin de donner à 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 l’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 reconnaît un changement radical dans 
les pratiques, qui passent du mode industriel de production des connais-
sances réservées à des experts, dans un contexte de production de masse, 
à un contexte d’imagination ubiquitaire et d’intelligence collaborative 
dont les outils et les applications ne sont pas, à 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, à l’aide d’outils et d’environnements 
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virtuels, de toutes nouvelles organisations intelligentes à partir d’architec-
tures informationnelles et sociales qui remettent en question les connais-
sances de base que nous devons minimalement donner aux jeunes et à 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 systèmes 
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 premièrement : 

•	 aux futurs usagers/designers de la société civile, qui ont de plus en 
plus besoin de formations appropriées à la société des connaissances ; 

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

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

•	 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 ;

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

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

1er 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 manière dont les parties 
prenantes s’associent à un projet et y investissent leurs valeurs et leurs 
compétences pour l’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 paramètres d’inter-
vention reliés aux idéologies, aux croyances, à l’ontologie, à l’épistémologie, 
aux théories, aux méthodologies et aux applications.

2e 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 l’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 façon algorithmique. Cet aspect de l’informatique « éthique », 
avec ses facteurs humains et sociaux, a été considéré comme un « emploi 
secondaire » des spécialistes. La progression de l’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.

3e 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 à tous les sens, à 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 systèmes 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 à la conception des systèmes 
d’information laissent présager le développement de systèmes, produits 
ou applications améliorés, tels les systèmes sociaux virtuels. Les clientèles 
aux besoins spécifiques et les travailleurs ayant besoin d’une ergonomie du 
travail mieux adaptée à leurs caractéristiques psychosociales et culturelles 
pourraient voir s’améliorer leurs interfaces de travail. 

4e principe. L’une des réalisations essentielles des communautés d’inno-
vation associées à la cocréation au moyen d’interfaces à code source ouvert, 
au sein du mouvement international du logiciel libre, a été d’assurer la 
variabilité et l’adaptation aux besoins des usagers. Nous recommandons que 
les artéfacts ubimédias et les outils collaboratifs soient conçus d’une façon 
variable, adaptable et personnalisable. Ces outils seront « multiaspectuels » 
de façon à 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 à construire. Les interfaces doivent être ouvertes et flexibles ; 
elles doivent favoriser la fluidité et la vélocité de l’appropriation des 
connaissances en évitant la surcharge informationnelle. Il doit être 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.

5e principe. Nous recommandons que, dans nos sociétés basées sur l’indi-
vidualisme, la création de tous les artéfacts de design dédiés à l’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 à 
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 à 
la construction des organisations et des systèmes sociaux virtuels dédiés à 
l’innovation dans toutes sortes de communautés de pratiques de l’Internet. 
Notre approche, tout comme celle de nombreux auteurs qui traitent de 
l’innovation dans la valorisation du développement économique, insiste 
sur le développement de la créativité et de la capacité d’imagination. Nous 
devons être capables de transcender l’état présent des systèmes 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. À 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 plutôt des bifurcations 
conceptuelles et pratiques qui combinent la mémoire, la rationalisation, 
la réflexion et l’imagination. 

6e principe. Nous recommandons que les organisations virtuelles et les 
systèmes sociaux virtuels soient davantage que des systèmes d’information 
ou de gestion des connaissances, qu’ils soient conçus de façon à inclure 
plusieurs points de vue, qu’ils soient intégrés de façon hiérarchique et non 
pas exclusivement hiérarchique, selon le modèle de la standardisation et le 
concept de contrôle de l’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. Il 
fournit les modes de dialogue à une pensée du design qui propose des 
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espaces exploratoires et des usages anticipés élargis et, surtout, qui ne se 
limite pas à 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 à un langage, 
au sens où 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 l’usage du langage naturel. Notre approche vise à faire le pont 
entre les langues naturelles et les langages experts, tout en levant la barrière 
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 rôles 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 synthèse favorisant les délibérations, 
que les besoins sont captés par les récits, que les exigences des participants 
sont évaluées à partir des récits de pratiques exemplaires, etc. Tout au long 
de l’ouvrage, nous faisons valoir que la communauté doit être en mesure 
d’utiliser son propre langage pour contribuer à l’orientation des projets et 
pour faire respecter ses valeurs, tout en étant à même de suivre l’évolution 
des divers projets. Chaque spécialité de design ou domaine scientifique 
mis à contribution dans un projet d’innovation comporte bien sûr son 
« jargon spécialisé ». Toutefois, même si ces jargons sont nécessaires, les 
diverses parties prenantes doivent avoir accès à leurs propres discours, à 
leur littérature, en supposant bien sûr que nous soyons convaincus de la 
nécessité de leur participation démocratique à ces projets d’innovation. 
Le tournant sémantique du design communautique, en tant que design 
principalement communicationnel plutôt qu’exclusivement centré sur les 
langages experts, possède 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 reconnaître la nature principale-
ment communicationnelle et linguistique de leur effort, pour que les projets 
soient davantage débattus publiquement, qu’ils soient reconnus à 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. À 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 bâtir ensemble, convivialement et rigoureusement, pour mieux 
comprendre la complexité des systèmes sociaux virtuels qu’ils se proposent 
de construire.

7e principe. Tout au long du livre, nous avançons l’idée que le design doit 
être « centré sur l’humain » et réalisé par les communautés d’innovation 
en réseau, à l’intérieur même et au moyen de ces communautés, c’est-à-
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 l’usager. Dans cet esprit, les designers issus des sciences sociales, 
des sciences pures ou des différentes disciplines artistiques devraient être 
concernés au premier chef non pas par la technologie en tant que telle, 
mais bien par la manière 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 très différente 
de celle qu’ont les usagers. Les designers communautiques doivent appré-
hender les deux à 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 collègue Mucchielli (2006, 2005). Tout l’effort du 
présent livre consiste à préciser et énumérer les éléments et les compo-
santes reliés à la technologie en termes de caractéristiques infrastructurelles, 
d’architecture et de fonctionnalités des produits/services/applications aux 
systèmes sociaux virtuels ; par ailleurs, sans qu’il leur soit demandé d’être 
des spécialistes des sciences sociales et communicationnelles, les informa-
ticiens et les ingénieurs doivent mieux comprendre le rôle de concepts clés 
tels que les relations, les rapports, l’interaction, l’interactivité, les socio-
technologies, les facteurs sociocommunicationnels, l’architecture sociale, 
la socialisation, la collaboration, la coopération, la coordination, etc., sous 
l’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. 

8e 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 être constamment étendu. C’est 
pourquoi ils nous proposent un devoir collectif de formation des jeunes, 
une formation distribuée, située et rendue disponible à 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 obsolètes 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 particulière. Les 
bidouilleurs informatiques réussissent mieux certains projets de sites que 
les designers formés à l’université ou au collège. 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 systèmes sociaux virtuels. Si nous 
souhaitons vivement que ces nouvelles compétences en design, plutôt que 
de demeurer l’apanage de certains groupes ou individus ou d’être réservées 
à des projets épisodiques ou ponctuels, soient mises au service de l’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 l’implantation des processus de 
design dédiés à l’innovation. La discipline du design communautique et 
ses fondements ont beaucoup à offrir aux processus collaboratifs – pragma-
tique, épistémologie, théories des systèmes évolutifs, méthodologie plurielle 
d’analyse, d’instanciation et de cocréativité. Elle possède une façon unique 
de voir le monde et d’approcher les problématiques globales de nos sociétés 
branchées et interconnectées. Elle propose une manière 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 à tous 
les paliers du milieu de l’éducation. Comment ?

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

a)	 Les ministères de l’Éducation, 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 où elles semblent pouvoir accompagner la 
valorisation ou le changement.

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

c)	 Il faut mettre en place des cours qui préparent divers professionnels, 
dont les designers, à mieux comprendre les facteurs communica-
tionnels, cognitifs, sociaux, culturels, technologiques à divers paliers 
de la société, de l’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 être enseignés de façon prioritaire dans les 
sciences sociales et humaines et être intégrés à tous les programmes 
éducatifs du primaire à l’université, en passant par le secondaire et 
le collégial. Ce défi transdisciplinaire a des implications très impor-
tantes pour l’éducation à distance partout sur notre territoire : la 
diffusion des résultats, l’accès à des publics éloignés, le mentorat et 
les techniques d’encadrement, de tutorat et d’animation en ligne 
sont des secteurs plus particulièrement visés. 

d)	 À la fin de leurs différents projets de design communautique, les 
étudiants devraient être encouragés à 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. À 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 
à des problématiques d’envergure pourraient contribuer à redonner 
le goût d’une pensée bien structurée, de rapports bien ficelés et 
bien écrits, d’une logique profonde dans l’organisation des idées et 
de la diffusion des meilleures pratiques au plus grand nombre de  
gens possible.

e)	 La dissémination et l’appropriation des idées du design collabo-
ratif communautique pourraient grandement bénéficier d’ateliers 
stratégiques nationaux en design mis au service de l’économie et 
de l’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 
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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 Schön (1992), pour n’en nommer 
que quelques-uns, pourrait être élargi et étendu aux sciences qui 
n’ont pas encore de liens véritables avec les domaines du design, 
et ce, à partir des principes que nous dégageons ici en introduction 
de ce livre.

10e principe. Le programme APSI devrait être 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 l’innovation socioéconomique, selon la philosophie de 
la culture collaborative du « design communautique centré sur l’humain » 
et les perspectives structurantes du développement durable. 

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

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

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

c)	 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 systèmes 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 à 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 collège 
et à l’université ou des programmes de recherche, ils devraient spécifier 
que le travail doit être 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, à la plani-
fication, à la production, à l’implantation et à 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 siècle des Lumières. Il engageait les chercheurs dans l’idée de 
mécanisme et d’analyse de faits passés. La recherche signifiait « re-cherche », 
et signifiait chercher le passé, le déjà-là, encore et encore, pour trouver des 
règles, des lois, des contraintes empiriques qui nous aideraient à survivre 
dans le présent tout en aidant à déterminer notre avenir. Par contraste, « la 
pensée du design communicationnelle » que nous suggère le mouvement 
actuel du design communautique décrit dans nos travaux sur l’« 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 particulièrement, notre groupe recommande d’articuler systématique-
ment et d’élaborer un paradigme de recherche nouveau, l’« imaginatique », 
qui pourrait donner lieu à 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 à une recherche en design 
communautique engagée dans l’action autour d’idées comme les activités 
de recherche orientées par l’avenir, la création de nouveaux artéfacts d’aide 
au design des systèmes sociaux numériques (SSN) qui, à leur tour, créeraient 
de nouvelles infrastructures basées sur ce paradigme, notamment dans les 
sciences de l’information et de la communication.

Les agences gouvernementales comme le Secrétariat du Conseil du 
Trésor ou les ministères comme le MESRST, de même que l’industrie des 
médias, de l’électronique et des télécommunications, devraient jouer un rôle 
important en commanditant des projets transdisciplinaires majeurs pour 
développer une science du design du deuxième 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-siècle 
que les développements de la technologie de l’information étaient au-delà 
de l’horizon de tous les citoyens. Ces sciences de la conception doivent être 
étendues par toutes sortes de moyens à un ensemble socioscientifique très 
large, de façon à 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 à l’univers de l’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-même, 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 l’épaule à la roue pour créer 
ce pôle paradigmatique en recherche et mettre en place une science de la 
conception du second ordre et de troisième phase qui pourrait combiner 
les concepts suivants : une imaginatique, au sens du Club de Rome, visant 
à introduire une nouvelle pensée qui, s’appuyant sur la réseautique et les 
ubimédias, viserait à prendre en compte tous les patterns sur lesquels l’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, l’ordonnancement simpliste 
des concepts intégrateurs dans un dictionnaire, fût-il wikipédien, ou encore 
la mise de l’avant des valeurs de la science de première et de deuxième 
phase ne conviennent plus à toutes les situations de recherche. Actuelle-
ment, les conditions sociohistoriques favorisent l’intégration dans cette 
imaginatique des outils de créativité de l’ubimédia collaboratif et de leurs 
modèles d’interaction et de design mis au service de l’économie d’applica-
tion, ce qui répondrait à un besoin évident. Cette intégration et ces patterns 
résonnent d’une façon « polyphonique », beaucoup mieux adaptée à la 
réalité complexe telle que l’appréhendent les nouvelles générations de cher-
cheurs. Nous constatons partout l’enthousiasme que suscitent le Web social, 
les technologies collaboratives et le futur ubimédia d’un bout à l’autre du 
système social. Mais nous constatons aussi leurs effets pervers potentiels. 
C’est pourquoi nous devons parallèlement créer une « résolutique » qui 
propose une approche québécoise intégrée à tous les paliers de la société, à 
l’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 l’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 manières spécifiques d’organiser le travail et de capter les 
patterns imaginatifs et les modes particuliers d’innovation dans une société 
donnée. Les nouveaux systèmes sociaux en ligne et les organisations que 
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nous créons au Québec renvoient concrètement à des manières d’apprendre, 
d’apprendre à faire, à être et à vivre ensemble propres à la société québé-
coise et qui, par conséquent, contribuent à la diffusion, au partage et à la 
production d’une toute nouvelle identité culturelle numérique : l’identique  
québécoise numérique.

À l’heure de la mondialisation des cultures et de l’économie, les 
manières du vivre ensemble ne se définissent plus exclusivement à l’inté-
rieur d’un territoire, mais bien à travers de multiples réseaux d’entreprises 
apprenantes, au sens où l’entend Peter Senge (2013, 2006, 1990), à travers 
de nouvelles pratiques d’apprentissage et de recherche dont les frontières ne 
sont plus confinées à des lieux bien définis comme les centres de recherche, 
l’université, l’école ou l’entreprise. Tout en contribuant à conserver le 
leadership intellectuel des institutions existantes, les nouvelles institutions 
de la société du savoir font exploser les bornes de leurs spécialités et leurs 
frontières traditionnelles pour se projeter à l’extérieur et exercer le statut 
de communauté (communityship) en aidant les citoyens de tous horizons 
à augmenter leurs connaissances et compétences numériques dans tous 
les domaines. Nous devons comprendre la façon 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 à long terme. On ne peut rester confiné dans 
l’appropriation de la culture anglo-saxonne sans risquer de s’y laisser enfer-
mer. Nous devons être attentifs à l’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 planète. L’inconscience ou l’ignorance, face à ces nouvelles situations 
sociocommunicationnelles et à l’émergence de ces nouveaux systèmes 
mondiaux d’expression de l’identité à divers paliers de la société, peut 
avoir des conséquences socioéconomiques insoupçonnées. 

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 considère comme un attrac-
teur/fédérateur d’initiatives particulières, si on la comprend comme une 
cinquième 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, l’imaginatique et la résolutique, et si on y consacre l’éner-
gie nécessaire. Cela exige l’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, l’imaginatique, la résolutique et l’identique) 
reposent sur un tout nouveau paradigme de recherche de la systémique du 
deuxième ordre et d’une science collaborative multimodale de troisième 
phase. Ils commandent une toute nouvelle approche sémantique et commu-
nicationnelle de l’interface humain-ordinateur, qui devient le quatrième 
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-
sèquement motivante, qui ne nécessite pas de connaissances informatiques 
ou mathématiques particulières. 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 l’humain. La figure I.1 illustre 
ce processus sociodynamique visant la maturation des cinq piliers d’une 
science de troisième 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 à définir : 

1.	 développer une sémantique évolutive et interactive, une théorie du 
sens et de la signification qui émerge de l’arène et des terrains d’ap-
plications, parallèlement aux systèmes de représentation visuelle de 
l’information tels que Stella ;

2.	 coconstruire une théorie des parties prenantes, qui remplace le vieux 
modèle du consommateur/usager pour le recadrer dans un réseau de 
partenariat (des hélices partenariales) d’usagers/designers proactifs bien 
informés, bien formés et intrinsèquement motivés par certains types 
d’innovation ou d’application soutenus par la réseautique et par l’éla-
boration de systèmes 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 I.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 façon à ce qu’il soit « applicable ou 
utilisable » de façon appropriée par de larges segments de population 
provenant de divers domaines ou secteurs d’activité informationnels, 
organisationnels, sociétaux ou virtuels ;

4.	 poursuivre l’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 à 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’à un niveau de rigueur 
comparable à celui de l’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 l’action sur l’avenir plutôt 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 
l’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 être conçues et réalisées sans une collabora-
tion qui irait au-delà des frontières disciplinaires. Nous recommandons donc, 
et cela va dans le sens des politiques du Secrétariat du Conseil du Trésor du 
Québec, d’intensifier l’effort de recherche multidirectionnel et multimodal 
sur les grands chantiers du xxie siècle qui, tout en restant largement préoc-
cupé par la science et la technologie, va dans le sens de la réflexion et de 
l’imagination sociale de solutions pour les grands chantiers socioécono-
miques définis par le secteur de la science, technologie et société (STS) et le 
ministère des Finances et de l’Économie du Québec. Nous illustrons encore 
une fois ces grands axes de recherche par des orientations susceptibles de 
guider la planification des politiques (figure I.2), en prenant pour exemple 
le système de santé, articulé autour des cinq piliers discutés précédemment 
(la problématique, le design communautique, l’imaginatique, la résolutique 
et l’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 xxie siècle 
et sur la vision synthétique des cinq piliers du design communautique, 
nous proposons les innovations suivantes : 
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Figure I.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 
façon à 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 tâches complexes des divers usagers/designers. Plus 
spécifiquement, l’effort devrait porter sur l’accompagnement de la 
collaboration spécialisée avec des experts/créateurs qui travaillent 
dans des organisations intelligentes autour de projets complexes.

3.	 Développer des procédures. Les règles et les normes telles que celles 
que nous avons mises au jour dans notre recherche devraient être 
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 
à 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 à l’aide des médias sociocollaboratifs. Souvent, 
les personnes qui ont un intérêt 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 l’avenir, autour de la 
cocréation de plateformes démocratiques citoyennes dédiés à l’innovation. 
Les notions actuelles reliées au concept de citoyenneté dans l’arène 
publique renvoient généralement à l’acte de « voter » au nom d’un 
concept connu et très mal défini, la « démocratie ». Les technologies 
de l’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 
systèmes sociaux virtuels au sein desquels les groupes et les commu-
nautés puissent s’autoorganiser et recréer des processus souples où 
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 à la réalité actuelle de 
l’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 modèles sémantiques et sémiotiques 
présentés dans cette recherche, comme l’étoile communicationnelle 
sémiopragmatique et le modèle CAPACITÉS, sont là pour corriger cette 
situation. Ils nous aident à mieux définir des concepts comme l’infor-
mation et les connaissances, à considérer les multiples disciplines qui 
servent à les concevoir et à les documenter, de même que les diverses 
modalités du partage des connaissances à travers de nouveaux systèmes 
sociaux virtuels. Tout au long de ce livre, nous proposons de construire 
des piliers conceptuels solides, comme la théorie des systèmes évolutifs, 
le design des systèmes sociaux, la théorie de l’activité et le design conver-
sationnel, pour ne nommer que les plus importants. Nous proposons 
une recherche approfondie qui conceptualise, à nouveau, les notions 
d’information et de connaissances à travers les nouvelles organisations 
virtuelles, les institutions en réseau et les systèmes sociaux virtuels qui 
les actualisent tous les jours dans toutes sortes de systèmes d’activité 
humaine. Nous devons mieux comprendre la manière dont les TIC et 
la technologie sont reliés à 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 à 
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 là que 
pour valoriser les communications humaines de tous les jours, cette tâche 
fût-elle d’un grand bénéfice social en elle-même ; 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 systèmes sociaux virtuels de toutes sortes ; coordina-
tion d’entités matérielles créant de nouveaux écosystèmes technologiques 
comme l’industrie des télécommunications ; coordination de collabo-
ratoires dédiés au développement de nouveaux modèles économiques 
dont on peut faire bénéficier de nombreuses organisations d’affaires aux 
prises avec la création de nouveaux modèles 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 être explorée à tous les paliers de société. Nous recommandons 
de développer la recherche autour de concepts comme la gouvernance, 
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l’éthique et la coordination, à 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 rôle 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 intérêt et leur avantage. 
Des disciplines mieux établies comme l’informatique et les sciences de 
l’information ont développé toute une technologie intellectuelle pour 
instancier leurs modèles et implanter leurs projets. D’autres encore, 
comme le génie et la médecine, mettent leurs propositions à 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 systèmes sociaux virtuels présente un défi 
intellectuel considérable dont notre recherche révèle certaines bases et 
de nombreuses applications. Comme le développement et le codesign 
de tels systèmes sociaux collaboratifs nécessitent la participation de 
plusieurs personnes et de diverses communautés d’usagers/designers, à 
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 critères d’analyse et de design à 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 l’humain. 

LES COMPÉTENCES NOUVELLES, LA CRÉATIVITÉ 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 à faire dans la prise de conscience du fait que les compétences 
en design collectif peuvent nous aider à exercer une véritable parti-
cipation démocratique dans l’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 système d’activité humain émancipateur, 
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nous devons démontrer comment il fonctionne et comment il 
peut être appliqué dans le contexte de nos vies et de nos systèmes 
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 l’ana-
lyse et le développement des systèmes sociaux virtuels tout en fournissant 
les concepts de base pour poser les fondements du design communautique. 
Le design communautique vise à répondre au besoin pressant de créer 
une nouvelle science de la complexité et du codesign de l’évolution des 
technologies et des systèmes 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 à divers paliers de société.

Nous définirons un cadre théorique pour l’analyse des nouvelles 
organisations virtuelles en ligne et les architectures sociales susceptibles 
d’aider à les modéliser et les évaluer. Pour approfondir les questions relatives 
aux liens potentiels des nouvelles structures sociales en ligne avec l’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 
à la disposition des futurs chercheurs en sciences sociales.

Enfin, nous montrerons les perspectives qui s’offrent à nous avec 
le Web 3.0, le Web de l’innovation. Les nouvelles connaissances produites 
par le design communautique, l’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 l’innovation est canalisée dans un nouveau plan de recherche, où 
le modèle des cinq hélices partenariales est inséré socialement dans des 
réseaux, des sphères de significations, une programmation des systèmes 
d’information communautaires orientés vers les aspects plutôt 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 enquête sociologique et par étude 
de cas : 

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

2.	 les communautés virtuelles en tant que systèmes sociotechniques : 
modèle 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 
systèmes d’information et en l’étendant aux systèmes d’information 
communautaires, notre première tâche 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 systèmes sociaux, nous permet de présenter les conditions de succès 
de l’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’à 
la métamorphose ou la dissolution, en vue d’accroître leurs chances de 
devenir des communautés dynamiques et en santé, dont les membres 
participent activement à la création de contenus et au design des divers 
éléments de leurs structures et de leurs processus. 

Au début de la deuxième décennie du xxie siècle, l’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, à 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’intérêts, jouent à toutes sortes 
de jeux, consultent des cartes géographiques et recherchent des destina-
tions touristiques. Plusieurs jouent des rôles additionnels et deviennent 
des fournisseurs d’information, au-delà des barrières et des chasses gardées 
professionnelles traditionnelles. Par leurs nouvelles compétences, ils contri-
buent à 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 l’activité la plus populaire pour la majorité 
des utilisateurs d’Internet. Sur les 150 millions d’usagers d’Internet aux 
États-Unis, 91 % vont en ligne pour rester en contact avec leurs amis, leurs 
collègues de travail et des gens qu’ils connaissent dans le monde physique. 
Cette majorité comprend également les gens qui profitent de l’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 intérêts communs. Les usagers jouent à des jeux 
de toutes sortes, fréquentent toutes sortes de sites où 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 
différentes personnes. Toutes ces personnes contribuent au codesign de 
réseaux collaboratifs de toutes sortes, qui vont de la communauté d’inté-
rêts à 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 technopôles, les systèmes sociaux émergents et les  
écosystèmes d’affaires. 

En effet, les réseaux collaboratifs émergent actuellement selon une 
foule de configurations et de formes sociométriques qui engendrent à leur 
tour de nombreux systèmes 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 systèmes 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 1995 consacré à l’émergence des communautés virtuelles dans 
le cyberespace, nous posions la question suivante : « Les libertels et les 
Free-Net de l’époque préfiguraient-ils un phénomène émergent et durable 
ou seulement des formes plutôt éphémères 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 à des champs de recherche 
qu’on retrouve sous diverses appellations : informatique sociale, informa-
tique communautaire, réseaux collaboratifs et, maintenant, Web social 
ou médias sociaux. Les noms de domaines ne manquent pas pour quali-
fier ces nouveaux environnements de la vie sociale et organisationnelle. 
Même 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 systèmes sociaux nouveaux que nous appelons les « systèmes sociaux 
virtuels ». Les systèmes sociaux virtuels savent identifier les rôles de leurs 
participants, le statut de leurs membres, des procédures de délibération, 
une division et une coordination du travail et certaines règles de gouver-
nance. Certains peuvent avoir mis en place des mécanismes très spécialisés 
de soutien à 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 l’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 modèles 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, l’infor-
matique sociale et le secteur STS. Cette lacune sur le plan des théories, 
des modèles et de la théorie/pratique (Harvey, 2010) est pointée du doigt 
comme un obstacle à la consolidation des études que nous désignons 
comme la recherche sur l’Internet et la société, au sens large de l’impact, des 
usages et du design des TIC dans la société et l’économie des connaissances, 
en particulier dans le secteur des systèmes d’information communautaire. 

Au Québec, depuis quelques décennies, nous avons développé et 
opérationnalisé certains modèles de développement technologique autour 
de notions comme les technopôles, les grappes industrielles, les incubateurs 
d’entreprises, les alliances stratégiques et les cités de commerce électro-
nique ou du multimédia. Ces modèles ont émergé dans des « socioterri-
toires » communs ou des régions administratives en favorisant l’agrégation 
de divers groupes d’organisations ayant la volonté de coopérer/collaborer 
de façon à tirer parti d’occasions d’affaires ou de marchés potentiels qui 
n’auraient jamais pu voir le jour ou auraient comporté des coûts trop 
élevés si on les avait abordés individuellement. Ces alliances stratégiques 
à long terme se sont le plus souvent limitées à la proximité géographique 
de leurs membres, qui y ont vu là une manière 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 à sa communauté. 

Parallèlement à ces initiatives privées/publiques de développe-
ment économique, tout un mouvement que nous avons identifié dès 
1992  et 1993  sous le nom de « communautés virtuelles » à la suite  
des travaux de Howard Rheingold (1993), et que nous avions développé 
au Québec sous le nom de « communautique » dès 1984, soit près de dix 
ans avant nos collègues 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 être clarifiée en tant que système complexe comportant des dimen-
sions communicationnelles, sociologiques et technologiques. Malgré les 
barrières créées par la langue, ou l’absence de diffusion internationale 
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en langue anglaise, l’expertise québécoise a vite traversé nos frontières 
pour s’étendre à des pays comme la France, la Belgique, les États-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 être non seulement révisé à l’aune des théories et 
pratiques propres au domaine (Fuchs, 2010 ; Hofkirchner, 2013, 2008, 
2007 ; Wellman, 2002 ; Benkler, 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 à 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 l’imagination ubiquitaire et de l’intelli-
gence collaborative dans le design des communautés virtuelles invite présen-
tement les consommateurs et les usagers à devenir producteurs de contenus 
et usagers/designers de leurs propres communautés virtuelles, à contribuer 
aux diverses phases de cocréation par l’externalisation ouverte (crowd-
sourcing) ; la tendance à trouver des solutions collectives à des problèmes 
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’intérêts. Cependant, ce principe 
doit être 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 à 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 système social mondial, en particulier les 
petites et moyennes entreprises qui constituent notre tissu industriel de 
base, en donnant la possibilité de transgresser les frontières 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 à un ou plusieurs réseaux locaux ou internationaux, de façon à 
augmenter ou à consolider leur rayonnement sur les marchés mondiaux. 
Le phénomène est si rapide et si important qu’il exige la formulation de 
nouveaux concepts transdisciplinaires théoriques et méthodologiques, non 
seulement pour assurer sa maîtrise 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 phénomènes de réseautage social et des réseaux d’innovation 
qui en découlent afin de mieux répondre aux perspectives d’affaires qui se 
présentent à l’échelle mondiale. Le fameux village global de McLuhan n’est 
plus à nos portes, mais bien dans nos chaumières. La nouvelle richesse des 
nations (Smith, 2006) est devenue celle des réseaux (Benkler, 2006). Ces 
nouveaux réseaux doivent fournir les conditions nécessaires (humaines, 
sociales, financières, infrastructurelles et organisationnelles, par exemple) 
pour assurer rapidement, de façon fluide et sécuritaire, la mise en place de 
nouveaux réseaux collaboratifs dédiés à l’innovation. Le développement 
de communautés d’innovation que nous avons observé depuis deux ans 
se concentre principalement sur la cocréation d’environnements virtuels 
appropriés à la collaboration, à la réalisation de contrats de coopération, à 
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, à la 
coconstruction d’ontologies collaboratives et à 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 à 
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 à la recherche 
dans plusieurs secteurs pertinents. Également, la création de systèmes 
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 à valoriser différents types 
de compétences numériques ou à 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 tâches, l’acquisition des connaissances ou la réduction de 
certains coûts associés à des projets particuliers tels que l’amélioration 
des services aux usagers et aux consommateurs. Une fois sa mission parti-
culière accomplie, le système social ou la communauté de pratique ou 
d’innovation se dissoudra ou encore se métamorphosera en une struc-
ture pérenne différente de l’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 ÉMERGENCE 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 l’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 systèmes 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, l’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 l’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, plutôt 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, l’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 problèmes ou de règlement 
de différends, et tous les efforts consacrés au design d’environnements 
pour l’éducation à 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 systèmes d’information, 
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à la communication médiatisée par ordinateur et aux interfaces humain-
ordinateur connaissent une montée fulgurante. Toutefois, l’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 très peu de ces 
écrits sont consacrés à des études sur les principes et les processus concrets 
qui amènent au parachèvement de tels produits dans les sciences sociales 
et communicationnelles. Par le présent ouvrage, nous aimerions contribuer 
à combler une partie de ces lacunes. Ce livre est une invitation à réfléchir 
aux fondements, aux théories, aux méthodologies et aux applications de 
la pensée du design dans le contexte communicationnel et à joindre nos 
futurs efforts pour en apprécier le retentissement sur nos pratiques, en vue 
de proposer de nouveaux cadres conceptuels dans toutes les sphères de la 
communication sociale, publique et numérique.

PRÉSENTATION DÉTAILLÉE DES CHAPITRES DU LIVRE

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

La première partie est divisée en cinq chapitres. Le chapitre 1 présente 
les antériorités universelles et la science de troisième phase. Nous jetons 
les bases d’une recherche exploratoire sur les manières de configurer les 
savoirs scientifiques et les pratiques du design des systèmes sociaux virtuels, 
dans le contexte de l’innovation par le codesign sur Internet. Afin de 
guider cette exploration à travers la jungle des domaines, des concepts, 
des théories, des méthodologies et des applications, notre équipe a eu 
recours à une œuvre peu connue des communicologues et des praticiens 
des sciences sociales, mais qui, à 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 systèmes 
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 modèle 
est à la base de l’œuvre 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 à une science de troisième 
phase, une science participative où tous les citoyens peuvent contribuer 
démocratiquement à l’innovation socioéconomique.

Au chapitre 2, après avoir présenté les fondements philosophiques 
du design communautique des systèmes sociaux virtuels, nous introduisons 
« Les bases théoriques du design communautique », qui aident à 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 même 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 
l’information participative, collaborative, durable et responsable, à l’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 
l’information, mais une société à l’image des valeurs soutenues par les deux 
Sommets mondiaux sur la société de l’information de Genève 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 à la gestion 
et au partage des connaissances. 

La tâche 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 », à l’instar de Victor Papanek et de ses 
successeurs.

Le chapitre 3 a trait aux façons de mettre « Le design communau-
tique en action ». Nous révisons ainsi plusieurs modes de pensée opération-
nels pour démarrer un processus de design. Le Modèle 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 à 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 manière 
très concrète 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 à 
démarrer un processus de design. Ces sept modes de réflexion constituent 
un modèle opératoire qui peut intervenir à 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 
à chacune des instances, procédures ou actions reliées au MODS. En fait, 
ceci signifie concrètement que chacun des modes de réflexion permet 
d’opérationnaliser les différentes intentions des usagers/designers, leurs 
comportements, les normes, les architectures, l’identification des rôles, des 
ressources et des modes de gestion, les valeurs, etc. À terme, ces modes de 
réflexion pourraient aider à concilier le vocabulaire de l’informatique et 
des sciences sociales. 

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

Notre analyse des éléments reliés au développement d’un modèle 
des processus de communication impliqués dans la cocréation de plate-
formes sociotechniques vise à l’avenir à aboutir à des normes utiles (comme 
les architectures de base du chapitre 6) à divers types de design collaboratifs. 
La mise en place de règles normalisées, transculturelles et transdiscipli-
naires fait le pont entre les processus d’apprentissage effectués à l’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 système social virtuel. 
Elle s’appuie sur nos travaux antérieurs (Harvey, 2010 ; Harvey et Bertrand, 
2004 ; Harvey et Lemire, 2001) consacrés à l’établissement du modèle de 
communication de « l’appropriation dynamique », ainsi que sur les travaux 
de l’APSI réalisés avec notre partenaire Lionel Audant, d’Unimasoft. Nous 
prenons comme exemple le secteur de l’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 premières normes d’architecture 
transdisciplinaire d’un système d’aide au design communautique (SADC), 
en appui au développement des plateformes collaboratives que nous 
appelons des systèmes sociaux virtuels. Le design collaboratif est devenu 
l’un des principaux défis dans plusieurs champs d’études, notamment les 
sciences sociales, la communication, la physique, l’informatique, voire 
la biologie et les écosystèmes. Les designers veulent créer des systèmes 
où plusieurs entités (organisations, communautés, groupes et individus) 
pourraient collaborer de façon autonome, sur place, dans leur sphère de 
travail respective, à 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 manière plus efficace en 
réalisant des actions collaboratives, au-delà des barrières culturelles, disci-
plinaires, géographiques et temporelles. Cependant, pour que le système 
fonctionne, il faut le configurer de manière à 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 l’ébauche de la 
création du design de l’écosystème communautique et suggère 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 à l’essai un design de systèmes 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 systèmes 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 œuvre de nouvelles solutions de collaboration. En 
tant que plateforme sociocollaborative ajustable, le SADC couvre à la fois 
les bases scientifiques du design communautique, c’est-à-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’accès au savoir et le rapprochement des communautés d’usagers. Le 
SADC veut aussi, dans une moindre mesure, servir de modèle 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 systèmes d’activités en ligne, des 
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systèmes 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 modèles qui offrent une défini-
tion complète de l’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 règles de déontologie ; nous tentons 
ainsi de dégager les premières normes du domaine :

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

•	 une architecture des systèmes 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 œuvre 
couvrent les différents aspects du design thinking (la pensée du 
design) des systèmes sociaux et qui précise les interfaces avec les 
composants comme les espaces de travail et des services Web ;

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

•	 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 à aider les designers de ces nouveaux environne-
ments virtuels (systèmes sociaux en ligne) à découvrir des produits, des 
applications, des fonctionnalités et des dispositifs d’aide au design corres-
pondant à leurs besoins. Nous voulons également indiquer comment la 
configuration multiméthodologique présentée dans la deuxième partie du 
livre peut être 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 problèmes, ainsi 
que de toutes sortes de systèmes d’activités humains en ligne comme la 
gouvernance des communautés virtuelles dédiées à l’innovation ouverte.
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La deuxième partie du livre est intitulée : « De la modélisation à 
l’implantation : le cadre de référence, la méthodologie d’instanciation et la 
matrice de découverte et d’alignement stratégique ». Dans les chapitres 6 à 10, 
nous présentons un guide de construction des systèmes sociaux en ligne 
(communautés virtuelles, communautés de pratiques ou d’innovations) qui 
comprend plusieurs modèles 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 à grande échelle, aussi appelé le « design communautique ») de 
ces nouveaux environnements virtuels. Le guide du design communau-
tique (le SADC) est un système de management en design, un modèle de 
gouvernance catalysé par un cycle itératif de sept phases souples de design 
appelé « espace de design ». Il vise à fournir aux créateurs de divers types de 
systèmes 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 façon semi-formelle 
leur cycle de vie entier et les divers rôles des acteurs et des partenaires.

Au chapitre 6, nous décrivons les systèmes sociaux virtuels, qui 
peuvent se développer au sein de très nombreux domaines d’activité écono-
mique en visant à transformer la vision physique de création des organi-
sations et des systèmes sociaux traditionnels (architecture et construction 
de bâtiments « aux frontières bien définies », processus linéaire de la chaîne 
de valeur des entreprises, institutions universitaires ou gouvernementales 
bureaucratiques) en une structure représentée par un réseau multiforme 
et multifonctionnel, de façon à accroître les chances des acteurs de s’en-
gager dans des « activités collaboratives ». Le codesign d’environnements 
virtuels nouveaux d’aide au design des systèmes sociaux virtuels (comme le 
SADC en tant qu’environnement virtuel d’aide à 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 où les activités humaines prenaient 
place. Les systèmes sociaux numériques (]) du Web 3.0 émergent entre 
autres à travers les mécanismes de collaboration mis en place dans les 
infrastructures du Web social (LinkedIn, Facebook, Moodle), qui doivent 
être comprises comme des architectures sociales collaboratives. En effet, 
les systèmes sociaux virtuels appliquent les infrastructures réseautiques 
communes et les TIC dans le but de s’affranchir des barrières restrictives du 
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déterminisme géographique et territorial, sans en oublier bien sûr le carac-
tère tangible dans les relations humaines ou interorganisationnelles. Toute-
fois, l’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 à l’appartenance, à l’iden-
tité, à la confiance, à la cohésion, à la mutualisation des ressources, à la 
gouvernance et à l’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 à 
Henri Laborit dans sa « nouvelle grille »), pour transcender les frontières et 
les zones d’incertitude linguistique propres à chaque domaine. Que ce soit 
la psychologie avec son accent sur les aspects cognitifs, la sociologie pour 
les aspects reliés à l’action sociale, la communication pour l’interaction et la 
collaboration, l’économie pour les aspects liés aux coûts de fonctionnement 
et aux budgets de développement, aux études en recherche opérationnelle 
sur les risques et la performance, à l’esthétique pour les problématiques 
reliées à l’harmonie, à l’équilibre ou à la beauté des interfaces, ou encore 
la gouvernance des systèmes, nous devons être attentifs à 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 à plusieurs reprises dans l’ouvrage, se doivent d’être 
décrits et harmonisés dans la conception et l’implantation des systèmes 
centrés sur l’humain. La mise à contribution de plusieurs disciplines est une 
condition sine qua non de la description des dimensions fondamentales des 
systèmes sociaux et des nombreux sous-systèmes d’activités qui y évoluent 
en interaction à travers les discours, les langages, les artéfacts, les méthodes. 
Nous verrons une première 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 cœur de notre stratégie d’instanciation.

Nous verrons qu’on peut découper les divers aspects du monde des 
systèmes sociaux virtuels en autant de « mondes de significations partagées » 
qui interviennent dans la conception des systèmes 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 sphères de significations ou d’ac-
tivités partagées, qu’il s’agisse des mécanismes de gestion, des modèles et 
processus de design, des architectures, des méthodologies et des ressources 
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qui permettent d’opérationnaliser le modèle 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 guère présente ni même 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 modèles 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 façon 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 systèmes plus larges comprenant non seulement des 
aspects techniques, mais aussi des aspects sociaux et humains dans leur 
ensemble. Les modèles conceptuels actuels, qui proviennent tant du côté 
des systèmes de génie logiciel que du domaine des sciences sociales (inter
action humain-ordinateur, travail collaboratif médiatisé par ordinateur, 
communication médiatisée par ordinateur, design participatif à la scandi-
nave, design interactif, design numérique, conception médiatique) sont 
limités dans leurs perspectives, plus particulièrement dans leur aptitude 
à représenter l’information et les architectures des systèmes complexes 
virtuels. Ce chapitre présente une structure conceptuelle et un cadre de 
modélisation qui visent à améliorer les architectures du design des systèmes 
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 systèmes sociaux virtuels en tant que systèmes 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 numérique 
de disposer pour la première fois d’outils et de moyens pour concevoir et 
arranger visuellement la structure sociale informationnelle et collabora-
tive de leurs systèmes d’activités en ligne, tout en permettant aux ingé-
nieurs, aux gestionnaires et aux programmeurs informatiques d’élargir 
l’angle de vue de leurs champs respectifs afin de structurer divers types de 
discours, de conversation et de langages de façon à faciliter le design des 
systèmes sociotechniques comme les systèmes sociaux virtuels. Ce chapitre 
représente ainsi une façon d’augmenter la documentation existante en 
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proposant une structure générique claire et concise pour la construction 
des systèmes d’activités humains sur Internet, tels les systèmes 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, l’intervention et les stratégies culturelles. Il ne 
requiert aucune expertise particulière en programmation informatique ou 
en codification des langages formels. Basée sur les matrices de découvertes, 
la technique de l’analyse morphologique (Gödel), les matrices de question-
nements heuristiques dans la pensée créative et imaginative (Moles, 1992), 
de même que sur des matrices multidomaines et multiaspects (Basden, 
2011), notre démarche vise à fournir aux chercheurs en sciences sociales 
une méthodologie qualitative et quantitative qui pourra être utilisée par 
des étudiants en communication, des non-initiés, des citoyens/designers 
pour identifier, nommer et organiser les systèmes d’information commu-
nautaires de façon à mieux capter, mémoriser, traiter, analyser et concevoir 
les données complexes reliées aux systèmes d’information communautiques 
qui auront un caractère sociocommunicationnel de plus en plus fort dans 
un avenir rapproché.

Le chapitre 9 est résolument ancré dans l’orientation des pratiques. 
À partir du cadre de référence détaillé dans les chapitres précédents et de 
l’ensemble des entités définies comme modalités, sphères de signification 
ou aspects à 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 
(3MDAS) pour le design des systèmes 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 même qu’une 
manière de décrire le processus et les activités de design. Elle vise à combler 
les lacunes des systèmes de modélisation actuels des systèmes d’informa-
tion, par l’apport de multiples disciplines et domaines à la modélisation 
des systèmes sociaux virtuels. L’évolution du Web depuis dix ans nous a fait 
passer de la conception de systèmes d’information et de communication 
dédiés à la production et à l’aménagement des contenus (des sites Web) à 
des systèmes sociaux virtuels d’accompagnement à l’action et aux transfor-
mations au niveau de la vie communautaire, familiale, organisationnelle 
et sociale à grande échelle. C’est là une nouvelle situation de la créativité 
sociale mise au service du changement. Les sciences sociales sont restées 
jusqu’à maintenant peu bavardes devant ce phénomène majeur du début 
du troisième millénaire. Dans ce chapitre, nous cherchons à combler ce 
manque en proposant un outil concret de représentation et de modélisation 
tout en montrant le potentiel du design universel (générique) centré sur 
l’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 systèmes sociaux 
virtuels. Elle fournit un moyen d’organiser les informations sur les diverses 
modalités et les nombreux aspects des systèmes sociaux virtuels, de façon 
à 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 
à modéliser et à instancier dans le SADC. On peut définir le SADC en tant 
que réseau d’innovation à code source ouvert ou de soutien au réseau des 
usagers, où des gestionnaires de communautés en ligne obtiennent les 
outils d’aide au design de SSN. À long terme, il deviendra une plateforme 
qui favorisera des alliances stratégiques entre les organisations qui visent 
à offrir les conditions multimodales (humaines, financières, sociales, infra
structurelles et organisationnelles) pour soutenir la configuration rapide et 
fluide de plateformes collaboratives utiles aux organisations et à la société.

Ainsi, le SADC qui sera implanté en ligne en 2013-2014 peut être 
défini, selon les travaux du LCA de l’Université du Québec à 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 à l’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 l’autocréation de leur propre envi-
ronnement efficient et efficace de collaboration, adapté à leurs différentes 
pratiques en ligne.

Cependant, nous devons garder à l’esprit que les SSN, qui sont l’apa-
nage du design communautique, sont des coalitions et des dynamiques 
d’organisations à court terme plus ou moins bien adaptées à un environne-
ment de maturation et d’engagement collectif (environnement de regrou-
pement, d’incubation ou d’apprentissage) pour répondre à 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 coûts 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 succès, 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 modèle 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 à fournir aux initiateurs du design et aux gestionnaires une compré-
hension des exigences ainsi que des mécanismes de prévoyance quant à 
la gestion des fonctionnalités à prendre en compte dans la coconstruction 
des environnements virtuels et des SSN. Avec ce dixième chapitre, nous 
bouclons ainsi la boucle itérative qui permet au SADC de donner toutes 
les ressources en appui à la création des SSN, tout en étant l’outil indis-
pensable pour actualiser la science de troisième phase qu’est le design 
communautique.

Notre conclusion n’en est pas vraiment une, car elle est plutôt 
consacrée à décrire un futur programme de recherche. L’imagination 
ubiquitaire dans un monde de design complexe n’en est qu’à ses débuts. 
La contribution concrète du MODS du design communautique, de ses sept 
espaces itératifs de design et du 3MDAS dans l’appréhension et l’implanta-
tion de systèmes sociaux virtuels reste encore à développer. Il nous faudra 
plusieurs projets sociotechniques importants pour valider ses fondements, 
ses théories, ses méthodologies et ses applications. Même 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 
systèmes sociaux complexes d’intérêt pour notre société et pour en réaliser 
la modélisation et le design, nous ne savons pas encore jusqu’à 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 à des études de plus en 
plus nombreuses et à 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 systèmes 
sociaux virtuels, dans le contexte de l’innovation par le codesign sur 
Internet. Afin de guider cette exploration à travers la jungle des domaines, 
des concepts, des théories, des méthodologies et des applications, notre 
équipe a eu recours principalement à un texte peu connu des communi-
cologues et des praticiens des sciences sociales, mais qui, à 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 systèmes sociaux. 

Warfield a à cœur la création d’une science du design générique 
(1990) susceptible d’intégrer en son sein la gestion et le design collabora-
tif des systèmes à grande échelle comme ceux que l’on retrouve dans les 
réseaux collaboratifs interentreprises ou les communautés de pratiques 
scientifiques transfrontialières de l’Internet. Warfield (1986) estime que, 
pour le meilleur ou pour le pire, nos sociétés ont accepté l’idée des systèmes 
complexes à 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 manière d’y 
parvenir est d’apprendre à 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 systèmes complexes, sous l’angle de plusieurs domaines dont 
le design des systèmes sociotechniques et le design des systèmes sociaux 
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comme base de construction des systèmes 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 
l’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 menaçant de perdre rapidement la 
maîtrise cognitive et pratique des systèmes qu’ils contribuent à dévelop-
per. La mise sur pied d’une science générique du design communautique, 
en tant que science appliquée du design des grands systèmes sociotech-
niques qui naissent actuellement sur l’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 l’une des conditions de la mise en service des 
designs pour le développement durable de l’humanité. 

Toute l’œuvre de Warfield peut nous aider à jeter les bases d’une 
science générique et transdisciplinaire du design communautique et à 
les articuler, de façon claire et simple, à travers les multiples ramifica-
tions d’une science des systèmes complexes. Dans ses ouvrages, Warfield 
explore les bases de la science selon l’attitude pragmatiste du grand philo-
sophe Charles Sanders Peirce. Ce faisant, il intègre 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 à la fois les rôles des langages-objets formels et 
ceux des métalangages naturels. Comme nous le verrons, cela ouvre la 
porte à la collaboration transdisciplinaire, par exemple entre les praticiens 
de l’informatique et ceux des sciences sociales et communicationnelles.  
À 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 phénomènes sociaux complexes, même s’ils ne possèdent pas 
le bagage théorique et pratique de la quantification propre aux sciences 
pures et aux différentes sciences du génie. Warfield intègre donc ces mathé-
matiques qualitatives à 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 l’objet, le concept et le 
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sujet, et pas seulement entre l’objet et le concept, ou entre le sujet et 
l’objet. C’est à 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, à l’origine d’un cloisonnement 
permanent entre le monde objectif, « ce qui est là dans la réalité », et le 
monde subjectif des « univers cognitifs », qui les perçoit et les explore. 
Warfield décloisonne l’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 l’objectivité d’un fait, la vérité ou la fausseté. 

Dans cette tradition, Warfield est à l’avant-scène des questions soule-
vées par l’ontologie et l’épistémologie et des connexions communication-
nelles entre les fondements d’une science, la théorie, la méthodologie, les 
applications et la gouvernance de projet. Il parle expressément de l’impli-
cation de l’observateur « sujet connaissant » dans la production de réalités, 
ainsi que de la nature psychosociale de la participation humaine à tous 
les stades des activités et du processus de design. En ce sens, Warfield peut 
nous aider à participer à la construction en cours de la « troisième 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 
(Krippendorff, 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 manière d’implanter la science de troisième phase en tant 
que moyen de comprendre et d’adapter les systèmes sociaux complexes. 
Voyons d’abord quelles étaient les phases précédentes. 

Très schématiquement, disons que de Zeeuw (1997) affirme que 
dans la première phase de la science, il n’y a pas de séparation entre 
l’observateur et l’objet. Toutefois, les connexions sont souvent si minces 
que les postulats de séparation sont souvent justifiés et produisent tout 
de même des résultats valables. Dans la première phase, cette distancia-
tion du chercheur et de son objet s’applique spécialement à la physique, 
à la chimie et à la biologie. Toujours selon de Zeeuw, dans la deuxième 
phase de la science, la reconnaissance d’un objet dépend du point de 
vue de l’observateur. Cette deuxième phase est requise dans la physique 
quantique, en médecine et, plus particulièrement, en psychologie et dans 
les sciences sociales. Les objets, dans la deuxième phase de la science, 
sont définis comme des regroupements de qualités définis en termes 
d’écarts types par rapport à une médiane statistique. Les chercheurs en 
sciences sociales font face à des problèmes importants lorsqu’ils font des 
recherches sur des systèmes en évolution constante dans cette deuxième 
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phase. Argyris (1993a, 1993b) nous rappelle que, durant cette période, 
les chercheurs font face au problème de l’influence du sujet sur son 
objet d’observation, problème 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 l’observateur 
individuel. Dans la première phase, cette lentille est polie et son angle 
de vue est aiguisé de façon à permettre à plusieurs chercheurs de voir un 
objet de façon plus précise. Dans cette phase, un observateur immatériel et 
le monde matériel sont compris en termes d’essences, c’est-à-dire qu’elle 
correspond à la tendance naturelle qu’a l’humain de distinguer ce qui 
constitue, d’un côté, le monde extérieur, sa nature propre (l’observation 
des choses extérieures) et son être et, de l’autre, la nature propre du sujet 
cognitif qui la regarde. 

Dans une large mesure, ces hypothèses ne posent aucun problème 
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 « l’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 l’observe d’une certaine 
façon, tandis qu’un autre y découvrira une ondulation s’il la regarde 
autrement… 

Dans le paradigme de la dissociation de l’observateur et de son 
objet, on utilise également les lentilles d’un seul observateur, mais on 
reconnaît que l’observateur et son objet font partie d’un même niveau 
de réalité. La science de deuxième phase continue à voir la réalité à 
travers une seule paire de lunettes, tout en s’efforçant 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 à lire comme un texte. Durant cette phase, les scientifiques font 
l’hypothèse 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 à des conflits de vision sur la « paire de lunettes » avec laquelle 
on regarde le monde ainsi qu’à des désaccords sur la nature de l’objet 
à l’étude. Ces désaccords peuvent dans certains cas être endigués ou 
« maquillés » par un groupe relativement homogène de chercheurs qui ont 
un programme de recherche commun et qui, éventuellement, ont recours 
à des méthodes statistiques pour décrire les situations sociales ou cultu-
relles. Toutefois, ces désaccords peuvent devenir très importants quand 
des groupes hétérogènes de chercheurs aux programmes variés tentent 
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de décrire les mondes sociaux et culturels. Ces difficultés associées à la 
« vision du monde » et à l’angle de vue peuvent devenir insurmontables 
si des experts tentent de résoudre des problèmes ou d’intervenir dans le 
changement organisationnel, social ou culturel. 

De Zeeuw (1997) montre que, depuis plusieurs années, une troisième 
phase de la science propose une autre manière de construire l’objet par le 
dialogue et la conversation entre observateurs interdépendants. À mesure 
que des observateurs partagent leurs perspectives (vision du monde, défini-
tion de l’objet, rôles prescrits dans la recherche, dialogue transdisciplinaire), 
ils construisent un contexte commun qui constitue l’objet de leurs délibé-
rations. C’est la méthode de la troisième phase, utilisée par des chercheurs 
comme Warfield (1999, 1990), Gibbons et al. (1994) et Nicolescu (1996). 
Cette méthode valorise les visions empruntées à 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 à mesure qu’elle mûrit le partage de concepts pour examiner l’objet qui 
est au cœur de ses recherches. À 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 manière de l’étudier ou d’y intervenir. 
Nous ne sommes pas loin de définir ici la transdisciplinarité. Dans un très 
récent ouvrage collectif, Transdisciplinarity : Bridging Natural Science, Social 
Science, Humanities and Engineering, publié à 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 
à ce qui est entre les disciplines, au travers des disciplines et au-delà de 
toutes les disciplines. Son objectif est de comprendre le monde présent, 
dans lequel les impératifs concernent l’unité des connaissances » (Nicolescu, 
2010, p. 26 ; traduction libre).

La science de troisième phase épouse ainsi les principes profonds de 
la transdisciplinarité en cherchant et en respectant des cadres de référence 
afin d’effectuer des observations à 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 à déterminer l’« objet de 
discussion » sont établis au cours de l’interaction des observateurs impli-
qués. La science de troisième 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 troisième phase en tant que telle n’essaie pas de 
donner au chercheur un surcroît de contrôle 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 à 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 tâche 
commune, cette socioconstruction de l’objet et des mondes à construire, 
n’est pas une tâche 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 systèmes sociaux initié par Churchman (1974, 1971), par 
Banathy (1996) et par Checkland et Banathy (2005, 2000), ainsi qu’avec 
les différents modes dialogiques qui l’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 manières 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 synthèse, de design, d’intervention et d’implantation incluent 
non seulement les usagers d’un système, mais toutes les parties prenantes 
qui s’appuient sur leur langage propre et pas seulement sur les langages 
experts propres aux sciences pures, à leurs « lois » et à leurs « faits objectifs ». 
Comment ? Revenons aux travaux de Warfield.

Dans la science du design générique, il est important de regarder de 
façon 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 
à atténuer une profonde incompréhension et à augmenter la capacité de 
réfléchir en fonction de modèles et de leurs fondements. Une application 
minutieuse et plus généralisée de ces sciences pourrait contribuer à 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 systèmes 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 systèmes. Au contraire, comme l’affirme 
Warfield, même si l’« 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 premières phases de la 
science, avec des ratés épistémologiques substantiels, et qui peuvent désor-
mais, grâce 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 à l’élaboration de problématiques quantifiables. 
Ceci semble a priori une barrière épistémologique infranchissable dans 
les première et deuxième phases de la science. Ce n’est pas le cas dans la 
troisième phase, où, même si la force de la quantification reste appropriée 
à de nombreuses situations, le travail transdisciplinaire peut combler ces 
lacunes par de nombreuses expertises qui articulent de façon 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-être sous 
forme de métaphore, à l’exception de certains chercheurs comme Abraham 
Moles, qui a su nous en montrer les avantages dans sa Psychosociologie de 
l’espace (Moles et Rohmer, 1998). Elles ont été freinées par la convention 
selon laquelle la notion d’espace (au sens mathématique) doit être quan-
tifiable. Parce que ces sciences font face à 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-delà de l’idée de 
dimension. Warfield (1986) nous dit qu’elle définit une série de relations en 
référence à un espace imaginé qui les intègre. Un espace (de raisonnement) 
comprend toutes les composantes d’un domaine (par exemple les rôles des 
acteurs, les fonctionnalités des technologies en usage, les caractéristiques 
et les propriétés d’un système 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 à 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 requièrent pas d’éléments quantifiables pour être appréhendées 
dans leur complexité. 



Chapitre 1 v Les antériorités universelles et la science de troisième phase  	 57

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 l’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 l’opérationnalisation des concepts dans la recherche en commu-
nication sociale (l’analyse et l’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 concrète de discuter des relations systématiques 
entre concepts ou composantes d’un système 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 à des classes 
de situations beaucoup plus larges. Nous verrons, dans différents chapitres 
consacrés à 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 
systèmes sociaux virtuels peut en bénéficier largement grâce à la méthodo-
logie des matrices de découvertes. Nous verrons également que le processus 
de création de ces dimensions, comme dans le domaine de l’alignement 
entre les outils collaboratifs et les besoins d’une communauté, peut par la 
suite être informatisé, puis utilisé dans la modélisation de systèmes socio
techniques complexes à grande échelle. Les listes de dimensions et d’élé-
ments à prendre en compte peuvent être dressées par des chercheurs en 
sciences sociales et leurs étudiants. Ces intervenants peuvent répondre à des 
questions importantes sur les contenus d’une dimension, les documenter, 
les classifier (par exemple, le rôle 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 l’informatique ou 
des mathématiques, des informaticiens peuvent les transformer en algo-
rithme de programmation, les traiter de manière à les organiser dans des 
outils de modélisation et de visualisation facilitant la compréhension des 
diverses propriétés évolutives d’un système social complexe.
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Ce qu’il importe de comprendre ici, pour l’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 à leurs aspects 
qualitatifs. Comme nous le verrons dans la stratégie d’instanciation du 
design communautique où nous devons accomplir les tâches d’établis-
sement et d’arrangement des différentes composantes reliées aux grands 
domaines à modéliser et à comprendre (rôles, fonctionnalités, sociotechno-
logies), les notions d’espace et de dimensions peuvent nous aider à détermi-
ner les relations entre les caractéristiques d’une communauté de pratique :  
« A est dans la même 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’être 
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 systèmes d’informa-
tion et de communication, et celles des grands systèmes sociotechniques 
développés en réseau collaboratif sur l’Internet. Warfield relie ces antécé-
dents à la « Partition cosmique » de Pierce : « la Bibliothèque, le Phanéron 
(ou Phénomène), le Résidu » (Library, Phaneron, and Residue). Il arrive ainsi 
à proposer une base fondamentale aux « sciences du design », qui doivent 
composer avec les nombreux aspects des systèmes sociaux, dont le design 
des systèmes sociaux virtuels, que nous définissons tout au long de cet 
ouvrage. Ainsi, selon cette approche scientifique, nous devons « observer », 
« inférer », « implanter » et « archiver ». 

La Bibliothèque de la Partition cosmique est l’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 après qu’on en a soustrait les éléments contenus 
dans la Bibliothèque et le Phanéron. Le processus de la science consiste 
à transformer les éléments du Résidu dans les entités représentées par la 
Bibliothèque et le Phanéron, à les recycler et à en examiner les résultats 
de manière 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 l’entremise de médias variés, dans les spectres de la théorie, 
de la méthodologie, de la technologie et de la gestion. Traditionnelle-
ment, d’après les synthèses 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 systèmes à grande échelle et des systèmes socio-
culturels de communautés virtuelles transfrontières, nous devons prendre 
en compte au moins six autres dimensions : 1) les normes comportemen-
tales ; 2) les pratiques exemplaires et les leçons apprises lors des échecs de 
nos systèmes ; 3) les apprentissages reliés aux limitations humaines dans la 
maîtrise de la complexité ; 4) les connaissances sur les intentions de design 
de plusieurs parties prenantes ; 5) 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 à des problématiques mal définies et d’éliminer en 
grande partie des obstacles jusqu’ici considérés insurmontables. 

1.1.	 L’ÊTRE HUMAIN

Le premier des antécédents universels est l’être humain. Parce que la parti-
cipation humaine est omniprésente dans la gestion des connaissances et le 
design communautique, la nature de la participation devrait être explicite à 
tous les stades de la science en construction : dans ses fondements, ses hypo-
thèses, ses théories, la sélection des critères de construction et d’évaluation, 
la méthodologie, les rôles, les environnements. Pour ce faire, l’information 
pertinente et appropriée à 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 tâches qui, bien qu’intéressantes, ne peuvent pas 
à elles seules assurer totalement les activités à 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 même avoir accès à une infor-
mation substantielle. De façon générale, tous les groupes connaissent 
des problèmes de communication, d’évaluation, de contrôle, 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 adhère à 
un comportement raisonnable est anormal à chaque fois que les grands 
systèmes sont impliqués » (Warfield, 1986, p. 51 ; traduction libre).

Selon Warfield, les comportements bizarres des groupes sociaux ont 
pour origine nos mondes virtuels (en référence à la cognition plutôt qu’au 
cyberespace). Un monde virtuel est inaccessible à celui qui le possède, en 
ce sens qu’il constitue une sorte d’inébranlable surcharge cognitive (selon 
l’expression de Pierce, cité par Bausch, 2001) que l’individu traîne 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 à n’importe quelle situation de design, qui 
peuvent impliquer la personne d’une manière ou d’une autre ; de même, 
chaque individu transporte avec lui, dans ce même contenant, des compo-
santes que représente le monde virtuel et qui, de la même façon, peuvent 
être nuisibles à la même situation de design. C’est pourquoi, au-delà des 
prismes perceptuels reliés aux expertises couplées à ce phénomène des 
mondes virtuels, il est important d’avoir des membres qui représentent un 
large éventail de disciplines, de connaissances, de tempéraments, d’inté-
rêts, d’attitudes générales envers le monde, de compétences, de capacités 
opérationnelles, etc. 

Une autre dimension très importante pour la compréhension des 
situations de design complexe est notre faible capacité à 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 à maîtriser 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 à prendre en compte est notre incompétence 
humaine à retenir davantage qu’environ huit items dans notre mémoire 
à 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 systèmes 
sociaux en ligne comme les portails d’entreprise, les communautés de 
pratiques et les laboratoires vivants (living labs) doivent être modularisés 
de façon à composer avec cette limitation cognitive des communautés 
réelles et virtuelles dans l’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 à quelques définitions jugées essentielles à la prise de décision 
pour le design des grands systèmes complexes. Ces grandes dimen-
sions représentent des domaines essentiels à modéliser par exemple dans 
les tâches consistant à aligner des outils de design et de modélisation 
avec les activités de design à accomplir pour bâtir des systèmes sociaux 
virtuels comprenant des dimensions très grandes et nombreuses. En 
pratique, chaque dimension ou module relié au problème comprend au 
plus trois éléments interactifs ; ces trois éléments comprennent à leur 
tour quatre combinaisons, ce qui donne une somme de sept éléments 
et combinaisons.

1.2.	 LE LANGAGE ET LES MODES DE DIALOGUE

Le deuxième antécédent universel est le langage. Nous employons divers 
langages dans notre vie quotidienne. Il existe aussi des langages experts, 
comme ceux de l’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 à l’informatique. Les « langages aspects » sont les langages interdisci-
plinaires qui rendent compte de divers aspects du monde (cognitif, social, 
culturel) et qui servent à 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, l’esthétique, l’éthique et 
l’ergonomie cognitive renvoient à 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 Gödel. 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 dernières années a porté, entre autres, 
sur l’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 requièrent des 
langages objets méticuleux, expliqués et négociés par la communication en 
langage naturel. Le grand physicien théorique David Bohm (1996, 1965), 
professeur émérite à l’Université de Londres bien connu pour ses travaux 
de physique, s’est aussi intéressé profondément au rôle du langage et du 
dialogue dans l’évolution de la société. Il décrit le processus de dialogue 
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comme un système 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 à étudier la manière dont différents modes 
de dialogue pouvaient contribuer à instaurer la paix dans le monde et la 
façon de participer à ces modes. Ses travaux montrent qu’il devient de plus 
en plus nécessaire de construire des visions communes du monde tout en 
maîtrisant mieux, cognitivement et socialement, les grandes probléma-
tiques reliées au développement durable et à la gouvernance globale soute-
nus par la technologie. Il est également important de pouvoir présenter des 
projets motivants à ses collègues. Ceci se fait par la parole et le langage. 
Tout en gardant à l’esprit l’immense rôle que sont appelées à jouer la faci-
litation et l’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 à la science du design communautique : les mathé-
matiques, la diagrammatique et l’animation. La prose est linéaire dans 
son émission et sa réception. Elle est nécessaire pour mettre les idées en 
ordre, mais souvent déficiente à 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 l’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 modèle de design CAPACITÉS et le modèle de 
l’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 à l’œil 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 à accomplir. Étant donné notre rationalité 
limitée dans l’appréhension individuelle et collective des systèmes 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 à comprendre les systèmes sociaux 
et les organisations virtuelles complexes en réseau. Dans la science naissante 
du « design communautique », les intentions de design font surtout appel 
à 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, 
maîtrisent 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 l’informatique, une prose précise provenant des sciences sociales et 
communicationnelles, des représentations graphiques et des animations 
bien scénarisées, peut sans doute contribuer à exprimer les relations systé-
miques et organisationnelles complexes lors de la construction des systèmes 
sociaux virtuels de l’avenir. Tous ces langages spécialisés peuvent être 
consolidés à l’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 à rendre possible le design sociotechnique des systèmes à grande 
échelle. La méthodologie que nous présenterons au chapitre 7, la défini-
tion des concepts, de même que les langages hybrides multiaspects que 
nous suggérons pour décrire les propriétés et les attributs représentent, à 
notre avis, un important effort dans ce sens. Ces efforts descriptifs visent à 
prendre de front les difficultés liées à notre rationalité limitée, en cherchant 
à nous aider dans la maîtrise cognitive des systèmes sociaux complexes, en 
rendant ces systèmes 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 « système intégré de dialogue multimodal et de langages 
multiaspects ».

1.3.	 LE RAISONNEMENT À TRAVERS LES RELATIONS

Le troisième antécédent universel est le raisonnement à travers les rela-
tions. Cette découverte reliée à la complexité des résultats qualitatifs et 
quantitatifs de notre recherche est associée à l’extension de la philosophie 
analytique faite par Warfield. Nous verrons que ce type de raisonnement 
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ne nous oblige pas nécessairement à quantifier les phénomènes de design 
et qu’il inspire les deux chapitres que nous consacrons à l’instanciation du 
design communautique à l’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 rôles 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, l’abduction, l’induction, la déduction. Le jugement perceptuel est 
un processus cognitif interne qui interprète les sensations pour les trans-
former en perceptions ; il fournit la plus grande partie du monde virtuel 
individuel. Selon les mots mêmes de Peirce, l’abduction est le processus 
par lequel nos intuitions accomplissent toutes sortes de formes de théories, 
de conjectures, d’hypothèses et d’explications sur le monde. Selon nous, 
c’est le processus fondamental de l’imagination de structures nouvelles, de 
phénomènes ou d’évènements qui n’existent pas encore dans le monde. 
Nous dirions qu’il est une des grandes sources de créativité de l’être humain 
aux prises avec l’imagination des systèmes sociaux de l’avenir. C’est un 
processus qui, après l’analyse de nouvelles idées reliées à des phénomènes, 
contribue à les synthétiser et à les verser dans le monde virtuel. L’induc-
tion interagit au sein de l’abduction pour tester les nouvelles idées sur la 
base de l’empirisme, de l’expérience, de l’observation sur le terrain. La 
déduction utilise des éléments intuitifs de l’abduction comme hypothèses 
de recherche pour engendrer un système logique d’inférences à travers 
un raisonnement formel ou semi-formel. En utilisant les inférences, une 
communauté de pratique ou de scientifiques tendra à la fois vers le doute 
et la remise en question, vers la confirmation et la croyance.

Les modèles 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’à 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 concrètement le vague, 
le semi-formel et les problèmes imprécis reliés à la création, au design 
et aux sciences appliquées qui s’intéressent aux problèmes 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 systèmes sociaux, puis 
en exemples de méthodologies sectorielles à 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 l’esprit créateur et de l’imagination 
sociologique massive dans les communautés d’innovation ouvertes.

Contrairement au processus de découverte individuel ou à l’inven-
tion du génie solitaire, l’« innovation variationnelle » repose sur des combi-
naisons et des alignements de relations logiques et de choix optionnels 
à partir de règles de design déjà connues ou d’éléments définis par leurs 
propriétés et attributs : les méthodologies du design communautique pour-
ront fort bien être 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 l’innovation ouverte, voire pour l’entrée des données 
dans un logiciel de modélisation comme Stella, dans la mesure où l’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 à contourner les limitations de la 
mémoire humaine. Son succès 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 système 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 (Krippendorff, 2007) requièrent 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 
tâche peut être accomplie de quatre manières : « nommer », « extensionner », 
« intensionner », « relier ». « Nommer » est une simple opération avec laquelle 
nous sommes tous familiers ; c’est la forme de définition la plus élémentaire. 
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« Extensionner » consiste à définir un nom de classe en termes d’exemples 
à l’intérieur d’une classe ; par exemple, la classification des espèces canines 
comprend plusieurs races de chiens. « Intensionner » correspond au mode 
classique de définition, qui vise à 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 à 
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 façon opérationnelle, conceptuelle, 
antithétique, par inclusion ou exclusion, par relations hiérarchiques ou 
systémiques ou par relations de priorité, entre autres exemples. Toutes ces 
façons de procéder laissent une place au dialogue et à la discussion. Par 
la suite, on peut examiner l’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 
à la fois les types de relations et leur extension (prolongement analytique). 
Pour y arriver, nous devons définir à 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 à une même classe. Warfield 
utilise le terme « rapport » pour représenter un concept interprétatif à partir 
du langage de tous les jours, un peu à l’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 à 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 modèlent les rapports. Dans le 
design communautique des systèmes sociaux complexes, chaque associa-
tion conceptuelle, les bases logiques et la mission implicite doivent être 
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 à 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, l’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 même 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 à… », « 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 manière dont A cause B, l’aggrave, l’augmente, le valorise, le 
diminue, le soutient ou lui est relié. Un rapport temporel indique si A arrive 
avant B, s’il le précède 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, à travers un plan, en 2D ou 3D, de gauche à droite, vers l’est 
ou l’ouest, la façon de cartographier l’élément, sa position séquentielle sur 
un schéma, la façon de le lire. Un rapport mathématique s’exprime par un 
symbolisme reflétant si l’une ou l’autre condition logique impliquant A 
et B est présente, ou si une représentation mathématique de A ou B peut 
être exécutée, par exemple « A est le carré de B » ou « A est fonction de B ». 
Un rapport mathématique peut être 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 système social sont innombrables. C’est à ce phénomène 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 
systèmes 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. Il 
ne sert à rien de trop se concentrer sur des rapports entre éléments qui 
ne sont pas évidents et dont nous n’avons pas la maîtrise cognitive. 
Les rapports entre entités, par exemple les interactions entre les médias 
socionumériques disponibles et les activités de design à accomplir dans 
un contexte donné, peuvent être identifiés simplement et de façon 
« 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 être limités en nombre (ce qui exige 
parfois un effort cognitif et collectif de synthèse) pour faire un choix 
entre éléments secondaires et éléments saillants dans un contexte où 
l’esprit n’est pas aidé par l’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 frontières 
floues. Elles peuvent être largement utilisées par des non-initiés et par 
nos étudiants dans leurs travaux universitaires. 

Dans cet esprit, parmi les rapports que nous avons examinés, ceux 
qui sont les plus importants à repérer sont ceux dont la logique d’interac-
tion implique des transitions dans le temps et dans l’espace. Ce sont des 
rapports évolutifs en changement continu. Nous nous sommes inspiré de 
la théorie des systèmes 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 l’émergence de… » ou « entraîne 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 « précède » 
ou « suit », « est plus compliqué que… », « est à l’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 entraînera automatiquement la 
même relation avec C. 

Dans les systèmes complexes à grande échelle comme les systèmes 
sociaux virtuels de type « alliance stratégique en réseau collaboratif entre 
plusieurs régions ou pays », on remarque une tendance vers de longues 
chaînes de rapports qui évoluent et se propagent dans le temps et l’espace 
et qui sont très difficiles à 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 à l’aide du langage naturel qui opère au 
moyen d’intuitions, de postulats et d’hypothèses devront être soutenus par 
des processus associatifs de relations établies à l’aide des langages formels 
de l’informatique. L’intégration des nombreuses dimensions relationnelles à 
l’aide des logiciels de modélisation, des outils d’aide au design communau-
tique, des outils d’aide à la créativité collective, des grammaires visuelles de 
l’image ou des logiciels comme Excel, qui facilite l’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 à la captation trop étroite des entités du monde 
par des langages objets trop formels. À l’avenir, à l’image de groupes de 
chercheurs de plus en plus nombreux des sciences sociales numériques à 
travers le monde, nous tenterons d’associer l’exercice de modélisation des 
processus et systèmes sociaux à l’aide des outils numériques. Ainsi, nous 
comptons relever le défi de travailler en grand groupe de partenaires à 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 à quatre 
ou cinq rapports de propagation similaires, qui se succèdent dans une 
séquence plutôt prévisible ou, à tout le moins, qu’on peut cadrer qualita-
tivement à l’aide de l’identification qualitative de certains patterns d’inte-
raction émergents susceptibles de concourir à l’évolution des composantes 
du système vers des résultats très 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 problèmes simples impliquent une logique simple 
ou plus ou moins articulée. Mais les problèmes complexes introduits 
dans les dix dernières années pour construire des environnements, des 
organisations et des systèmes virtuels de plus en plus complexes, sont 
difficiles à appréhender par une logique de surface. En fait, lorsqu’on 
introduit l’idée de logique profonde, les collègues sont souvent rebutés, 
ce qui fait que la représentation des systèmes sociotechniques est souvent 
dépourvue d’analyse en profondeur. On peut les balayer du revers de 
la main en disant que ce sont des systèmes sans âme, déterministes, 
contrôlants, inhumains. On a tort, car ces systèmes sont déjà partout. Il 
faut les appréhender avec un appareillage conceptuel plus puissant, car 
l’absence de logique profonde dans l’analyse des SSN de l’avenir aura 
pour conséquence la création de systèmes plus ou moins favorables à 
l’homme, comme nous le prouvent tous les jours Facebook, Twitter et 
YouTube. Ces systèmes se propagent à la vitesse de la lumière et ont des 
conséquences psychologiques et sociologiques considérables. C’est à nous, 
artistes, chercheurs, praticiens, citoyens, qu’il appartient de ne pas laisser 
l’informatique aux informaticiens, même s’ils sont les premiers artisans 
de la société de l’information. La sous-conceptualisation, la sous-théori-
sation et les pathologies communicationnelles à grande échelle qui en 
découlent pourraient en être les conséquences directes.

1.4.	 LES OUTILS DE LA REPRODUCTION ARCHIVISTIQUE

Le quatrième antécédent universel est la représentation par les archives 
et les bibliothèques numériques, qui renvoie aux différentes façons 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 bibliothèques 
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virtuelles du type Wikipédia, la collaboration de masse devient une science, 
la « wikinomie » (Tapscott et Williams, 2010, 2008). Constatant l’explosion 
et la croissance exponentielle du nombre d’adeptes de la blogosphère et 
l’émergence de communautés virtuelles massives dédiées à l’innovation 
et au partage des connaissances, Tapscott et Williams arrivent à la conclu-
sion que l’innovation massive résulte de millions d’individus connectés 
qui peuvent contribuer activement à la société de l’information et à la 
capitalisation des connaissances. L’innovation massive, que plusieurs cher-
cheurs comme Chesbrough, Vanhaverbeke et West (2008) et Von Hippel 
(2007, 2005) associent à la création de richesse collective, à l’amélioration 
des connaissances et au développement social, n’était jusqu’à maintenant 
qu’un rêve. Quand les masses collaborent à des projets comme ceux que 
nous illustrons au chapitre 10, elles peuvent faire avancer collectivement les 
arts, l’éducation, la culture, la science, la gouvernance démocratique, l’éco-
nomie, d’une manière inédite et constructive. Les organisations et les socié-
tés qui s’engagent actuellement dans la création de ces systèmes 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 à toutes sortes de groupes, de communautés et d’alliances 
stratégiques en réseau. C’est pourquoi l’augmentation des connaissances 
et des compétences dans le design de ces vastes systèmes sociotechniques 
devient une priorité nationale.

Même si, de plus en plus, les fonctions que nous décrivons dans 
cette section sont automatisées par des agents et des « bibliothécaires 
intelligents », l’orientation future de ces systèmes 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 éloi-
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 système d’éducation 
se doit d’endiguer et d’éliminer. La critique n’est que l’une des deux 
faces nécessaires à la création future de systèmes sociaux qui visent à 
rendre le monde un peu plus favorable à l’homme. L’autre est la capacité 
réelle d’orienter le changement. D’où l’importance de la formation au 
design à tous les cycles de l’enseignement : à l’école primaire et secon-
daire, au collège et à l’université. Le design des systèmes sociotechniques 
par les masses, au-delà 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 GÉNÉRIQUE  
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, à son plus haut niveau, à l’intérieur d’une communauté 
scientifique, c’est-à-dire à 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 l’en-
semble complexe de concepts qui sont impliqués dans la nouvelle science. 
Cette loi et son corollaire sont bien difficiles à atteindre en communication 
et en sciences sociales et sont vraiment loin d’être atteints dans la présente 
recherche. Ils établissent des conditions nécessaires, mais pas suffisantes pour 
valider une approche. D’autres lois doivent donc être mises à contribution. 

Il est devenu habituel, en sciences sociales, d’avoir recours à 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 à 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 à jeter les bases de l’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 systèmes ne peuvent être distinguées 
par la quantification. La douce clarté associée aux nombres ne peut être 
systématiquement transférée à ces qualités des systèmes 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 grâce à la « transparence référentielle », laquelle commande une 
« logique profonde ». Si une science possède la « transparence référentielle », 
nous sommes capables d’en tracer la logique dans les deux directions à 
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 à 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 hypothèses qui interviennent entre les fondements pragmatiques 
du design des SSN et les théories sous-jacentes ;

•	 la sélection des critères, des dimensions, des aspects, des domaines 
que nous avons utilisés pour créer notre méthodologie de modélisa-
tion et d’instanciation à partir de la théorie des systèmes sociaux et 
des systèmes sociotechniques impliqués dans le codesign des SSN ;

•	 les rôles des parties prenantes et de l’environnement (l’exostructure 
ou les éléments exogènes) dans lequel la méthodologie du design 
des SSN est appliquée (c.-à-d. les environnements virtuels de support 
au design communautique des SSN) ;

•	 la rétroaction évaluative que les applications fournissent par la créa-
tion d’instruments servant à l’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’arène où différents types de « recherche-
action participative », d’interventions socioculturelles ou de modélisa-
tion opérationnelle de modèles d’affaires sont organisés et se déroulent. 
Les fondements et la théorie (concepts, principes, prose abstraite) repré-
sentent son corpus. Le corpus représente l’ensemble, en principe limité, des 
pièces, 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’arène engendre une science vivante, 
ouverte, dynamique ; elle permet de nourrir la théorie des pratiques, et les 
théories peuvent à leur tour diriger les pratiques. Elle engendre des théo-
ries/pratiques où la séparation abstraite entre théorie et pratique disparaît, 
les deux étant intrinsèquement liées. Elle évite les débats stériles entre 
praticiens et théoriciens, et entre approches scientifiques quantophrènes 
(Tchakotine) et recherche-action sans avancement théorique.

L’absence de rétroaction constante entre le corpus et l’arène limite 
le design communautique dans sa portée et sa validité. Il est vrai que la 
recherche-action, par exemple, en tant que posture méthodologique très 
générique, peut découvrir des solutions valables à certains problèmes dans 
certains environnements d’intervention. Mais sans le « tissage conceptuel » 
relié aux leçons 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-à-dire l’aptitude à imaginer et à faire des hypothèses sur des systèmes 
qui n’existent pas encore, a tout intérêt à reposer sur des principes ontolo-
giques forts (comme le pragmatisme et le systémisme) et un corpus créatif 
et inspirant si elle veut continuer à imaginer des solutions à des problèmes 
de plus en plus complexes et à très grande échelle. En l’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-même à conduire 
ses interventions à petite échelle plutôt que dans des environnements à 
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 succès dans 
l’arène des domaines méthodologique et applicatif sans vraiment faire 
de référence à 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 » à travers des problématiques comme la nature de l’être humain, faite 
de compétences, de langage, de concepts intégrateurs, d’arithmétique et 
de systèmes de représentation. Il découvre comment le système de mesure 
« bloque » l’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 systèmes d’information et de la modélisation des 
systèmes d’information communautaire, ne bénéficient pas d’une telle 
normalisation. Warfield nous dit que tant que ces sciences n’auront pas 
trouvé de systèmes 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 à la 
tâche 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 caractère « vague » du langage rendent évidente l’idée 
que des représentations créatives qui s’attardent à 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, l’Internet citoyen et la 
démocratie en ligne) requièrent des fondements de sciences pures comme 
la physique, mais empruntent aussi largement aux sciences de l’imprécis 
(Moles, 1990), ils doivent largement faire appel à 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 à la définition le plus normalisée possible 
de certains termes comme « modèle », « cadre de référence », « innovation 
ouverte » et « instanciation », et que deux chapitres se concentrent sur la 
découverte de « quasi-standards », c’est-à-dire de relations, au moyen de 
la méthode des matrices de découvertes et d’alignement stratégique, à la 
fois pour tenter de normaliser notre approche et de maîtriser la complexité 
conceptuelle qui lui est inhérente. 

Même ces précautions, c’est-à-dire l’attention portée à 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 contrôle 
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 l’APSI, qui explore 
les bases du codesign des systèmes sociotechniques à grande échelle sur 
l’Internet. Pour ce faire, nous allons utiliser le « modèle du domaine de 
la science » de Warfield comme guide d’analyse de la construction et du 
design des systèmes sociaux en ligne. 

À l’image de notre professeur Abraham Moles qui, dès 1954, donnait 
des exemples de la manière 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 même 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 phénomènes 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 systèmes sociaux virtuels, en est encore à ses premières phases 
de formation : il comporte une très grande diversité de points de vue, 
d’approches, de concepts très 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 systèmes est la 
théorie des systèmes sociaux (Churchman, 1974, 1971, 1968 ; Banathy, 
1996, 1992, 1986 ; Giddens, 1984 ; Fuchs, 2008, 2004, 2003 ; Hofkirchner, 
2013, 2008), qui nous semble particulièrement bien adaptée, car elle est 
à la fois reliée à la sociologie de Giddens (1984), de Habermas (1984), de 
Luhmann (1995, 1989) et de la sociocybernétique. Après avoir passé en 
revue diverses définitions de la science (Bunge, 1998 ; Chalmers, 1999 ; 
Kerlinger, 1973), ainsi que plusieurs autres ouvrages reliés à notre pratique 
et à notre enseignement méthodologique depuis vingt-cinq ans, nous 
avons observé et retenu certains concepts communs à 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 systèmes et,  
a fortiori, une science générique du design communautique et socio
technique devrait être à même de couvrir cinq groupes d’activités scien-
tifiques pour lesquels il propose autant de composantes fondamentales 
qui intègrent la science du design des systèmes 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 à notre domaine spécifique :

1.	 une science de la description, qui vise à décrire les situations problé-
matiques de toute nature à l’intérieur d’un domaine d’activités, 
par exemple la description des composantes d’un système 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 systèmes sociaux au 
moyen de diverses transdisciplines applicables à travers différentes 
disciplines, cultures ou formes organisationnelles qui prennent 
en compte l’être humain dans toutes ses dimensions, la pensée, 
l’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 
systèmes 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 l’activité, le design conversationnel, les 
mouvements de la culture participative et du design centré sur l’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 être 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 l’inter-
prétation de la complexité des situations problématiques aussi bien 
que le design des systèmes sociaux virtuels et leurs méthodologies ;

4.	 une science de l’action, pour spécifier les méthodologies qui permettent 
de résoudre des problématiques complexes à l’intérieur du domaine 
de la science du design communautique ; nous avons recours à 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 l’information. 
Cette perspective renvoie au modèle de l’étoile communicationnelle 
que nous décrivons au chapitre 4, section 4.3. Ce modèle s’appuie 
sur la cybersémiotique de Brier et sur la pragmatique de Peirce, 
Dewey et James.

Les cinq termes en italique renvoient aux cinq grandes compo-
santes de la théorie des systèmes et des systèmes sociaux. Ces cinq grandes 
sciences intégrées et les sous-disciplines auxquelles elles ont recours contri-
buent à fournir la base de connaissances du design communautique et à 
résoudre les situations problématiques de toute nature, notamment celles 
du développement des systèmes sociaux virtuels à grande échelle dédiés 
au développement durable. Les cinq métasciences fournissent des bases 
« objectives » pour la définition et le design des systèmes à 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, 
à la suite de Warfield et Christakis (1987), comme des systèmes de nature 
sociotechnique. De tels systèmes impliquent l’émergence évolutive de 
sous-systèmes qui combinent les systèmes sociaux (le soft) et les systèmes 
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 révèle 
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 système d’information 
communautaire permettant des innovations en réseau qui ne pouvaient 
pas survenir dans l’ancien système d’activités humain. Ce nouveau système 
sociotechnique doit être analysé en fonction de ses propriétés émergentes, 
à partir de ses composantes sociales et techniques. 

Un système social est une configuration d’acteurs en interaction. 
Selon Anthony Giddens (1984), un système social est un ensemble d’inter
actions situées dans le temps et dans l’espace. Gidens distingue plusieurs 
catégories de systèmes sociaux : les organisations, les groupes, les mouve-
ments sociaux et les sociétés en tant que systèmes sociaux élargis. Peter 
Checkland (1981) présente une définition complète du système social en 
tant que système d’activités humain. Alors que les systèmes naturels et les 
systèmes d’ingénierie ne peuvent pas être autre chose que ce qu’ils sont, 
les systèmes d’activités humains se manifestent au contraire à travers la 
perception des êtres humains, qui sont libres d’attribuer une variété de 
significations à ce qu’ils perçoivent. Il n’y a jamais une manière unique 
de rendre compte des systèmes d’activités humains ; on observe plutôt une 
série de configurations possibles, toutes valides selon une vision du monde 
particulière. Étant donné l’humain et ses habiletés, nous disposons d’un 
important éventail de systèmes 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 modèle de système social est une configuration 
de rôles qui, ensemble, à l’aide de scénarios, rendent compte de l’interac-
tion entre différents rôles joués par des individus ou des partenaires ou 
des parties prenantes organisationnelles. Le design communautique d’un 
système social consiste à développer le scénario et ses rôles en tant que 
système d’activités humain visant à produire des artéfacts techniques ou 
sociaux.

Un système 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 systèmes d’information sociotechniques nous enjoignent d’augmenter 
nos connaissances sur les outils du Web social et leurs interactions avec 
les systèmes d’activités humains. La maîtrise 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 à s’unir pour générer leurs 
contenus et réaliser le design et la configuration d’applications person-
nalisées correspondant à leurs besoins. Un système sociotechnique naît 
et croît par la fusion dynamique et suivie d’un système social S et d’un 
système technique T, pour produire un système sociotechnique V. À partir 
du moment où on reconnaît qu’un système social est dynamique et évolutif 
et que tout système dynamique intègre un autre sous-système dynamique, 
nous dirons que tout système sociotechnique est un système évolutif et 
dynamique. L’intégration du système social et du système technique donne 
un système sociotechnique. Avec le Web social actuel et le futur Internet, 
nous avons la possibilité de bâtir 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 à l’humain 
que celui qui est illustré dans la tyrannie et les abus constatés dans les 
médias sociaux actuels. Nous les appelons les « systèmes 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 système social virtuel tel qu’une communauté 
virtuelle se construira à l’aide du design communautique en se basant 
sur la définition suivante de la communauté à trois niveaux, selon une 
conception inspirée du design sociotechnique :

1.	 un système 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 intérêts 
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 à l’être-ensemble et à la nais-
sance d’identités multiples et partagées et de valeurs communes, 
qui peuvent naître de la communication médiatisée par ordinateur 
et de l’appropriation des outils de participation sociale médiatisée 
par ordinateur et émerger dans les activités de la communauté. Ce 
niveau est loin d’être atteint dans toutes les communautés virtuelles, 
car plusieurs SSN se construisent actuellement sur la compétition, 
l’accumulation de différences identitaires, de réputations surfaites 
ou de manquements à l’éthique.

La communautique, figure récente des sciences appliquées de la 
communication, a été traditionnellement développée sous l’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), l’un des pères fondateurs du domaine, la communautique renvoie à 
une série de principes et de pratiques comprenant l’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 à l’intérieur de disciplines 
plus anciennes comme les systèmes d’information et l’informatique sociale. 
Avec les laboratoires vivants et les collaboratoires orientés vers de vastes 
communautés et vers l’innovation massive à 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 l’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 à la pensée du 
design1 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 à des termes 
comme « intelligence sociale » et « intelligence collaborative » dans des 
domaines comme la psychologie sociale, l’animation socioculturelle par 
les médias communautaires, les sciences de la communication, la cognition 
située ou distribuée, l’intelligence artificielle, la modélisation de systèmes 

1.	 Voir le site d’IDEO, <http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit/>.

http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit/
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complexes, l’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 façon 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 concrètes d’instanciation des intentions des 
personnes et des communautés. Dans ce contexte où l’action sociale et 
communicationnelle lui donne un caractère de domaine pratique orienté 
vers le codesign des systèmes sociaux virtuels de l’avenir, nous l’appelons 
le « design communautique ».

Toutefois, le design communautique va bien au-delà de la simple 
configuration d’outils sur un site Web. De plus, il ne s’intéresse pas qu’à 
l’improvisation généralisée dans l’implantation de SSN par des commu-
nautés de non-initiés. Tout en reconnaissant le dynamisme de certaines de 
ces pratiques, il valorise plutôt l’usage et l’appropriation des technologies 
pour développer de façon systématique et rigoureuse des systèmes sociaux 
virtuels comme les communautés en ligne qui transcendent la création 
de plateformes sociales débridées et contraires à l’éthique, pour tenter 
plutôt d’engager les gens dans des processus et des activités de design 
communicationnel socialement responsable : développer des intentions 
et des visions communes à 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-à-vis 
des autres, analyser des flux d’activités dans les réseaux collaboratifs au 
travail, à la maison et dans les communautés locales ou globales, évaluer 
les rôles des parties prenantes et des partenaires dans la cocréation d’un 
futur système social virtuel, animer des groupes et résoudre des conflits à 
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 systèmes sociaux. Pour le moment, 
mentionnons simplement que le designer communautique, le « commu-
nauticien », a besoin de développer une excellente compréhension de ce 



Chapitre 1 v Les antériorités universelles et la science de troisième phase  	 81

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 à 
aligner les outils sur les besoins et les objectifs de la communauté, comment 
les outils peuvent être reliés en eux, être interopérables, être configurés 
et intégrés dans de nouveaux écosystèmes évolutifs, les systèmes sociaux 
virtuels. Bref, tout l’effort du Laboratoire de communautique appliquée de 
l’UQAM consiste à montrer que, au-delà de l’improvisation actuelle dans 
la structuration de l’Internet, une démarche semi-formelle ne vise pas à 
étouffer la créativité et l’imagination des usagers, bien au contraire, mais 
à l’orienter pratiquement et éthiquement.

Le codesign des sites Web, des concentrateurs (hubs), des portails et 
des organisations virtuelles ne peut pas être 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 l’économie et la 
société. Le contexte et les environnements virtuels de travail deviennent de 
plus en plus complexes, et l’Internet suscite de plus en plus l’indignation, 
la perte de confiance et les craintes face à des usages non appropriés. Nous 
avons le désir et l’occasion unique d’orienter massivement le changement 
avec l’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 à 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 l’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 sociétés. 

1.7.	 LE DOMAINE DE LA SCIENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Revenons maintenant à la structuration du domaine de la science du design 
communautique qui, à 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 modèle 
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 particulièrement à 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 modèle de 
Warfield peut nous aider dans cette tâche, car il offre une tentative de classi-
fication des sciences en général et des sciences conceptuelles en particulier.

Warfield 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 
problèmes et de la planification du design des systèmes sociaux virtuels. 
Une deuxième interface doit être proposée entre les experts communau-
ticiens engagés dans la cocréation du futur système social virtuel et les 
partenaires administratifs et gestionnaires du projet qui fournissent des 
modes de gouvernance et des orientations appropriés aux objectifs. Une 
troisième interface consiste à aménager des interactions entre le person-
nel administratif et les citoyens. Nous ajoutons une quatrième interface, 
que les Européens désigneraient comme une « hélice partenariale » entre 
gouvernements, universités, entreprises et citoyens. Cette hélice offre une 
interface systémique d’identification des rôles de différents partenaires. En 
outre, dans le contexte actuel de la mondialisation, où la problématique 
de la rareté des ressources et du développement durable deviennent les 
priorités du monde, nous ajoutons une cinquième interface qui comprend 
toutes les autres : l’environnement et les écosystèmes, 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 l’information. La figure 1.1 illustre ce modèle des 
hélices partenariales.

La gouvernance de la complexité entraînée par ces nouvelles inter-
faces aménagées dans les réseaux de l’Internet et la métaphore des « hélices 
partenariales » représentent l’une des principales contributions du design 
communautique à la maîtrise cognitive des nouveaux systèmes sociaux et 
à leur gestion collaborative dans les nouveaux environnements virtuels. La 
multiplication et la structuration de nouveaux liens sociaux dans de vastes 
problématiques urbaines, liées à des situations de risque ou de catastrophes 
écologiques, obligent la société à 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 à différentes situations de design.
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Figure 1.1
Le modèle 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 à l’action 
dans divers types de communautés. Nous devons trouver de nouveaux cycles 
de vie de projet, adaptables à cette complexité qui exige des comportements 
solidaires et des communautés prêtes à faire face aux changements mondiaux. 

http://www.lca.uqam.ca
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Les situations de design actuelles dépassent la perception des 
problèmes individuels et la capacité des communautés humaines à faire 
face à l’ensemble de leurs composantes. Toutes sortes d’outils collaboratifs 
sont disponibles actuellement pour aider les individus et les groupes à 
maîtriser cette complexité, à la modéliser, à la simuler en vue de l’action 
sociale et du changement social intentionnel. Warfield peut nous aider à 
synthétiser les fonctionnalités relatives à 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 l’environnement, l’identification des rôles, les 
critères de gouvernance et de leadership et le contrôle de la qualité, en 
portant une attention particulière à l’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 l’avons vu, Warfield distingue quatre antécédents universels 
d’une science du design : l’être 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 systèmes d’information et de communication et des grands 
systèmes sociotechniques développés en réseau collaboratif sur l’Internet. 
Les antécédents universels de la science et l’objet de la communautique 
servent de fondements à une science générique du design communautique. 
Dans la présente section, nous proposons une présentation détaillée des 
fondements du modèle de la science selon Warfield. 

Selon Christakis et Flanagan (2011), le Modèle 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 à divers 
aspects de son développement, de l’ontologie aux applications en passant 
par les théories et leurs liens avec la méthodologie. Comme nous l’avons 
déjà souligné l’être humain d’aujourd’hui doit vivre et travailler avec des 
systèmes à grande échelle, où les applications de la technologie outre-
passent largement la capacité d’un individu à analyser ces systèmes et à 
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intervenir sur eux. Il devient important de mettre en perspective la manière 
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-mêmes cette science auprès 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. 

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

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

Cet examen conceptuel nous amènera à conclure qu’aujourd’hui, 
la construction de plateformes démocratiques d’usagers/designers qui se 
consacrent au développement humain et durable à grande échelle peut être 
soumise à des restrictions relatives à des domaines protocolaires opératoires 
(aspects appliqués des interventions dans le milieu), alors que d’autres 
restrictions sont le fruit d’une inaptitude à relier les fondements du design 
communautique (le MODS appliqué à notre domaine) aux antécédents 
universels de toutes les sciences. Notre volonté d’éclairer ces problèmes 
dépasse largement le cadre du présent chapitre. Cette étude pourrait à elle 
seule faire l’objet d’un autre livre. Toutefois, même 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 brièvement 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 systèmes 
sociaux virtuels complexes, afin de les rendre plus transparents en matière 
référentielle et d’en faire une aide pour nos étudiants et pour les usagers/
designers de tous horizons qui seraient intéressés à utiliser ces fondements 
dans leurs travaux de développement durable et de changement social 
intentionnel. Cet effort représente une première 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 
l’ampleur de certains projets de SSN. L’approche de Warfield adoptée par 
notre équipe comme guide d’analyse et l’utilisation de l’orientation systé-
mique du MODS sont appropriées à 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 où plusieurs parties 
prenantes et partenaires de R-D forment une communauté où il importe 
de définir les rôles de chacun, ce qui est loin d’être une tâche facile.

L’étude de la transparence référentielle du design communautique 
des systèmes 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). Il 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 reconnaître 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’à partir des 
applications développées depuis des années dans des ateliers en personne, 
c’est-à-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 l’évolution importante des labora-
toires vivants, des collaboratoires et des autres formes de participation/
création démocratique sur Internet, nos communautés de pratique actuelles 
possèdent 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 rôle 
et le pouvoir des sciences sociales dans l’évolution actuelle de la société en 
réseau, à mesure que les diverses sciences du design se retrouvent dans un 
processus généralisé d’évolution de l’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 l’Internet.

Le MODS possède la vertu de schématiser les distinctions de quatre 
domaines propres à toute science, aussi bien que les distinctions entre le 
corpus et le terrain (l’arène) dans le cadre générique des activités d’une 
science. La figure 1.2 montre que ce modèle créé en 1986 pourra nous aider 
à comprendre l’évolution du design communautique ainsi que l’impact 
éventuel de son stade de développement actuel sur les sciences sociales. Le 
modèle comprend les fondements, qui orientent les théories, les théories, 
qui orientent les méthodologies, les méthodologies et les techniques, que 
l’on peut mettre en pratique lorsqu’un contexte et une situation de design 
l’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 modèle avec 
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ses restrictions et ses extensions possibles aux sciences du design commu-
nicationnel et réseautique socialement responsable. Dans un deuxième 
temps, nous présenterons son application au design communautique. 

Figure 1.2
La maturation et la valorisation du modèle du domaine  
du design communautique
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À l’intérieur du domaine de la science du design communau-
tique, nous distinguons quatre blocs « ouverts » propres au modèle, qui 
vont des fondements aux applications en passant par les théories et les 

http://www.lca.uqam.ca
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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 à ses applications et des applications à 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-
système qui ne fait intervenir que les fondements et les théories. L’arène 
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’arène ou d’un terrain explicite. C’est sans doute là 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 systèmes sociaux. 
Par exemple, la plupart des projets à grande échelle actuels dans le domaine 
de l’informatique ubiquitaire et du Web social sont axés sur les applications 
où les méthodologies ne tirent ni leur existence ni leur orientation d’un 
corpus ou d’un cadre conceptuel explicite et transparent, découlant plutôt 
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 l’amélioration de la qualité d’une science.

1.9.	 LES QUATRE DOMAINES DU DESIGN COMMUNAUTIQUE  
ET SON APPLICATION AUX SSN : VISION GÉNÉRALE 

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 à la 
fois les théories des systèmes sociaux et les approches sociotechniques. 

La recherche systémique centrée sur le design des systèmes sociaux 
virtuels intègre les quatre domaines interdépendants du MODS de Warfield 
(1986 ; Warfield 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 systèmes sociaux sont compo-
sés de trois dimensions : l’ontologie (qui définit les constituantes de la 
réalité à analyser ou à construire), l’épistémologie (une théorie de la 
connaissance), l’axiologie (un système de buts, de valeurs, de croyances, 
et une éthique). La dimension ontologique repose sur une vision systé-
mique du SSN à construire, basée sur le pragmatisme (philosophie de 
l’action) et la praxéologie (science de l’action). Elle transcende la vision 
des SSN conçus comme des systèmes statiques (par exemple l’Internet 
des « choses ») vers une vision des systèmes sociaux (système éducatif, 
système de santé, modèle d’entreprise), en tant que systèmes dynamiques 
et systèmes vivants ouverts, vision qui reconnaît la primauté des processus 
relationnels-organisants-autoorganisants-évolutifs.

L’épistémologie comporte au moins trois domaines de recherche. 
Elle étudie, premièrement, le processus de changement, de codesign ou 
de coévolution du système social à l’intérieur duquel il prend place et, en 
second lieu, la recherche et le développement (un système appelé « espace de 
recherche du système de design »). Dans cet espace exploratoire de design, 
elle génère des connaissances pour comprendre en quoi le système de 
design va transformer le système d’activité au travail (Engeström, 1999), les 
pratiques communautaires en réseau, les relations interpersonnelles et les 
interrelations organisationnelles en réseau collaboratif. Nous introduisons 
un troisième espace, qui consiste à concevoir le système 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 l’appropriation sociale des technologies, les conte-
nus générés par l’usager et le design centré sur l’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 l’abordent 
les théories sociales du développement humain (Agbobli et Hsab, 2011) 
et les deux sommets mondiaux sur la société de l’information de 2003 et 
2006. L’axiologie en recherche systémique consacrée au design commu-
nautique des systèmes sociaux virtuels qui se veulent favorables à l’homme 
et à la société civile met de l’avant une préoccupation pour les qualités 
morales, éthiques et esthétiques des systèmes. Elle s’intéresse en particu-
lier à la justice sociale, à l’équité, à la tolérance, aux relations intercultu-
relles, à 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’à 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 même que ceux des divers types de recherche Internet 
évoqués dans les pages précédentes : l’engagement des usagers, la stratégie 
d’intervention culturelle soutenue par les médias sociaux, l’implication 
de l’usager dans les contenus et le design, l’usage des technologies à code 
source ouvert pour l’innovation socioéconomique, l’appropriation sociale 
des outils collaboratifs et des outils de créativité, la participation aux prises 
de décision et à la gouvernance démocratique, la construction de commu-
nautés virtuelles de tous types et de différentes intentions, la sociabilité, le 
codesign, l’amélioration des compétences numériques de tous les citoyens, 
le plaisir d’être ensemble et de jouer, l’intelligence émotionnelle et collec-
tive, l’intelligence collaborative, la motivation, la confiance, la qualité 
de vie et la collaboration généralisée. Le design communautique cherche 
à adapter ces principes et à les articuler transdisciplinairement au chan-
gement systémique intentionnel de nos systèmes sociaux réels ou réels/
virtuels en tant que systèmes d’activités humains dans le cyberespace.

Le système méthodologique comporte trois domaines d’études : 

1.	 l’étude des méthodes par lesquelles les connaissances et la base de 
connaissances en design communautique sont générées, c’est-à-
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 l’organisation des principes de développement ;

2.	 l’étude des modèles utilisés pour construire un modèle 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 l’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 particulière en 
fonction d’un objectif.
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Le domaine d’application (l’arène) a des liens étroits avec la métho-
dologie. Il prend place dans des contextes fonctionnels de réalisation des 
intentions, en relation avec le design d’une solution complexe, à travers la 
stratégie d’instanciation d’un SSN faite à partir d’un modèle de référence. 
En fait, il renvoie à la dynamique d’interaction et de traduction des fonde-
ments (la philosophie), de la théorie (le corpus) et de la méthodologie 
(arène) en un système d’action sociale catalysé par le SSN et grâce à elle. 
Dans le présent ouvrage, nous décrivons pour la première fois l’ensemble 
des domaines qui nous ont permis de construire un modèle de SSN au cours 
d’un processus transdisciplinaire et multiméthodologique de recherche 
systémique, à savoir un système d’aide au design communautique d’autres 
SSN, avec ses normes et sa stratégie d’instanciation concrète, au moyen de 
modes de réflexion et d’un processus d’imagination itératif.

À travers le dialogue et les langages, nous ne faisons pas qu’obser-
ver le monde ; nous le « fondons dans la pratique » (Craig, 2006, 1999 ; 
Krippendorff, 2007 ; Morin, 1985, 1982). Ainsi, la philosophie, la théorie, 
la méthodologie et les applications des systèmes sociaux prennent vie 
sous forme de discours transdisciplinaires variés, qui fondent le design 
communautique dans les quatre domaines et qui l’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 systèmes sociaux et des organi-
sations virtuelles que la philosophie, la théorie et la méthodologie sont 
confirmées, rajustées, modifiées et contestées. La philosophie systémique 
pragmatique, à la base du design communautique, fournit les valeurs, 
les croyances, les hypothèses et les perspectives qui nous guident dans 
l’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 schèmes de l’épistémologie de l’action des systèmes 
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 l’épistémo-
logie systémique. Chacun des quatre domaines rétroagit continuellement 
sur les autres et sur l’ensemble de la science du domaine communau-
tique. Ces quatre domaines ainsi décrits constituent le système concep-
tuel de la recherche systémique en design des systèmes 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 SPÉCIFIQUE SELON LES QUATRE DOMAINES (BLOCS)

Depuis l’introduction du MODS et la présentation du design des systèmes 
sociaux dix ans plus tard2, soit en 1996, jusqu’à l’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 l’émergence d’une 
transdisciplinarité dans plusieurs domaines, laquelle commande à 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 collègues par la créa-
tion, il y a plus de vingt ans, du Groupe sur l’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 
considère 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 phénomènes et de projets sont 
conçus comme des réseaux autoorganisés et évolutifs, qui se développent 
pour devenir des systèmes 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, l’épistémologie, l’axiologie, déjà présentées dans 
le MODS de Warfield comme composantes des fondements et auxquelles, 
avec l’apport des travaux de Heylighen (2007) et de ses collègues, 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 particulièrement aux problèmes entou-
rant la dualité esprit/matière, ou cognition/société, incluant les origines 
intentionnelles et l’expérience subjective, et les relations entre les pers-
pectives de la première personne (l’observateur du monde de la science de 
première phase), de la deuxième personne (deux observateurs confrontant 
leurs visions du monde, deuxième phase de la science) et de la troisième 
personne (le « tiers inclus » de Basarab Nicolescu, plusieurs observateurs 
agissant sur le monde dans la troisième phase de la science). Elle y arrive 
en prolongeant la position intentionnelle à 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 l’action peut soutenir une diversité d’appli-
cations, y compris le design de systèmes technologiques autoorganisés 
comme les systèmes sociaux virtuels, de systèmes qui visent à mobiliser 
les gens pour travailler d’une manière motivée et coordonnée, et de tout 
système qui soutient le développement collaboratif et la socioconstruction 
des réseaux de connaissances.

La clarification de ce cadre conceptuel a deux avantages principaux. 
Premièrement, elle propose une vision du monde qui donne les fondements 
du design communautique en tant que système autoorganisé ; deuxième-
ment, elle nous donne une méthode pratique pour créer des systèmes de 
Web collaboratifs, les « systèmes 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 l’intelligence collaborative, en particulier l’auto
organisation de l’interaction entre les gens qui, ensemble, vont développer 
des communautés d’innovation ou des systèmes 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 
à 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 matière. Par conséquent, leur ontologie est fondamen-
talement holistique et dynamique, plutôt que statique et réductionniste. 
Les interactions font émerger les organisations, les systèmes sociaux, 
les organisations virtuelles et les systèmes sociaux virtuels. Au fur et à 
mesure que ces organisations et systèmes 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 à faire 
des choix éclairés entre les actions. Cette ontologie rejette l’hypothèse 
dualiste traditionnelle qui voit l’esprit et la matière comme deux entités 
séparées, comme deux constituantes de la réalité indépendantes l’une de 
l’autre. La matière et l’esprit sont tout simplement deux aspects du même 
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 systèmes devenir de plus en plus simples jusqu’à 
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 aléatoires 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 l’Internet, dans le contexte des langages naturels et 
spécialisés qui servent à fonder et à orienter les actions dans les systèmes 
sociaux virtuels.

La futurologie est un processus générique qui postule que cette 
complexification/adaptation peut être extrapolée vers l’avenir. Elle nous 
permet de tenter de prédire qu’à moyen terme, les conflits et les frictions 
entre communautés humaines vont diminuer ou s’accroître, que la coopé-
ration et la collaboration vont s’étendre au niveau de toute la planète, que 
la qualité de vie va s’accroître, que les individus vont devenir de plus en 
plus intégrés aux systèmes sociotechniques qui les entourent, alors que la 
cognition humaine et l’intelligence collective vont augmenter de façon 
considérable. À long terme, cette faculté de prédiction sera accrue par la 
simulation de l’action sociale et de l’interaction entre organisations et 
systèmes sociaux virtuels, par des sciences et des outils de développement 
humain comme le design communautique ; un peu à l’image de la simula-
tion dans les sciences de l’environnement, les sciences sociales utiliseront 
différents outils de simulation pour mieux comprendre et intervenir sur les 
phénomènes sociaux. En effet, la survie à long terme de notre espèce passe 
non seulement par la prédiction et les études prévisionnelles, mais aussi 
par le développement des capacités humaines à réaliser consciemment le 
codesign de systèmes qui nous seront plus favorables. Cette capacité et ces 
compétences dans l’appropriation sociale des technologies collaboratives 
sont une solution de rechange à 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 être prêts à faire 
face aux vastes problèmes inattendus à grande échelle qui ponctueront 
l’évolution humaine au cours des prochaines décennies.

L’axiologie postule que le moteur interne de l’évolution, ou la valeur 
implicite qui gouverne toute la vie, est l’adaptation/alignement, c’est-à-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-être 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 systèmes sociaux comme le prône le design communau-
tique dans le contexte des théories sociales, des théories sur les interfaces 
humain-ordinateur et de la théorie des systèmes, qui nous permettent de 
mettre à contribution une série d’autres valeurs à l’appui de cette grande 
valeur qui nous invite à orienter notre avenir vers l’adaptation d’un monde 
plus favorable à l’homme qui est nécessaire à notre survie à long terme. Ces 
valeurs sont l’ouverture, la tolérance, la découverte des propriétés positives 
des systèmes sociaux, la liberté, l’harmonie, la collaboration, les connais-
sances, le contrôle personnel, la santé et… une vision du monde cohérente 
avec ces aspects trop souvent négligés dans nos systèmes sociotechniques 
à grande échelle. À longue échéance, cela signifie que la capacité d’aligne-
ment de l’homme avec le monde doit accroître nos capacités d’alignement 
génératif et d’évolution, au-delà de la simple adaptation aux conditions de 
vie qui prévalent actuellement dans nos sociétés. Les actions et les systèmes 
d’activités humains qui favoriseront une meilleure intégration de tous dans 
le monde seront considérés comme bons ; les autres actions devront être 
progressivement supprimées.

La praxéologie nous permet à la fois d’actualiser ces valeurs dans la 
vie concrète et de contourner divers obstacles. Les sciences de l’information, 
la théorie des systèmes, les sciences cognitives et les sciences sociales ont 
adopté plusieurs de ces attitudes en suggérant divers outils et stratégies pour 
relever le défi de bâtir des systèmes complexes à grande échelle comme les 
systèmes sociotechniques. Aujourd’hui, le travail collaboratif assisté par 
ordinateur et le domaine des interfaces humain-ordinateur s’en servent 
pour réfléchir à leurs pratiques dans l’action. Selon Alexandre Lhotellier et 
Yves St-Arnaud (1994), qui ont introduit au Québec les travaux de Donald 
Schön sur le « savoir dans l’action » (knowing in practice), la praxéologie est 
une démarche construite (visée, méthode, processus) d’autonomisation et 
de conscientisation de l’agir (à 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 même de l’action (activités en vue d’un résultat commandé par des 
intentions). Tout commence en réfléchissant sur le sens de l’agir communi-
cationnel, qui comprend une intention, une efficacité, une symbolique, une 
signification et une transformation individuelle et sociale. La praxéologie 
ne peut être assimilée au pragmatisme, pour qui seule la réussite compte, 
et encore moins à l’utilitarisme, qui est guidé par les intérêts des acteurs. 
Elle est une contribution au mieux-être de la société qui cherche à devenir 
plus consciente d’elle-même 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 l’action, les deux pôles 
que ni la science appliquée ni la recherche-action n’ont encore réussi à 
intégrer. Conformément aux théories du design évolutif conscient de nos 
sociétés, elle se veut une contribution à 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 
à 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 systèmes 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 problèmes et planifier l’action, nous avons besoin de 
connaissances appropriées. La connaissance ne se limite ni à une réflexion 
objective sur la réalité, ni à un simple modèle servant à faire des prédictions. 
Des problèmes différents peuvent requérir des modèles différents d’une 
même réalité, sans qu’aucune ne fournisse l’ultime Vérité, la vraie repré-
sentation. Toutefois, les modèles qui comportent une plus grande étendue 
explicative ou qui améliorent notre compréhension d’un phénomène sont 
intrinsèquement meilleurs. Les modèles issus des sciences cognitives ou des 
sciences sociales peuvent nous aider à mieux comprendre comment nos 
systèmes sociaux naissent, croissent et meurent. Il y a lieu de privilégier 
ceux qui nous aident à la fois à distinguer les patterns d’interactions entre 
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diverses composantes d’un système sociotechnique et à développer des 
outils collaboratifs de mieux en mieux adaptés à la modélisation/simulation 
des systèmes sociaux en ligne. 

Évidemment, le MODS peut nous aider à éteindre le schisme entre 
les sciences fondamentales et les sciences appliquées. Il aide également 
à caractériser les « fonctions d’orientation » qui relient les fondements 
axiomatiques à la praxis. Il est important pour toutes les sciences de 
reconnaître explicitement les axiomes sur lesquels elles se fondent, car 
les disparités découvertes dans les applications peuvent être 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 systèmes sociaux virtuels possède déjà une fondation axiomatique 
fondée sur plus de quarante ans de pratiques autour d’une compréhen-
sion des systèmes évolutifs de la « réalité » expérimentée dans l’arène 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 systèmes sociaux et la théorie des 
relations) qui inspire ces axiomes. L’arène ou la science appliquée partage 
la méthodologie, qui comprend la praxéologie permettant d’agir et de 
réfléchir sur la pratique ou sur les théories, à 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’arène, 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 l’action et qui modélisent leurs futurs idéaux à 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 systèmes 
sociaux, dans le contexte où de vastes publics d’usagers/designers s’appro-
prient les logiciels à code source ouvert lors de l’émergence d’une science 
de troisième 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 l’égide 
du programme APSI. 
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Rappelons brièvement 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-
thèse que le sens commun peut admettre à condition que la proposition qui 
l’articule soit claire. C’est une assertion intellectuellement évidente dont on 
tire les conséquences logiques en vue de l’élaboration d’un système (ici, le 
système MODS est appliqué à la création de la science du design commu-
nautique). Par exemple, on pourrait dire que « les gens ont des manières 
différentes de s’approprier l’Internet et les outils collaboratifs selon leur 
appartenance culturelle », ou encore que « la progression du Web social 
actuel et les dérives éthiques qu’il entraîne nécessitent le développement 
de valeurs et de normes visant à 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 à l’action, en particulier dans la 
recherche de liens entre des concepts transdisciplinaires à l’intérieur d’une 
stratégie d’instanciation de plusieurs domaines reliés à l’implantation d’un 
système 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 hypothèses 
potentiellement généralisables au sujet du comportement individuel vis-à-
vis des TIC, de la collaboration entre groupes sociaux en réseau, de l’évolu-
tion des organisations virtuelles et du design des systèmes 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 
possède généralement la structure type « A est relié à B ». A et B peuvent 
être n’importe quelles entités ou composantes, et ces entités peuvent 
être causales ou corrélationnelles. Par exemple, l’énoncé « les sites bien 
conçus 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 objectif. » En fait, plusieurs chercheurs voient les valeurs comme des 
croyances évaluatives. Quand une croyance évaluative devient plus spéci-
fique (c’est-à-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 systèmes sociaux est bon », ou encore 
« le design communautique est bon pour le système éducatif », sont des 
propositions évaluatives que nous classerions parmi les valeurs plutôt que 
parmi les axiomes. Par contre, si nous affirmons que « le design des systèmes 
sociaux est bon et il est rendu nécessaire pour contribuer à 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 énoncés supposent une relation et des 
interactions concrètes entre deux entités.

Commençons donc par présenter les sept axiomes qui favorisent 
l’émergence d’une science de troisième 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), Schön (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 système sociotechnique).

1.	 L’axiome de complexité. Le design des systèmes 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-à-faux dans nos efforts 
visant à améliorer la compréhension (Warfield, 1986 ; Warfield et 
Christakis, 1987).

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

3.	 L’axiome d’investissement. Toutes les parties prenantes engagées dans 
le design collaboratif de leur propre système social doivent faire leur 
propre investissement en confiance et se commettre fidèlement ou 
avec un espoir sincère, de façon à être prêtes à la découverte d’une 
compréhension mutuelle et de solutions collaboratives (Flanagan  
et al., 2012 ; Flanagan et Bausch, 2011 ; Flanagan et Christakis, 2010).

4.	 L’axiome logique. L’appréciation des distinctions et des complémen-
tarités à travers des logiques inductives, déductives, « abductives » 
et « rétroductives » est essentielle pour la compréhension créative 
future de l’être humain. La logique abductive nous amène à imagi-
ner de nouveaux systèmes et la logique rétroductive fait provision 
de « bonds d’imagination » dans la mesure où elle est apte à 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). 

5.	 L’axiome épistémologique. Une science exhaustive de l’être humain 
devrait réaliser ses recherches à partir de la vie humaine dans la 
totalité de ses pensées, de ses désirs et de ses sentiments, comme 
les peuples indigènes australiens et les anciens Athéniens étaient 
capables de le faire. Elle ne devrait pas être dominée par l’épistémolo-
gie occidentale, qui réduit la science à ses dimensions intellectuelles 
(Harris et Wasilewski, 2004).

6.	 L’axiome de la transgression des frontières. Une science du design 
communautique engage les parties prenantes dans l’action au-delà 
des limites géographiques, cognitives et des marqueurs culturels 
afin de réaliser le design de systèmes sociaux symbiotiques qui 
permettent aux gens de toutes conditions sociales de s’engager et 
de dialoguer au-delà de toutes les frontières ou barrières culturelles, 
religieuses, raciales ou disciplinaires, en tant que composantes d’un 
enrichissement mutuel du répertoire de leurs façons de percevoir, 
de sentir et d’agir (Christakis, 1993 ; Romm, 2006, 2002, 1996).

7.	 L’axiome de la conciliation du pouvoir. Le design communautique des 
systèmes sociaux cherche à concilier les relations de pouvoir indi-
viduel et institutionnel qui sont persistantes et inhérentes à tout 
groupe de parties prenantes selon leurs préoccupations propres, en 
honorant la variété requise des distinctions et des perspectives qui 
surviennent dans l’arène de l’action (Jones, 2010). 

8.	 L’axiome d’autoorganisation. Dans la société technologique, les indi-
vidus et les communautés deviennent aptes à s’autoorganiser en 
configurant, en réalisant, en adaptant, en mettant en service et en 
maîtrisant tout dispositif technique, quel que soit son niveau de 
complexité. Autrement dit, la complexité n’est plus un obstacle ou 
une objection à la réalisation de quelque dispositif technique colla-
boratif que ce soit : la constitution d’équipes transdisciplinaires où 
les membres maîtrisent très bien le code source ouvert contribue à 
créer de plus en plus de systèmes sociaux virtuels complexes dont 
la fiabilité est très grande (Moles et Rohmer, 1998, 1986 ; Moles, 
1990, 1988 ; avec notre adaptation).

9.	 L’axiome de dispersion. La société dans son ensemble possède la 
volonté et la capacité de mettre des dispositifs à code source ouvert 
à la disposition de publics et d’usagers prodigieusement étendus 
démographiquement et géographiquement, dans la mesure où 
ces publics ressentent une propension à communiquer et une 
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« 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 système social virtuel 
d’innovation (Moles et Rohmer, 1986).

10.	L’axiome proxémique. La société de l’opulence communicationnelle a 
depuis longtemps brisé la loi proxémique (Hall, 1969 ; Hall, Mesrie et 
Niceall, 1984) selon laquelle, historiquement, les relations humaines 
se sont bâties sur un spectre d’ordre rapproché, c’est-à-dire que 
les relations entre individus, entre groupes et entre communautés 
obéissent à un schéma général d’évolution où les êtres humains 
s’influencent d’autant plus qu’ils sont plus proches dans l’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 systèmes 
sociaux actuels se développent non pas exclusivement à partir des 
relations entre éléments voisins, mais aussi entre éléments éloignés 
géographiquement et sociodémographiquement. Cette situation 
donne lieu à un nouveau facteur de développement socioécono-
mique fondé sur de nouvelles formes d’action et d’interaction que 
le design des futurs systèmes 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).

11.	L’axiome de numérisation/personnalisation. Il 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 à la vitesse de la lumière. Les labora-
toires vivants et les collaboratoires actuels ont fait de ce facteur leur 
modus operandi à l’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 altèrent désor-
mais le monde des objets, des applications et de services comme 
l’implantation de systèmes sociaux en ligne. Ce facteur fait explo-
ser actuellement l’espace exploratoire du design (par exemple, le 
nombre d’options de dispositifs disponibles pour la société civile et 
d’outils de créativité à 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 à de nouvelles manières 
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 systèmes sociaux naissent et commandent des critères 
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de réalisation et des normes avec lesquels nous ne sommes pas 
très familiers (Harvey, 2010, 2005, 2004a, 2004b, 2003 ; Harvey et 
Bertrand, 2004).

12.	L’axiome des compétences en design des systèmes sociaux. Les SSN ne 
sont pas que le miroir des institutions et des organisations déjà exis-
tantes. De toutes nouvelles formes de systèmes sociaux et d’organi-
sations virtuelles naissent de ces nouveaux modules et dispositifs, à 
travers le temps et l’espace planétaire, à un rythme sans précédent. 
Jamais dans l’histoire de l’humanité tant de citoyens n’ont été 
capables d’en apprendre autant les uns des autres, de répondre à 
chacun à des distances impossibles à parcourir à l’intérieur d’une 
même vie, donnant des avis sur la résolution d’un problème ou 
un jugement collectif sur la planification d’un projet par l’accès à 
des connaissances transfrontières. La bibliothèque traditionnelle 
et l’université se voient de plus en plus contestées dans leurs rôles 
de producteur et de gardien exclusif des connaissances humaines. 
La métaphore de l’« Encyclopédie universelle » se voit de plus en 
plus remplacée par des systèmes 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 l’éducation doivent réfléchir 
à leurs rôles dans la société de l’information. Elles doivent faire 
face à une « nouvelle littératie numérique » qui dépasse largement 
l’appropriation des outils et la production de contenus et qui remet 
en question leurs rôles dans la prise en charge des compétences 
collectives en design au service de l’imagination ubiquitaire de 
l’innovation (Harvey, 2010, 2003).

13.	L’axiome de l’équité de l’accès 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 l’équité dans les nouvelles compétences numériques à acquérir 
en design, compétences qui doivent devenir des outils de base dans 
une société du savoir où l’éthique est malmenée et où les menaces 
de contrôle sur nos vies sont de plus en plus grandes. L’infiltration 
progressive des TIC dans toutes les sphères 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 où, d’une influence globale de la technolo-
gie sur la culture, nous devons mettre l’homme et la culture au cœur 
du développement humain : le citoyen sur le siège du conducteur. 
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La tâche majeure du design dans les décennies à venir est de devenir 
un « design centré sur l’humain », et pas seulement sur l’usager  
(Harvey, 2010).

14.	L’axiome de l’universalisation du design. Cet axiome devient le corol-
laire de la liberté, de la prospérité et de l’innovation à mesure qu’un 
nombre croissant de personnes deviennent engagées dans des proces-
sus multimodaux, comme le révèle notre questionnaire d’évaluation 
des pratiques en design. Ces pratiques vont de la production de 
contenus jusqu’à de nouvelles formes de systèmes 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 l’idéal du découvreur solitaire ou du génie 
inventif qui œuvre au fond de son laboratoire. Cet idéal cède le 
pas à des masses d’usagers qui, dans des réseaux et des systèmes 
sociaux à 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 
l’Internet de l’avenir. Dans la société du design, une toute nouvelle 
économie est à la recherche de modèles innovateurs. Programmer 
ou être programmé, faire le design ou se faire faire le design de 
nos propres systèmes sociaux : telles deviennent les maximes de 
l’autonomie, de la participation démocratique et de la nécessité de 
favoriser l’appropriation généralisée des compétences numériques 
en design à l’avenir. Le présent ouvrage aimerait en donner les 
grandes lignes directrices, à savoir, la légitimité 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 concrètes aux 
organismes subventionnaires. Dans la société de l’information, les 
designers ne peuvent dorénavant plus maîtriser 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 
l’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 THÉORIES ET LES PRINCIPES RELIÉS AU CORPUS (BLOC 2)

Après avoir présenté les fondements de la science dans le chapitre précé-
dent, nous allons présenter ici succinctement quelques bases théoriques 
générales qui aident à 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 
même qu’un certain nombre de lois qui accompagnent son développement. 
Notre objectif est de proposer une synthèse à partir du modèle de Warfield 
(1986) et d’autres théoriciens. Plusieurs autres modèles 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, à l’image du design participatif scandinave. Notre approche 
se veut normative, car elle préconise une société de l’information particu-
lière, à l’image des valeurs soutenues par les deux sommets mondiaux sur 
la société de l’information, tenus à Genève en 2003 et à Tunis en 2005, 
qui comporte des qualités souhaitables et désirables par un ensemble de 
pays, de domaines et de professions touchant à la gestion et au partage 
des connaissances. 

La tâche du designer communautique ou, plus simplement, du 
« communauticien », consiste à 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 à bâtir des systèmes d’information communautaires, 
puis à 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 l’information. Notre approche intègre les théories générales des 
sciences sociales, la « pensée du design » (design thinking) et les approches 
sociotechniques reliées à 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 près les travaux de notre 
groupe de recherche au Laboratoire de communautique appliquée (LCA) 
de l’Université du Québec à Montréal (UQAM) et les caractéristiques de 
notre approche.

Le design communautique (ou design des médias socionumériques) 
est une stratégie d’intervention et d’accompagnement qui se présente 
comme un modèle d’orientation évolutif des médias sociaux et des plate-
formes collaboratives, et qui opère 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 l’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 
systèmes 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 (l’espace du design), à la gestion 
des connaissances en réseau et au codesign des environnements virtuels 
qui prolifèrent 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, l’engagement citoyen responsable, 
l’échange de connaissances et l’accumulation du capital informationnel 
dédié au changement social. La figure 2.1 représente les paliers successifs 
des compétences qui évoluent actuellement dans le système 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 sixième et dernier palier caractérise les designers communau-
tiques de systèmes sociotechniques à grande échelle. Inspiré des travaux de 
Gerardt Fischer, ce modèle simplifié de l’évolution sociale médiatisée par 
les technologies socionumériques nous a accompagnés dans la construc-
tion de nos outils d’analyse (questionnaires, études de cas) visant à 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 systèmes sociaux en 
ligne, à la scénarisation interactive de projets de développement durable 
à grande échelle et à la création d’interfaces de collaboration en réseau. 
Cette évolution, qui survient à divers paliers de la société, commande de 
nouvelles compétences collectives.
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Figure 2.1
L’évolution des écosystèmes collaboratifs et les niveaux de compétences
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Source : Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

2.2.	 VERS UN MODÈLE COMMUNICATIONNEL DU DESIGN COMMUNAUTIQUE 

Notre groupe de recherche, qui œuvre au sein du LCA de l’UQAM, fournit 
un effort de recherche important pour développer une nouvelle théorie du 
design collaboratif des systèmes 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 systèmes sociaux naissent et meurent à une vitesse jamais 
vue dans l’histoire. Dans un contexte de surcharge informationnelle, la 
résolution des problèmes socioéconomiques à 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 socionumériques et les 
technologies modernes de l’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 

http://www.lca.uqam.ca
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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’avère 
l’une des plus fortes tendances du développement théorique et pratique 
international en regard de l’innovation et de la nécessité de développer 
des systèmes sociaux plus responsables.

Premièrement, en nous appuyant sur les riches traditions du design 
participatif – l’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. Deuxième-
ment, le design communautique mûrit en tant que dialogue collectif qui 
formule trois propositions essentielles à 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 l’Antiquité, les cultures du monde se définissent en grande partie 
par leurs médias et leurs outils de communication intégrée à leurs façons 
de penser, de travailler, d’apprendre et de collaborer. Dans les dernières 
décennies, le design de la plupart des médias a adopté un mode de concep-
tion linéaire qui faisait une distinction très 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 particulièrement, le 
cinéma et la télévision illustrent cette orientation qui a été analysée dans 
nos départements de communication comme le phénomène 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 même, depuis près d’un 
siècle, les systèmes de relations publiques cultivent des approches du type 
« piqûre hypodermique » (Balles) pour socialiser les activités des entreprises 
et des organisations, tout comme nos systèmes éducatifs de masse ont 
favorisé des approches behavioristes considérant les apprenants comme des 
« consommateurs de savoir » plutôt que des producteurs de connaissances 
et des créateurs capables de générer de l’innovation socioéconomique. 
Les gouvernements ont eux aussi transformé le citoyen en « serviciable » 
ou bénéficiaire, plutôt qu’en acteur capable de résoudre des problèmes et 
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d’orienter les systèmes 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 
être désastreux sur la motivation des gens à participer activement à leur 
société et à transformer leurs modes de vie, à devenir des entrepreneurs et 
des innovateurs. Les étudiants, les travailleurs et les citoyens sont souvent 
laissés à l’écart des mécanismes décisionnels des gestionnaires, de la classe 
politique ou des systèmes éducatifs : au lieu de développer leurs compé-
tences en termes d’autonomie, de recréation de nos systèmes sociaux et 
de rôles actifs dans l’évolution socioéconomique, on cultive leur aptitude 
à critiquer et à 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 près de quinze ans, par l’informatique communau-
taire, la communautique en français, Harvey et Community Informatics 
(Harvey, 2010), et Gurstein (2003), facilite l’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 l’enthousiasme un 
peu naïf, n’en propose pas moins un changement profond, de la culture 
passive consommatoire à une culture active de citoyens engagés (Etzioni, 
2009) : nous passons progressivement d’une culture où les artéfacts et 
les dispositifs sont fabriqués industriellement à une culture participative 
(Jenkins, 2009) du bricolage à grande échelle où les individus, les groupes 
et les communautés contribuent bénévolement aux processus évolutifs 
de l’information sociale et collaborent massivement à la résolution de 
problèmes à grande échelle. Ces développements, qui donnent actuelle-
ment lieu à toutes sortes de problèmes éthiques, politiques et stratégiques, 
ainsi qu’à 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 systèmes de collabo-
ration médiatisée par les technologies de l’information et de la communi-
cation (DeSygnCoMéTIC). Nous devons mener des recherches d’envergure 
nationale et internationale sur les approches du design sociotechnique 
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(combinant systèmes sociaux et technologies) et une approche de l’infor-
matique davantage centrée sur l’humain et la société. À mesure que nous 
évoluons vers des mondes sociaux et virtuels participatifs qui nous affran-
chissent des mondes traditionnels où seul un petit nombre d’experts défi-
nissaient les politiques, concevaient les systèmes et leurs règles, et créaient 
les artéfacts de travail, tout un champ de perspectives nouvelles et de défis 
de grande envergure s’ouvre à nous : les grands chantiers de production et 
de partage des connaissances du xxie siècle 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 systèmes 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 
l’Internet. Notre hypothèse de base consiste à dire que les nouvelles plate-
formes collaboratives du Web facilitent l’innovation socioéconomique, 
tout en reconnaissant que cela est loin d’être suffisant. La culture parti-
cipative que l’on retrouve dans les communautés virtuelles et dans les 
systèmes sociaux émergents du Web social, comme les campus virtuels, 
les universités corporatives, les communautés militantes, les laboratoires 
vivants et les collaboratoires dédiés à l’innovation, les environnements 
de travail virtuels ou l’apprentissage en ligne, pour ne citer que quelques 
exemples, sont avant tout des systèmes sociotechniques, c’est-à-dire que 
leur développement ne dépend pas uniquement de la technologie. Ils 
comportent deux types de processus : les systèmes technologiques, qui, 
grâce au génie logiciel et à l’informatique, nous fournissent des possibilités 
d’interactions souhaitables et fiables entre les usagers et les systèmes, et 
les systèmes sociaux (Luhmann, 1995, 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 systèmes émergents du Web social sont les résultats de transformations 
dans les groupes, les communautés et les comportements observés dans 
l’organisation sociale, où des contributeurs (Preece et Shneiderman, 2009) 
s’engagent activement, à divers niveaux, dans la production de conte-
nus et le design de l’innovation massive, l’appropriation dynamique des 
TIC (Harvey, 2004b), la reconfiguration des technologies à 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 à 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), l’animation 
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communautaire et l’animation hypermédia en conception médiatique, 
la planification urbaine et la gestion de projet, l’éducation à 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 même que 
d’articuler et d’intégrer de multiples perspectives susceptibles d’orienter le 
design des plateformes sociotechniques et, plus particulièrement, 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 MÉCANISMES 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 où 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 manière de les résoudre, 
par exemple : 

•	 les problèmes de communication à grande échelle, qui nous forcent 
à réfléchir à de nouveaux modèles adaptables et évolutifs, le modèle 
interpersonnel émetteur-récepteur ne représentant qu’une partie 
d’un contexte global où les rapports entre l’individu et la société 
doivent être 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 ;

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

•	 les problèmes de nature systémique et transdisciplinaire, qui 
requièrent la collaboration de plusieurs experts provenant de 
différents domaines de connaissances, notamment la création de 
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plateformes collaboratives et d’environnements virtuels dédiés à 
divers types de design collaboratif et participatif de systèmes sociaux 
en ligne tels que développés par le LCA dans le cadre de son initia-
tive Mon Portail Col@b à la Faculté de communication de l’UQAM ; 

•	 les problèmes 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 l’innovation sociale massive et contribuer à l’« appui au 
passage à la société de l’information », du nom même du programme 
proposé par le gouvernement québécois et son ministère des Services 
gouvernementaux ;

•	 les problèmes de personnalisation des plateformes collaboratives et 
de modélisation unique des systèmes sociaux virtuels (comme les 
communautés virtuelles) dans un monde en changement (Banathy, 
1996), systèmes qui doivent s’appuyer sur des architectures ouvertes 
comme celles des laboratoires vivants qui s’érigent un peu partout 
à travers le monde (par exemple, se doter de techniques de design 
génériques pour créer des bases de données et des bibliothèques 
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 problèmes reliés à l’autoorganisation des communautés virtuelles, 
problèmes impossibles à bien définir une fois pour toutes et nécessi-
tant des niveaux d’engagement et de mobilisation sociale, parce que 
le codesign des systèmes sociaux auxquels nous nous intéressons 
principalement ne peut être confié à des organismes extérieurs à 
la communauté ;

•	 les problèmes d’apprentissage tout au long de la vie et la création 
de plateformes d’éducation à distance capables de traverser non 
seulement les frontières géographiques, mais aussi celles reliées 
aux clivages ethniques, aux appartenances interculturelles et aux 
barrières langagières qui font l’objet des travaux de nos partenaires 
industriels Lionel et Pascal Audant, d’UNIMASOFT, qui ont créé un 
nouveau langage pour l’apprentissage à distance dans l’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 à l’UQAM, 
de même qu’avec Yves Lusignan, ingénieur, pionnier des systèmes 
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complexes et de la modélisation technico-fonctionnelle appliquée au 
développement durable. De même, plusieurs professeurs-chercheurs 
de la Faculté des communications de l’UQAM se sont associés à nos 
efforts pour développer une plateforme collaborative, le Système 
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 bibliothèques numériques d’objets, des 
outils de démocratisation de l’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 l’innovation 
socioéconomique en faisant passer le pouvoir des créateurs (ingénieurs, 
artistes, concepteurs multimédias, infographistes, experts, architectes) 
entre les mains de communautés d’usagers élargies. Ces communautés se 
transforment en acteurs actifs de l’innovation (les « proconsommateurs » 
[prosumers]) et du design des systèmes sociaux en ligne (Harvey, 2010). De 
nouveaux systèmes 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 évènements, planifier des projets, dessiner une 
nouvelle plateforme, tout cela en temps réel, sans distinction de distance ou 
de frontières. 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 à l’innovation, comme celui du LCA et Mon Portail Col@b 
à l’UQAM, est de catalyser et capter la formidable énergie créatrice des 
cultures collaboratives. Un second défi consiste à conceptualiser des envi-
ronnements virtuels, à en réaliser le design et à 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 l’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 être 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 à 
travers la force des collectifs et en favorisant le meilleur alignement (fit) 
entre les besoins des usagers, leurs visions de l’avenir et leurs compétences 
dans le contexte de l’innovation. Cette idée d’alignement est extrêmement 
importante dans les théories du design organisationnel, car ces théories 
cherchent à montrer qu’au-delà 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 
à l’UQAM est d’aligner (adapter) les aspirations collectives des groupes en 
fonction des fonctionnalités et des outils collaboratifs qui servent à les 
accompagner et des compétences individuelles et collectives qui servent à 
les actualiser. Ces compétences devront retenir l’attention explicite de tous 
les acteurs impliqués dans le développement socioéconomique, car dans 
l’économie des connaissances, une véritable compétence dans la culture 
participative n’est pas seulement celle qui se consacre à la vie sociale et 
aux loisirs, mais bien une compétence collaborative axée vers l’innovation 
sociale. Comme les efforts individuels peuvent grandement varier d’une 
personne ou d’une organisation à l’autre, nous devons nous attaquer dès 
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, à condition que nous puissions bâtir des 
écosystèmes responsables où nous serons capables de mieux définir les 
rôles 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. Après 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 coïncident en partie avec la naissance 
de nouveaux médias et de nouveaux dispositifs de production des connais-
sances. L’une des questions que soulève le regard historique en regard des 
cultures participatives du monde actuel consiste à tenter d’analyser si la 
croissance actuelle des mondes virtuels et des méta-univers (ou « métavers ») 
va bouleverser les activités humaines comme la lecture, l’écriture et la 
reprographie l’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 l’émergence d’une conscience planétaire des problèmes urgents 
auxquels l’humanité est confrontée actuellement et la découverte de solu-
tions qui permettront de sauver l’espèce ? Ou, à l’inverse, doit-on s’attendre 
à des effets pervers encore inconnus comme des plantages informatiques 
mondiaux, à une régression de la civilisation, à 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 rebâtir 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 l’information et de la communication et tenter de réduire 
leurs effets négatifs ? À quels problèmes de sécurité serons-nous confrontés 
au cours des prochaines années ? 

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

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

Dans cette section, nous décrirons plusieurs concepts ainsi que les 
axes de recherche qui sont reliés à 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 progrès remarquables dans des 
champs comme les sciences de la communication et de l’information, le 
secteur STS, les systèmes d’information, la communautique, le métadesign 
et le design orienté vers les communautés, la programmation orientée 
aspects et le design communautique, de même que la socioconstruction 
des mondes virtuels. Tous ces domaines et ces approches ont contribué 
à faire reconnaître le rôle fondamental des TIC au sein d’une société de 
l’information (ou des communications, ou d’une économie du savoir, etc.). 
Toutefois, l’on ne peut que constater la pauvreté théorique actuelle qui 
accompagne la doxa populaire et marchande autour des médias sociaux. 
Des champs déjà bien établis, comme l’informatique sociale, et d’autres plus 
nouveaux, comme la recherche Internet, la recherche citoyenne et l’étude 
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des nouveaux médias, ont produit une importante documentation histo-
rique sur la théorie de la société de l’information (Brier, 2013, 2008, 2000 ; 
Hofkirchner 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, à reconnaître les défis, les faiblesses et les 
perspectives de l’approche des médias sociaux actuels, et, d’autre part, de 
contribuer à l’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 à 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 « systèmes sociaux virtuels », notam-
ment les communautés d’innovation. Au centre se situent les objectifs liés 
à l’intelligence collective et aux besoins de créativité sociale. Tout en haut 
de la sphère, on trouve les besoins liés aux communautés virtuelles et, tout 
en bas, sont présentées trois grandes dimensions de l’approche des 8C du 
LCA : cognition, communication, coopération. De chaque côté de la sphère, 
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 l’ouvrage et en définirons les termes dans le cadre 
de divers processus de codesign comme l’instanciation des communautés 
d’innovation considérées comme des systèmes sociaux virtuels. 

2.6.	 LE PROGRAMME DE DESIGN COMMUNAUTIQUE :  
MÉTHODOLOGIES ET APPLICATIONS

Notre demande de financement au programme APSI (relevant à l’origine du 
ministère des Services gouvernementaux) visait à élaborer un programme 
de recherche sur le Web collaboratif s’étalant sur plusieurs années (de 
février 2010 à février 2012). Nous convoitions l’intégration des perspectives 
humaines, organisationnelles et technologiques au moyen de modèles de 
design collaboratif. L’enjeu significatif de ce programme visait la facilita-
tion et la mise à 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 systèmes logiciels d’information 
communautaire et organisationnelle (Harvey et Lemire, 2001). Nous visions 
l’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
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Source : Adaptation libre à partir de plusieurs modèles 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 à la cocréation en réseau. 
Les systèmes existants, c’est-à-dire les systèmes d’aide au design (design 
assisté par ordinateur ou DAO), servent avant tout les praticiens du génie, 
de l’informatique, des télécommunications et de l’architecture. Il devient 
évident que les designers communautiques et sociotechniques ont besoin 
de soutien à la collaboration pour le développement de projets d’innovation 
à court ou long terme avec des partenaires contribuant à la production et à 
l’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 à construire une infrastructure flexible et modulaire, une cyberinfra
structure soutenue par une bibliothèque 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 système socioéducatif. Les objectifs de ce 
centre de recherche se déclinent comme suit : 

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

•	 Réaliser le meilleur alignement possible entre les systèmes logiciels 
de soutien dédiés au design de systèmes sociaux, la plateforme du 
Réseau d’informations scientifiques du Québec (RISQ), la plate-
forme nationale canadienne de calcul de haute performance, et 
les systèmes 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 où les usagers, les problèmes, les domaines 
et les communautés d’usagers sont en évolution permanente, ce qui 
nécessite l’utilisation de plateformes collaboratives à grande échelle.

•	 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 systèmes logiciels colla-
boratifs en tant qu’environnements sociotechniques (par exemple, 
le portail Moodle et ses environnements sociaux d’apprentissage, à 
l’UQAM) qui mobilisent les usagers comme responsables et « proprié-
taires des problèmes » 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 où la cybercollaboration est importante.

2.6.2.	 Le défi et la vision appliquée

Au cours des dernières décennies, la plupart des systèmes logiciels avaient 
pour objectif premier d’optimiser la productivité des architectures et la fiabi-
lité des systèmes. 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 à 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-delà 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, où le design sociotechnique 
et l’implantation de logiciels comportent des niveaux d’engagement collec-
tif encore jamais vus. (Rien qu’aux États-Unis, on estimait à 13 millions le 
nombre d’usagers-designers en 2012.)

L’explosion actuelle des applications collaboratives des médias 
socionumériques de l’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’à développer 
une « expertise globale de l’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 à l’émergence accélérée et croissante 
d’usages centrés sur l’humain, à grande échelle, visant à satisfaire des besoins 
fluctuants que l’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 l’étendue des possibilités ouvertes par la pratique de l’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 succès à la participation continue des communautés d’usagers (on pense 
notamment à Moodle), sous peine de laisser s’étendre l’« amateurisme massif »  
et la généralisation du « tout-est-permis » (anything goes).

2.6.3.	U n programme de recherche émanant de la Faculté des communications  
de l’UQAM et visant l’amélioration des compétences numériques au Québec

Le programme poursuit le développement d’un cadre de référence en méta
design communautique afin de guider les développeurs et d’améliorer les 
compétences numériques des citoyens dans le design de systèmes 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 l’École 
des médias, sur une importante étude documentaire sur les théories du design 
ainsi que sur l’analyse des pratiques exemplaires et de l’évaluation systéma-
tique des facteurs de succès liés au design de systèmes 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 l’hypothèse que le design de 
nombreux systèmes sociaux collaboratifs comme les jeux multiusagers, les 
communautés virtuelles d’apprentissage et les jeux de simulation en sciences 
sociales peuvent être soutenus par notre métamodèle, dans le cadre de la 
construction collaborative d’un système 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 systèmes logiciels collaboratifs invitant les 
usagers à s’engager collaborativement au design d’applications et d’inno-
vations qui les aideront à résoudre leurs propres problèmes. Les caractéris-
tiques relevées (patterns d’interaction et méthodologies de design collaboratif 
dans diverses disciplines) servent de paramètres 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 à la découverte et à l’innovation 



Chapitre 2 v Les bases théoriques du design communautique 	 123

massive, le « synerespace ». Le SADC a été construit au Colab (parrainé par le 
LCA de l’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 problèmes 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-après.

2.6.4.	 Les six axes de recherche proposés 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 – THÉORIE
Transdisciplinarité, théorie du design des systèmes sociaux et méthodologie 
des systèmes d’information communautaire

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

Description

Ce projet de centre transdisciplinaire de recherche contribuera à bâtir 
une nouvelle discipline universitaire à partir de la consolidation/intégra-
tion d’un grand nombre de travaux disparates, que l’on peut regrouper 

http://www.lca.uqam.ca
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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 l’usager et la recherche-action participative, 
la cognition sociale et distribuée, l’analyse des systèmes sociaux virtuels 
et des cultures collaboratives, etc. Le développement des systèmes inter
actifs et collaboratifs requiert l’apport de plusieurs personnes possédant 
différents métiers, jouant des rôles 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 à l’ingénierie du savoir en 
passant par les processus d’affaires et les divers types d’usagers.

À mesure que les facteurs communicationnels, contextuels, émotion-
nels et culturels prennent de l’importance dans le développement des 
systèmes interactifs et collaboratifs, dans les organisations et les affaires en 
général, la gestion des connaissances transdisciplinaires, informationnelles 
et communicationnelles devient critique pour l’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 
chaînes de conceptualisation et de conception en design, le développement 
de nouvelles méthodes et de dispositifs (communauticiels [communityware] 
et bibliothèques 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 
méthodes et outils pour soutenir les activités de développement dans 
les systèmes interactifs et collaboratifs, comme les profils des usagers et 
les contextes organisationnels d’études, le prototypage, les systèmes de 
modélisation, de simulation et de visualisation, la génération de scénarios 
interactifs, l’évaluation communicationnelle des processus interactifs, la 
collaboration à distance et les processus d’affaires, ainsi que le dévelop-
pement d’architectures de services Web pour l’ingénierie et le design de 
systèmes sociaux dédiés au développement durable. 

Exemples d’application

Études transdisciplinaires de base sur la collaboration :
•	 La R-D en gestion du savoir, dans une pluralité de disciplines, de 

projets, de collaboratoires et d’organisations.
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•	 Le développement d’outils de description et d’analyse du contexte 
d’usage dans le développement de systèmes interactifs et collaboratifs.

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

•	 L’aide à 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, l’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 maîtrise en médias 
socionumériques).

•	 L’innovation massive par la simulation en sciences sociales et ses 
applications dans l’analyse et le design de phénomènes sociaux 
complexes (pandémie, mobilisation écologique, design collaboratif 
de systèmes sociaux dédié au développement durable).

Axe de recherche 2 – MÉTHODOLOGIE
Design communautique : contextualisation par la communication 

« La compréhension du contexte d’usage par l’analyse des processus communica-
tionnels à l’œuvre est essentielle à 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 génèrent 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 particulièrement 
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 système en termes d’émancipation, 
de développement humain et d’expérience d’usage à valeur ajoutée.
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Le développement des technologies embarquées et de l’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 systèmes interactifs et collaboratifs. Notre programme développera 
des méthodes mixtes (Creswell) pour observer, capter, décrire, analyser, 
évaluer, gérer et accompagner l’implantation de processus communi-
cationnels aptes à intervenir et à être utilisés dans la recherche sur le 
design communautique, les systèmes interactifs et les environnements 
collaboratifs (niveaux micro-, méso- et macrosocial). Cette démarche 
d’ensemble jettera également les bases du développement de l’architec-
ture d’interfaces reconfigurables, lesquelles faciliteront la personnalisa-
tion et l’adaptation des interfaces et des modules logiciels et matériels 
aux besoins de différents projets, à leurs contextes et à leurs usagers 
respectifs. Nous exposons les premiers éléments de notre méthodologie 
de recherche en design par des échantillons d’applications consacrées à 
la méthodologie du design communautique.

Exemples d’application
•	 Les communications mobiles et les interfaces intelligentes dans les 

systèmes de transport.
•	 La gestion du savoir dans les espaces physiques (présentiel), les 

espaces médias et les dispositifs d’information et de communication 
(téléprésentiel).

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

•	 Le design des systèmes sociaux à grande échelle (cyberdémocratie, 
cybersciences sociales, grille d’accès et de cocréation, collaboratoires 
en communication et santé, grille écologique et développement 
économique). 

•	 Les méthodologies pertinentes à notre domaine peuvent provenir 
autant des méthodes des sciences sociales comme l’ethnographie 
et les enquêtes sociologiques que de celles de domaines comme 
les interfaces humain-ordinateur et les systèmes 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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Tableau 2.1
La conception de la recherche et les procédures d’observation

Phases Procédures Produits

1.	 Collecte de données 
qualitatives  
exploratoires  
par études de cas

Étude 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.	 Étalonnage 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 à 
l’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 à 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).

Modèle 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 MÉDIAS SOCIONUMÉRIQUES
L’interaction physique et les interfaces à 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 à 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 l’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 l’architecture colla-
borative reconfigurable. Ce type d’architecture facilite l’implantation 
de concepts tels que la « contextualisation communicationnelle », en 
permettant à un système 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 
systèmes collaboratifs une nouvelle dimension, où les usagers s’engagent 
directement et à 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 
à leurs propres besoins. Il encourage un nombre accru d’usagers, experts 
et non initiés, y compris les personnes atteintes d’incapacité physique 
ou mentale, à s’engager créativement dans des tâches de codesign, de 
travail collaboratif, d’autoorganisation d’activités d’apprentissage dans 
les espaces physiques et médias. 

Exemples d’application
•	 L’apprentissage interactif et les jeux sérieux pour l’autoapprentissage 

et l’acquisition de compétences numériques pour la cocréation des 
communautés virtuelles d’apprentissage.

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

•	 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, à des endroits variés et sur différents supports, 
répondant dynamiquement à l’évolution des tâches, 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 socionumériques et les dispositifs d’information et de 
communication en réseau favorisent la livraison de l’information dans 
des formes très variées, où 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’accès 
à l’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 / 
médiatique et la présentation de l’information ;

2.	 les manières de décrire la visualisation dynamique de l’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
•	 Le design d’environnement informationnel dans divers domaines.
•	 La simulation industrielle et le prototypage de solutions collaboratives.
•	 L’animation socioculturelle et urbaine et l’innovation en infographie.
•	 Les environnements de support à la décision.
•	 Le design d’interfaces pour la création de produits et d’applications 

en réseau.
•	 La gestion du savoir à l’aide de bibliothèques 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 l’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 chaîne de valeur traditionnelle 
et les processus d’affaires positivistes, séquentiels et linéaires. »

Description

Nous assistons à un besoin croissant d’assurer la cocréation de produits, 
d’environnements virtuels et de documents partagés. De plus en plus, ce 
besoin abat les frontières traditionnelles entre le monde de l’information 
et de la communication (autrement dit, celui des espaces médias et des 
dispositifs de collaboration) et celui des espaces physiques de l’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 à se confondre et à s’imbriquer, tissant ainsi des liens entre des 
objets physiques, des entités médias et l’expérience humaine de création 
dans divers secteurs socioéconomiques. Selon l’orientation de cet axe, 
nous pourrons investiguer trois problématiques émergentes :

1.	 le développement de nouveaux paradigmes transdisciplinaires 
et de produits intégrant l’espace physique et l’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 
l’organisation à 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 modèles 
d’affaires.

Exemples d’application
•	 Le design holonique et fractal pour la fabrication de produits.
•	 Les environnements de planification et d’appui à la décision. 
•	 Le développement de la domotique intelligente.
•	 Le design d’interfaces pour la cocréation et le codesign de produits 

en réseau.
•	 Le développement de modèles 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 
systèmes de médias interactifs et collaboratifs

« Les cultures créent des artéfacts ; les artéfacts créent la culture. Les systèmes 
sociaux influencent la création des technologies ; les technologies influencent 
l’évolution des systèmes sociaux. Les valeurs, les croyances, les concepts et la 
performance des systèmes interactifs et collaboratifs (SIC) doivent faire partie 
intégrante des cycles de vie socioculturels et des cycles de création des systèmes 
sociaux. C’est là un défi important pour les sciences de la communication, 
qui aimeraient non seulement évaluer et analyser les systèmes interactifs et 
collaboratifs, mais aussi contribuer à en assurer le design et l’implantation à 
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 à la culture des divers contextes d’usage 
est devenue critique pour satisfaire aux exigences communication-
nelles et les besoins psychosociaux d’usagers de systèmes interactifs et 
collaboratifs. Cet axe de recherche a pour objectif de développer des 
modèles 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 première approche sera le modèle sociopragmatique de 
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la communication et le SADC, qui intègrera 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 systèmes interactifs et 
collaboratifs.

Exemples d’application
•	 La construction de jeux sérieux électroniques multirôles et massivement 

multiusagers.
•	 Le développement de dispositifs et d’interfaces de systèmes sociaux 

réels et virtuels.
•	 La création d’interfaces inter-, multi- et transculturelles.
•	 La planification et la création de méthodes et de grilles d’évalua-

tion communicationnelle et culturelle pour des applications et des 
produits destinés à l’international dans le cadre de la mondialisation 
des services et du développement humain durable.

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

2.6.5.	U n appel à l’action et au design communicationnel socialement responsable

Grâce à ce programme de recherche, nous introduisons une nouvelle tech-
nologie des connaissances appliquée à l’action communicationnelle, qui 
permet la cocréation de systèmes sociaux-virtuels (sociotechnologiques) 
éthiques par le design communautique, qui valorise la culture participative 
des usagers/designers pour la création de systèmes sociotechniques qui 
possèdent la vertu de « l’alignement stratégique émergent », compte tenu 
des nouvelles réalités socioéconomiques de la société de communication. 
À une époque critique où la vitesse, l’intensité et l’expansivité complexe 
des changements du Web s’accroissent constamment et exponentiellement, 
notre émancipation et nos compétences à orienter ce changement plutôt 
qu’à se borner à en être les victimes ou les spectateurs expropriés (« qui se 
distraient à 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 l’ensemble de la société. Les sciences sociales 
et les sciences de l’information et de la communication sont à 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 rapproché, tous les 
partenaires de nos systèmes sociaux actuels puissent être 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’opère pas seulement par la critique 
des gouvernements ou de l’industrie. En effet, pour certains, le design et son 
apprentissage seraient limités à certaines professions ou à certains secteurs 
d’activités, comme le développement logiciel, le génie et l’architecture. Il 
nous faut développer une nouvelle culture du design et de l’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 l’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 à l’architecture, 
la chimie a favorisé l’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 l’informatique, et la science politique, le management et les 
modes de gouvernance. Il est maintenant temps de donner à la communi-
cation appliquée et à l’aménagement de l’information leurs technologies 
de l’intelligence et leurs stratégies de design des systèmes sociaux virtuels 
par la mise en commun de nos pratiques transdisciplinaires d’imagina-
tion ubiquitaire, de création collective, d’intervention à 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 à tous les paliers du système 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 
concrètes de cyberapprentissage en design communautique pour dévelop-
per les compétences nécessaires à l’innovation, au moment où la techno-
logie du Web s’infiltre dans tous les secteurs de la société. Le passage à la 
société de l’information n’est pas qu’un passage pour l’observation ou la 
critique de l’Internet, aussi utiles que soient ces tâches 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, à tous les paliers de la société. 
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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

3.1.	 L’EXPLORATION À TRAVERS LE MODS ET LES SEPT ESPACES DE DESIGN 

Comme nous l’avons vu, le Modèle 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 à 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 façon très concrète 
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 à démarrer 
un processus de design. Ces sept modes de pensée constituent un modèle 
opératoire qui peut intervenir à 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 à chacune 
des instances, procédures ou actions reliées au MODS. Concrètement, 
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 rôles, 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 l’innovation proposée par le MODS.
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Le processus de design se met en branle par l’exploration collective 
de l’« espace du design », qui ressemble à la trajectoire d’explorateurs à la 
recherche d’un territoire inconnu, celui qu’occupe un nouvel écosystème 
à construire, une communauté d’innovation, la spécification d’un produit 
ou d’une application, ou un service à 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 l’ouverture d’esprit nécessaire à la création de 
nouvelles façons 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 à tour à l’avant-scène 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 l’inconnu, expression qui cherche à traduire le réservoir 
de capacités abductives et d’imagination collective qui, une fois mises en 
commun, produiront le degré d’intérêt et de propension à l’engagement 
nécessaire à la réalisation des objectifs de la communauté. La nature de 
la pensée du design communautique s’instancie à 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.

À l’image du processus systémique du MODS et du modèle 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 à l’aise dans 
l’incertitude et ont une grande tolérance à l’ambiguïté, 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 à code source ouvert. Par exemple, dans l’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 
l’établissement de catégories d’analyse et de synthèse plus spécifiques, qui 
introduit, par paliers successifs d’observations (notre modèle CAPACITÉS, 
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’à ce qu’un cadre de référence 
et une structure de l’espace de design soient développés et modélisés.

En l’occurrence, les sept espaces de design qui définissent une partie 
de la méthodologie de notre MODS en design communautique peuvent être 
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 à la suite de l’observation de très 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 l’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 l’espace de design 
de façon à guider les efforts de la communauté, de les valider à différentes 
étapes et, surtout, de les évaluer. Sans direction, nous n’allons nulle part. 
Avec trop de direction, nous brimons les processus de l’Internet social, qui 
est notre modèle dynamique d’innovation globale.

Comme nous le disions dans notre introduction, le LCA de l’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 systèmes 
d’ingénierie, pour les combiner à la souplesse requise par les communautés 
de non-initiés, provenant de tous horizons et ayant des besoins à combler 
selon leur expérience, et l’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 l’accroissement expo-
nentiel des pratiques de design spontanées, évolutives et non expertes, la 
recherche a pris un certain retard sur ce qui fait le succès de ces initiatives 
d’infrastructures composites à la base des systèmes sociaux virtuels. Cette 
formidable complexité peut difficilement être appréhendée sans l’apport 
de modèles philosophiques et théoriques, eux-mêmes 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 à grande échelle commandent cet effort. Cela en vaudra-t-il 
la peine ? Seules des recherches empiriques bien menées accompagnant de 
très nombreux cas d’implantation sauront nous le dire.

Il faut voir dans le processus semi-formels de design un processus 
de guidage de l’action plutôt qu’un frein à 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 systèmes d’activités humains les 
plus performants et les systèmes sociaux virtuels les plus centrés sur les êtres 
humains. Que ce soit au niveau micro comme celui de l’équipe de travail, 
au niveau méso, en ce qui a trait à l’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 systèmes d’information communautaires qui soutiennent les 
systèmes 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 tâche et 
des activités spécifiques d’un projet, du domaine de connaissance et de sa 
pertinence dans diverses phases d’évolution, et de ce que l’équipe trouve 
approprié d’inclure dans chacune. L’accessibilité est importante, mais 
aussi les coûts d’acquisition, les compétences individuelles et collectives 
en design et en aménagement de contenu, les codes d’accès et les licences, 
les niveaux de difficulté de programmation et la capacité d’intégration, de 
compatibilité et d’interopérabilité des systèmes. Ces activités d’exploration 
et de sensualisation de l’espace de design se poursuivent jusqu’au moment 
où la communauté d’innovation est à l’aise avec l’ensemble des concepts, 
composantes et propriétés quantitatives et qualitatives rencontrés, jusqu’à 
l’échéance de la période de prise de décision, ou jusqu’à ce que des concepts 
de qualité aient été captés de façon créative par l’imagination collective 
des acteurs, qui les soumettent alors à l’examen commun, à l’évaluation 
et à la validation.

Ces processus exploratoires sont exécutés selon une série de patterns 
de pensée unique qui, au fil d’un cycle de vie personnalisé à 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 à chaque processus de design, 
on examine les relations et les rapports entre, par exemple, les rôles 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 critères éthiques des différentes parties prenantes. Notre apport, dans 
ce chapitre, consiste à montrer qu’au niveau des projets sociotechniques 
actuels du Web collaboratif, ces processus sont rarement documentés, même 
s’ils servent la pensée créative et l’imagination de nouveaux systèmes. Des 
apprentissages substantiels peuvent être obtenus par la création collective 
de ces matrices à double entrée qui, dans une combinatoire de dimensions 
et de propriétés pas toujours quantifiables (loin s’en faut), n’en servent pas 
moins à évaluer des alternatives et à créer une sorte d’incubateur pour la 
recherche de patterns d’interaction et de design, provoquant ainsi des sauts 
qualitatifs substantiels pour l’imagination et l’innovation.

Les divers modes de pensée, canalisés dans des modes de dialogue 
utilisés de façon explicite ou diffuse dans les stratégies d’instanciation 
et de découverte de relations, permettent à la communauté de passer de 
domaines abstraits (les fonctionnalités, les technologies) à des domaines 
très tangibles dans leurs formes et leurs traitements (la configuration d’un 
système social virtuel). Par exemple, un processus complexe de cocréation 
d’un système social complexe peut partir d’expressions très simples et 
dépouillées de l’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 à scénariser des architectures complexes, qui font passer 
le modèle abstrait des sciences sociales ou du néophyte vers des expressions 
diagrammatiques concrètes 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 premières 
décisions stratégiques étant suivies de décisions de nature plus tactiques 
qui contribuent à préciser ou modifier un objectif, ou à examiner en détail 
une série de résolution de problèmes 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 réflexif collectif, il échappe habituellement à l’équipe concep-
trice de départ, et seules les conséquences sont attribuables au designer 
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responsable, le résultat final pouvant être un succès ou un échec dans des 
contextes complexes où des changements radicaux font perdre la maîtrise 
des résultats attendus. 

Toutes ces explorations interpellent le designer à tous les niveaux 
de perception, de représentation et des sens, car les hauts et les bas de 
l’équipe, les hésitations et le manque de compétences, les décisions bonnes 
ou mauvaises, les pertes de confiance ou les difficultés de la collabora-
tion malmènent la confiance des uns et des autres. Quelquefois, même 
la conduite et l’animation d’une communauté peuvent être un travail 
très solitaire, surtout si les membres de l’équipe ne bénéficient pas de la 
représentation externe du projet par l’équipe de pilotage ou le designer 
responsable. En d’autres termes, si les participants n’ont pas la possibilité 
d’accéder à l’imagination des designers à la base du comité de coordina-
tion et de l’action, l’action communicationnelle devient difficile à tous les 
stades du cycle de vie d’un projet. L’impact des résultats d’un design peut 
être positif ou négatif, tout comme un feu peut réchauffer des campeurs, 
mais aussi, s’il n’est pas maîtrisé, brûler tout le camp et une grande partie 
de la forêt qui l’entoure. C’est pourtant la même 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 à des compositions qui 
offrent de bonnes options de développement, mais d’autres fois, ces compo-
sitions amènent les intervenants à prendre de mauvaises décisions. Il est 
préférable de faire varier les outils décisionnels, d’envisager les problèmes 
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 pensée du design communautique et ses sept modes de pensée  
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 à 
contribution dans une phase appropriée du projet ; l’un peut être appelé 
à la rescousse d’une tâche ou d’une activité particulière et l’autre, aider à 
prendre une décision sur les outils de créativité à mobiliser. Dans un projet 
de design, ces modes de pensée ne sont pas nécessairement séquentiels ; 
on peut passer librement d’un mode de pensée à l’autre à mesure que 
l’esprit ou l’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’à terme, 
la captation de ces divers modes de création et d’imagination collectives 
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appliqués au MODS et opérationnalisés à 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 
manière dont on peut les affecter à l’articulation des activités de design. 
La description de chaque mode s’accompagne d’un court développement 
centré sur plusieurs des compétences identifiées à la culture et aux métiers 
du design ainsi que sur ses applications à des situations de design du 
monde réel, à mesure que les processus sont « sensualisés » et intégrés à 
l’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 
à gérer la résolution d’un problème, la satisfaction d’un besoin ou d’un 
désir, par exemple la construction d’un système social virtuel. Elle sert à 
rendre explicites les buts et les orientations d’un projet de design. Elle peut 
être inspirée par l’expérience, l’intérêt, un « éclair de génie », l’apprentis-
sage d’une situation, ou encore l’idée d’une amélioration de la vie collec-
tive. Ces pensées peuvent être animées par un sens de motivation pour 
le changement social intentionnel et documentées par une philosophie 
particulière 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’être 
explicites (« si on essayait quelque chose »), sont plutôt 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 
l’action collective. 

La perception d’un besoin, qui est habituellement motivée par 
l’imagination d’un nouveau monde à construire ou d’un univers à explo-
rer, donne naissance à 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 l’apanage d’un seul individu au départ, 
ces pensées le demeurent jusqu’à 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, qu’un schéma 3D illustre un processus 
de changement à planifier, etc. Le déclencheur peut être un geste ou une 
expression non verbale, un signe de la main, un jeu de rôle, une choré-
graphie, une chanson engagée, une performance théâtrale montrant de 
nouveaux rôles à adopter, et agir comme un système 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 où un 
mode particulier de dialogue ou d’expression peut s’ancrer. Divers modèles 
et dialogues peuvent être mis à contribution pour explorer les limites et 
les frontières d’un projet de design en démarrage, frontières qui ne sont 
pas immédiatement et nécessairement évidentes à l’origine, mais qui le 
deviennent au fur et à 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 particulière. La pensée par catégorisation sert à identifier les faits, 
les évènements, les objets, les structures et infrastructures, les aspects perti-
nents et appropriés à une situation de design donnée. Le remue-méninges 
et la classification sont des processus clés qui servent à 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 à 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 à réaliser n’émergeant qu’une fois découverte la structure d’ensemble 
du projet (ses buts, les rôles 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 à 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 l’on connaît déjà et de les confirmer, mais aussi 
de révéler des faits cachés ou intangibles qui échappaient jusque-là à la 
compréhension des membres. Le développement collectif de structures 
visuelles organisées comme les matrices de découvertes et leur traduction en 
matrices 3D dynamiques permet à 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 l’une des activités les plus importantes de la découverte d’une 
direction dans une situation de design donnée ou, de façon 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 à modéliser. 
Toutefois, ce faisant, elles permettent à une équipe d’experts et d’usagers de 
s’ouvrir à une série de contraintes comme l’accès aux ressources, l’identifi-
cation des compétences appropriées à une situation de design, l’appropria-
tion des connaissances, la disponibilité des budgets nécessaires à l’action, 
la faisabilité temporelle, ainsi que les infrastructures et les médias sociaux 
essentiels à la réalisation d’expériences et d’essais susceptibles d’aider à 
faire la lumière sur un certain nombre de questions qui feront image dans 
l’esprit des usagers/designers en tant que questions sérieuses à prendre en 
compte et auxquelles il faudra impérativement répondre en vue d’assurer 
le succès du projet.

Ce mode de pensée comporte un mode de dialogue qui s’articule 
autour d’expressions comme « faire le point sur ce que l’équipe privilégie 
comme faits de design », « centrer notre attention sur ce qui résonne émoti-
vement dans l’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 
l’établissement d’un programme commun nécessite le partage de connais-
sances entre acteurs, métiers et disciplines. Certaines explorations bien 
exécutées, mais inutiles à un projet dans l’immédiat, pourront être conser-
vées dans la bibliothèque numérique en vue d’une application future ou 
d’autres activités exploratoires, locales ou délocalisées.
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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 génèrent de façon à les cartogra-
phier dans des modèles aidant à révéler, de façon 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 être 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 à certaines valeurs ou à certains sous-projets, 
selon leur viabilité structurelle et fonctionnelle dans une planification 
ou selon leur coût d’accès 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 à étudier en fonction d’une série de para-
mètres (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 à tous les domaines du savoir et apprennent actuellement à 
utiliser de très 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 à bien 
un projet de portail collaboratif, si les délais, les budgets et l’engagement 
des membres le permettent. Toutefois, nos études de cas révèlent qu’elles 
affrontent plusieurs difficultés dans les tâches d’analyse, justement faute 
de temps, de budget ou de compétences. Les degrés de clarté requis pour 
l’analyse exploratoire des tâches du design sont rarement atteints, ce 
qui rend difficile le recours à des consultants externes ou à l’impartition 
(outsourcing), faute de pouvoir « nommer » les phénomènes et les activi-
tés impliqués dans le projet. On en revient souvent à dire : « On veut un 
portail. » Toutefois, le manque de compétence à analyser adéquatement les 
phénomènes à l’étude aboutit souvent à de l’à-peu-près, même avec l’aide 
d’un informaticien ou d’un designer. De même, les frontières physiques 
ou les dimensions reliées à un projet de design sont rarement définies avec 
clarté, de sorte qu’il devient extrêmement 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, l’analyse exploratoire étant le plus souvent impressionniste 
ou mal documentée.

Le présent livre, qui peut sembler complexe a priori, vise plutôt à 
proposer une manière simple de faire l’analyse des activités et des fron-
tières inhérentes à toute situation de design, et de formuler des demandes 
d’accompagnement beaucoup plus rationnelles à l’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 à 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. À cause 
de ces difficultés, de nombreux projets à moitié improvisés n’arrivent 
pas à terme ou n’arrivent pas à assurer leur propre pérennité. L’absence 
d’analyse exploratoire aboutit régulièrement à faire exécuter des tâches par 
des informaticiens qui se situent complètement 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 tâche. 
Partout sur l’Internet, actuellement, on cherche à corriger cette situation 
à mesure que les chercheurs en sciences sociales et communicationnelles 
tentent de s’approprier le vocabulaire de leurs vis-à-vis des sciences pures 
et qu’ils travaillent, au sein d’équipes transdisciplinaires, à s’approprier des 
ontologies hors de leur zone de confort disciplinaire, selon une loi de la 
variété requise en matière de terminologie, une attitude qui, à terme, leur 
permettra de relever le défi de la complexité des tâches à réaliser pour bâtir 
des systèmes 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 être 
menés de façon ouverte, tant du côté de l’administration que de celui des 
usagers/designers qui participent actuellement au mouvement mondial 
de l’innovation ouverte. Cet esprit d’expérimentation, cette culture de 
l’imagination collective de solutions économiques et de la participation 
volontaire à des projets d’envergure, a besoin d’encouragements à tous les 
niveaux du système social, car un tel esprit est susceptible de provoquer les 
arrangements accidentels et les découvertes imprévues qui sont au cœur 
de l’« imagination communautique ».
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Ces synergies souvent improvisées peuvent paraître insignifiantes 
pour plusieurs observateurs, mais elles sont en fait une partie critique et très 
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 à cause des multiples aspects émergents que 
comporte le design des systèmes sociaux en ligne. 

Les designers expérimentés qui pratiquent la pensée du design 
comprennent très bien qu’on peut partir du connu pour s’évader dans 
les sphères inhabituelles et moins familières 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 être attentif à ses collègues créatifs, aux idées qui provoquent 
une réflexion nouvelle, aux explorations conceptuelles qui aident à déve-
lopper de nouvelles sensibilités, aux nouvelles attitudes qui contribuent 
à la découverte de nouvelles propriétés des organisations et des systèmes 
sociaux novateurs. De telles explorations peuvent être répétées et s’articuler 
à divers paliers de la société, à divers domaines de connaissances, à diverses 
échelles qui vont des détails de la microsociologie à des macrosystèmes 
comme les systèmes 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 à la maturation d’une pensée stratégique et tactique dans la 
planification et la mise en œuvre de projets, nourrissant ainsi l’imagination 
et la prise de décisions en cascade inhérente à toutes sortes de projets. Ces 
directions nouvelles peuvent être réévaluées et ces patterns revérifiés, de 
temps à autre, sous des angles variés. Cette maturation des idées nouvelles 
et ces actions rétroactives sur les patterns peuvent être effectuées itérative-
ment dans les différents espaces de design ainsi que dans diverses phases 
du projet, à 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, où le communauticien et les usagers/designers 
proposent des hypothèses à partir de l’observation d’éléments homogènes, 
et par la découverte intuitive de patterns d’action, où l’objectif est de valider 
ces formes d’activités, de donner corps à des rêves et à des aspirations 
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collectives, ou encore de cultiver l’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 à 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 l’amène à identifier les points de contact entre les mots qui 
servent à nommer les choses et leur mode de cartographie, qu’il s’agisse 
de situations, de problèmes, d’écosystèmes ou de conflits, non pas en tant 
que « réalité concrète » (le réalisme), mais en tant que réalité construite et 
coconstruite par l’esprit qui cartographie ces entités. Bateson s’intéresse au 
processus de cartographie de ces processus, plutôt qu’à leur simple existence 
spécifique. La méthodologie de la cartographie, qu’il appelle l’écologie de 
l’esprit, permet d’appréhender l’« écologie » au sens large qu’on lui donne 
aujourd’hui, c’est-à-dire l’interaction de diverses espèces 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 à différentes représentations qui ne suivent 
pas seulement le mandat d’origine d’un projet.

Bateson (1972) dit de l’abduction que c’est le mot par lequel Pierce 
désigne la partie du processus de recherche où on avance qu’une série 
de phénomènes représente souvent une occurrence de quelques règles 
posées précédemment (par exemple, un pattern quelconque qui connecte 
des histoires de vie), mais qu’on ne saurait en rester là. Selon cette épis-
témologie, les découvertes réalisées dans l’arène du MODS peuvent être 
confrontées aux fondements et à 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 phénomène ou l’acti-
vité qu’il représente. La mise en parallèle ou les corrélations découvertes 
sur un terrain, confrontées aux théories existantes (patterns et modèles), 
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 là une composante importante de la démarche 
d’exploration en design. En effet, le raisonnement abductif, contraire-
ment à l’induction et à la déduction, qui dégagent des lois universelles à 
partir de cas individuels ou qui expliquent des cas individuels à partir de 
lois générales, arrive à projeter des propriétés et des attributs désirables 
dans l’avenir, en explorant de nouvelles formes, à circuler d’un concept à 
l’autre à différents niveaux d’abstraction, utilisant une logique profonde 
semblable à celle qu’emploient les artistes et les créateurs pour construire 
leurs métaphores.
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C’est là ce que nous découvrons chez Bateson (1972) quand il révise 
ses modèles de représentation sous l’angle de la rhétorique de différentes 
histoires de vie, à travers leurs différentes variations, en les exploitant ou 
en les comparant à un pattern de création similaire. Aucune n’a de fonde-
ments qui pourraient servir pour toutes les autres ; il s’agit plutôt d’une sorte 
d’inférence autoorganisatrice d’elle-même, qui se réalise de façon générative 
et imaginative. Bateson utilise l’abduction et la métaphore comme une 
pratique qui permet de se décentrer de l’objet et de soi-même, de façon à 
transférer ou à mettre ses attributs entre parenthèses, pour s’émanciper de 
ses propriétés caractéristiques. Il évite ainsi le piège des lois existantes, de 
l’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 
premières effectives et nous nous attendons à être des acteurs effectifs qui 
causent des conséquences observables. À 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 
l’effondrement et la reconstitution de types logiques profonds. Ce pendule 
épistémologique est au cœur 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 à 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 l’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 l’inno-
vation, pour l’établissement de la gouvernance collaborative de projets 
complexes et la coordination des intelligences et des compétences collec-
tives à grande échelle. L’imagination collective est l’exercice ludique colla-
boratif qui consiste à utiliser les habiletés communautaires d’abduction et 
de métaphorisation pour déjouer et briser les causes efficientes du passé, à 
introduire des différences dans le monde des connaissances qui représentent 
« une différence qui fait une différence », selon la célèbre expression de 
Bateson (1972). Bien sûr, le design participatif communautique a toujours 
besoin des analyses et des diagnostics qui font intervenir l’induction et la 
déduction comme processus de recherche, mais il va plus loin que cela.  
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En effet, conformément à l’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 l’équivalent d’une causalité provoquée par l’imagination.

On pourrait dire qu’en injectant du nouveau dans le monde par 
l’imagination, nous en provoquons consciemment la transformation, ce qui 
nous confère, outre le rôle de victimes des mutations sociales en cours, celui 
d’acteurs à l’origine des causes de ces changements. Le créateur, le designer 
opèrent sur une logique de recherche qui vise à introduire consciemment 
et collectivement du nouveau dans le monde, sans nécessairement être 
préoccupés par l’idée de vérité au sens de la logique classique, se souciant 
plutôt 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 à l’heure du Web social et des 
plateformes collaboratives en design, l’imagination collective ubiquitaire, 
c’est-à-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 « prêts-à-porter idéologiques », n’importe où, avec n’importe 
qui, n’importe quand, pour un prix modique, représente une occasion 
unique, sans précédent dans l’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 rêveur à jouer avec ce qui est vrai et ce qui ne 
l’est pas, de ces lacunes représentationnelles difficiles à combler entre le 
modèle et la chose représentée, entre la carte et le territoire, de ces mondes 
intangibles simulés qui explosent et redéfinissent l’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 à 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 métier, 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, l’imagination communautique propose 
des points de référence et des propriétés qui sont très loin de s’opposer à 
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 l’histoire du monde « vécue » et son anticipation. Ces 
processus dialectiques sont au cœur des situations de design que nous 
explorons dans ce livre.

3.1.1.6.	 La pensée synthétique

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

Le concept de design possède un très grand nombre de propriétés, 
comme nous le verrons dans la suite de cet ouvrage. Toutefois, la réduc-
tion de ces propriétés en domaines par l’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 rôle du modèle et de la modélisa-
tion des systèmes complexes ; cette réduction aide à la prise des décisions 
nécessaires au cours de la progression de l’équipe d’usagers/designers dans 
l’espace exploratoire du design, articulé dans les sept espaces et les divers 
modes de pensée, canalisés dans leurs modes de dialogue, qui contribuent 
à l’actualiser. 

C’est à proprement parler un processus de synthèse qui est habituel-
lement réalisé lors d’une activité de visualisation (matrices exploratoires, 
matrices de découvertes, cartographie conceptuelle, croquis et schémas 
divers) apte à capter la complexité des aspects d’une situation de design 
et à favoriser la maîtrise d’un ensemble de propriétés ou d’attributs qui 
caractérisent une situation de design et ses arrangements particuliers. 



152	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

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 plutôt comme 
un modèle global ; un système global d’expression au sens de Mucchielli 
(2006, 2005) ; un écosystème total comportant des éléments visibles et 
invisibles, tangibles ou intangibles, quantitatifs et qualitatifs ; un système 
évolutif global comportant une série de propriétés et de critères 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 synthèse peut prendre place au cours des différentes 
phases du cycle de vie ou d’une stratégie de planification du design, soit 
pour mettre à 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 à la 
démonstration de faisabilité (proof of concept) ou au prototype. Il permet 
en outre de faire l’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 à étendre le débat et la parti-
cipation démocratique à une communauté élargie, à d’autres équipes 
ou à l’ensemble de la société lorsque le dialogue l’exige, favorisant ainsi 
l’appropriation d’une culture participative facilitée par le codesign d’un 
système 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 
Schön (1983). La pratique réflexive est un mode d’action qui tente de 
se distancier du processus de design pour évaluer son déroulement ou 
l’évolution du processus d’ensemble, ou encore pour en objectiver une 
pratique particulière. Les processus évaluatifs vont de l’évaluation conti-
nue des objectifs aux effets de valorisation d’un média social donné sur 
le codesign, en passant par l’évaluation des compétences. Les outils tech-
niques et méthodologiques utilisés peuvent être de nature subjective ou 
objective. De nombreuses propriétés sont rejetées ou acceptées, selon des 
critères subjectifs d’appréciation ou de non-appréciation. D’autres critères 
comportent des attributs mesurables, comme les coûts à respecter, la perfor-
mance de l’équipe de conception et les frontières fonctionnelles (fonction-
nalités à mettre en place ou à respecter) ; on peut alors avoir recours à 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 particulières doivent 
être respectées, la communauté des usagers/designers est interpellée ou 
enjointe de respecter ces règles ou encore de documenter ses actions et ses 
activités, en vue d’une révision future ou d’une éventuelle actualisation 
rendue nécessaire par l’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 l’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 goûts 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 critères subjectifs, esthétiques 
et qualitatifs de toute nature peuvent intervenir dans la modélisation et 
la conception des propriétés et attributs variés d’un système. Ces critères 
de « beauté », ces aspects ludiques ou harmonieux sont décidés sur la base 
d’une vision individuelle ou groupale, et seuls le temps et l’usage pourront 
nous dire si la décision qui a été prise a conduit au succès ou à l’échec d’un 
projet, dans le contexte où 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 contrôle ou d’emprise sur lui, à 
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 rôles 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 système global d’expression et de 
communication, et leurs décisions pourront avoir un impact sur les choix 
et les décisions relatifs à un très grand ensemble systémique. Toutefois, 
dans les cas de design communautique à grande échelle concernant par 
exemple des décisions impliquant de grands systèmes sociaux (éducation, 
santé, système 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 très large  
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d’usagers/designers. Un design de SSN particulier peut heurter les convic-
tions et les intérêts de différents groupes, faire des vagues, provoquer des 
changements dans le contexte, ce qui force d’autres acteurs à répondre 
d’une manière réflexive, stratégique ou tactique à 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, l’idée de base 
étant que la réflexion proactive s’avère 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 façon 
implicite dans divers processus de création, peuvent devenir explicites par 
la réflexion, la formation et l’éducation au design à divers cycles de nos 
systèmes d’apprentissage. L’ensemble des sept modes de pensée complète 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 systèmes 
sociaux virtuels (infrastructures, architectures, fonctionnalités, sociotech-
nologies) qui pourront être programmés pour la première fois en systèmes 
et sous-systèmes 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 même, les propriétés et les attributs de 
l’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, à 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 PENSÉE  
POUR LA CRÉATION DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Le modèle d’ensemble prend sa valeur dans une série d’implications. La 
première est qu’il nous fournit un espace de raisonnement où l’on peut 
mieux comprendre les revendications d’une science quant à la maturité 
de son développement, c’est-à-dire que nous pouvons en suivre le mode 
de développement itératif et évolutif à 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 à l’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 à élaborer les éléments 
terminologiques et le vocabulaire évolutif de la science selon ces divers 
modes de pensée qui servent à l’actualiser et à l’évaluer. Ainsi, un proces-
sus de développement scientifique peut être « litératif » en ce sens qu’il 
intègre 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 l’évolution aussi bien que la maturation 
d’une science. Elle permet d’apporter les améliorations conceptuelles et 
pratiques à 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. Il faut pour cela 
que toutes les parties prenantes d’un projet de design communautique 
aient un sens des responsabilités qui transcende les intérêts individuels des 
communautés de pratiques associées à chaque bloc. Nous croyons que cette 
responsabilité peut être favorisée par les laboratoires vivants et les collabo-
ratoires d’innovation mis à 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’intérêt, 
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 à l’un ou l’autre des quatre blocs, 
ni par quels moyens les maillages entre les fondements, les théories, les 
méthodologies et les applications peuvent être opérationnalisés ou amélio-
rés à l’aide d’un mode de pensée particulier. À l’avenir, ce modèle 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 à 
vérifier si certains résultats sont déconnectés de la réalité ou si certains 
autres peuvent être reliés au corpus et à la base de données du design 
communautique. 

De plus, le MODS comporte des propriétés organisationnelles, en 
ce sens qu’il a inspiré notre manière de « discipliner » notre approche du 
design communautique et de développer cette science appliquée par le 
couplage de domaines habituellement disjoints, comme le couplage entre 
l’instanciation, en génie logiciel et en architecture, et l’idée d’organisation 
des interactions en communication, entre le management coopératif et les 
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réseaux collaboratifs, ou entre la sémiotique et l’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 l’organisation de nos concepts et pour la présentation 
de nos résultats de recherche, ce qui a aidé les étudiants à 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. Il aide le chercheur et les étudiants de 
niveaux supérieurs à 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 l’évaluation des rôles des 
différents membres impliqués de manière très différente dans un projet, 
souvent isolés ou plus à l’aise dans des « blocs » séparés. Le modèle contribue 
également à déterminer les compétences numériques et à favoriser dans 
les différents domaines et métiers impliqués dans la communautique en 
tant que science, de même que les différents types de leadership sectoriel 
à développer pour conserver le dynamisme du mécanisme itératif dans son 
ensemble ; il aide à définir et à réaliser les tâches de manière coordonnée, 
selon une pluralité de modes de pensée et de mécanismes interactifs entre 
blocs, tout en continuant à 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 modèle comporte des propriétés sociales évidentes 
pour qui veut examiner la répartition et la coordination des activités et des 
rôles historiquement dévolus aux sciences fondamentales et aux sciences 
appliquées. L’un des grands mérites du modèle au sein de notre équipe fut 
certainement d’aider à déterminer les rôles 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 à évaluer l’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 (Engeström, 1999) et des tâches du design par 
des verbes, sous la direction de notre collègue Gilles Lemire, figure dans 
les différents chapitres du présent livre. 
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Enfin, le modèle comporte des filiations historiques importantes 
avec la philosophie pragmatiste de Charles Sanders Peirce, dont nous 
verrons dans les prochaines pages l’utilité ontologique pour jeter les bases 
philosophiques du design communautique dans l’action (Heylighen, 2007) 
et l’action communicationnelle selon Habermas (1984, 1973). Le MODS 
permet de distinguer le design communautique (de même 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 l’accompagne et qui en résulte, l’idée étant de les garder à 
un niveau paritaire et complémentaire qui respecte les êtres 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 MODÈLE D’ENSEMBLE

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

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

Sur le plan de l’arène, une communauté de pratique pourrait très bien limiter 
ses considérations à la méthodologie et à 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 à 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 guère en doute leurs propres fondements.

Sur le plan des applications, on se rend très 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 même pas à l’esprit qu’il pourrait être intéressant de développer la 
méthodologie de la pensée du design.
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Ce constat a des implications que nous évaluerons brièvement. 

Les restrictions de ce type ont été traitées amplement dans les écrits 
scientifiques consacrés aux systèmes d’information et à la communau-
tique, et leurs implications sont plutôt bien documentées. Aussi, nous nous 
bornerons à rappeler schématiquement certains problèmes qui surviennent 
lorsqu’une équipe ou une communauté se limite à l’une ou l’autre de ces 
restrictions :

•	 La communauté d’innovation est rapidement confrontée à une série 
de difficultés d’application, comme le manque d’encadrement pour 
la valorisation d’une innovation, le manque de transparence entre 
acteurs, les problèmes de bouc émissaire, la question de la propriété 
intellectuelle, l’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 
même 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 où 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 intérêts de ceux qui 
cherchent à obtenir une promotion au sein de leur faculté, mais 
elle a très peu d’impact sur les problèmes réels de notre société. 
Dans le pire des cas, elle aboutit à des résultats qui contribuent à 
exacerber ces problèmes. 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 l’innova-
tion massive, il est de plus en plus difficile de distinguer les inno-
vations probantes et structurantes de celles qui sont plutôt des 
entreprises éphémères ou des recherches sans qualité, à cause de 
notre incompétence à 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 systèmes 
sociaux innovants et aux méthodologies qui servent à les étudier et 
à les construire. Le fait que ce savoir ne se reflète pas adéquatement 
dans les champs d’application risque de compromettre la validation 
de la performance de nos futurs systèmes sociaux.

•	 Les pertes extensives de savoir dues à la surcharge information-
nelle ou au manque de réflexion dans l’action risquent de devenir 
récurrentes et d’être de plus en plus difficiles à contrôler.
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•	 L’enseignement des modes de pensée appropriés aux différentes 
situations de design et leur mise à contribution dans les activités des 
communauticiens amateurs risquent d’être compromis, et l’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 l’ensemble de la population.

•	 Peu importe comment la culture de l’innovation se fragmente, 
sans véritables liens en réseau ou sans systèmes sociaux innovants 
structurés, nos cultures et notre société risquent de devenir de plus 
en plus vulnérables à 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 
modèles d’innovation massive et de design collaboratif appuyés 
sur un modèle 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 modèle des proces-
sus de communication impliqués dans la cocréation de plateformes socio-
techniques vise à aboutir à des normes utiles à divers types de design 
collaboratif. C’est en cela que réside la finalité d’un système réseautique. 
L’analyse en est le premier moment. Les règles de design en sont l’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 règles standardisées, finalité des 
opérations antérieures.

Cet aspect nous permet à la fois de justifier le « S » final de CAPACI-
TÉS et de déterminer les capacités du système ainsi construit à générer des 
règles grâce auxquelles la machine régularise son potentiel technologique. 
La mise en place de règles 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 à l’établissement du modèle de 
communication de l’« appropriation dynamique ». Nous prenons comme 
exemple le secteur de l’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 modèles 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 système sociotechnique (SST), 
c’est-à-dire un système social construit sur une base technologique. Le but 
de ce chapitre est de présenter les paramètres qui guident l’analyse et la 
construction de ce système sociotechnique.

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

Une plateforme et une communauté de pratique (experts, appre-
nants, parties prenantes et partenaires) dédiées à l’apprentissage d’une 
langue, ou d’une autre discipline, forment un système 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 l’image animée, ainsi 
que de la communication médiatisée par ordinateur sur diverses plate-
formes : le courriel, les médias et réseaux sociaux, les systèmes d’échange 
de connaissances, le commerce électronique, les blogues, le clavardage, 
etc. Si les technologies sont souvent nouvelles, les principes sociaux de 
l’interaction entre les personnes le sont généralement beaucoup moins. 
Cependant, depuis quelque temps, les valeurs d’innovation technologique 
ont tendance à occulter les bases sociologiques qui donnent naissance à 
ces innovations et orientent leur développement, ce qui se traduit par 
des résultats pas toujours heureux ou même contradictoires par rapport 
aux résultats escomptés. On peut citer, entre autres exemples, l’impact 
négatif qu’ont certains jeux vidéo sur la capacité de concentration et de 
conceptualisation de certains jeunes. Il s’agit là d’un véritable problème 
mal compris dont on ne mesure pas encore l’ampleur. Bien des questions 
surgissent quant à nos nouvelles manières d’apprendre, de lire, d’écou-
ter, de mémoriser, d’écrire, de concevoir, de représenter les connaissances 
et d’interagir1. 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, no 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 l’apprentis-
sage soutenues par les TIC. Dans cet esprit, les systèmes sociotechniques 
comme les plateformes d’éducation à distance doivent pouvoir intégrer les 
besoins psychosociaux et la performance technique, c’est-à-dire combler 
à la fois les besoins de la communauté et des fonctionnalités techniques. 
Si les communautés d’apprentissage comme celle de Mon Portail Col@b 
à l’UQAM, en cours de construction, sont essentiellement des systèmes 
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, plutôt qu’un 
design trop exclusivement orienté vers la technologie. Ici, en effet, la tech-
nologie ne peut plus être conçue comme un simple outil détaché de la 
représentation humaine ; elle devient plutôt 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 l’être humain. Elles transforment à la fois le corps et 
l’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 l’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 l’esprit, et une technè, 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 à 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 système d’enseignement qui 
utilise l’image et l’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 à 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 l’UQAM et ses partenaires souhaitent contribuer à la 
cocréation d’une véritable société d’apprentissage du design des systèmes 
sociaux en ligne, dans la mesure où le partenariat réussira à 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 activités. 

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

4.2.	 VERS UN MODÈLE COMMUNICATIONNEL GÉNÉRIQUE 

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

Il faut comprendre d’où vient cette limitation des modèles tradi-
tionnels afin de mieux saisir les apports de la nouvelle approche du design 
communautique en tant que design à caractère communicationnel et social. 
Ici, en effet, la question n’est pas simplement linguistique. Elle rejoint les 
origines mêmes du langage et de cette transformation anthropologique et 
culturelle qui a permis à 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 modèle communicationnel du design communautique vise à 
restituer la fonction sémiotique du corps afin de lui permettre de se libérer 
à son tour des contraintes de l’animalité sauvage qui pèsent lourdement 
sur la conscience malheureuse de l’humanité actuelle, en profonde trans-
formation. Ainsi avec les différents langages naturels et visuels de la future 
plateforme Mon Portail Col@b, nous pourrions être en mesure de prendre 
en considération tout l’aspect des comportements lié au langage corporel 
et au mouvement des gens dans l’espace-temps social des environnements 
d’apprentissage animés virtuels. 

Cette situation est tout de même étrange, car, lorsqu’on observe 
les phénomènes communicationnels comme ceux où deux interlocuteurs 
ou les membres d’un groupe de travail interagissent, il apparaît immé-
diatement à nos sens et à nos représentations que nous faisons face à de 
multiples modalités de création de significations, à travers les activités et 
l’expérience des acteurs : en fait, les interacteurs produisent des actes de 
communication holistique et générique où la partie linguistique doit être 
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 l’être humain capable de 
produire des concepts universels. Le mot représente le concept. Et jusqu’ici, 
l’humanité n’a pas réussi à produire un système de signes équivalent ou 
correspondant au système 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 à l’écart du champ sémantique 
du logos. Ainsi, en combinant les fonctions esthétiques et sémantiques des 
facultés humaines dans une seule et même représentation, on pourrait 
restituer cette harmonie du corps et de l’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 déjà abouti à ce niveau de transcendance supérieur. C’est en cela 
que consiste entre autres notre projet social, c’est-à-dire le projet commu-
nicationnel du design sociotechnique des systèmes d’activités humains 
appelé le design communautique. 

Le fait que nous conceptualisions d’abord un être de cognition 
plutôt qu’un être 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 l’on 
considère la période mythique comme une période au cours de laquelle la 
raison humaine n’aspire pas encore à être logos à l’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 l’histoire de l’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, à la fois esprit rationnel et langage verbal ; discours de 
la raison contre la rhétorique, art du discours et langage du corps, 
caverne de l’âme, prisonnière des sens ; 

2.	 la disjonction/réduction judéo-chrétienne entre le corps et l’esprit, qui 
récupère le mythe (logos divin) au profit de la raison (logos humain). 
C’est ainsi que va naître la théo/logie, science de Dieu, comme si 
le logos divin pouvait être objet de science, assujetti à 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 l’être humain, habitacle provisoire 
de l’âme 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 naît dans cette double articulation du langage du 
phonème 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 phénomène de la nature ou de la 
culture ; 

5.	 la linguistique chomskyenne, avec sa négligence intrinsèque 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 l’émancipation 
de l’être humain) de l’« esprit incorporé », le temps est venu de promouvoir 
des projets sociotechniques où la dimension linguistique intègre le corps 
et la gestuelle dans des situations de communication totale, où toutes les 
autres parties de l’action communicationnelle sont conçues comme des 
écosystèmes de communication dynamique qui intègrent la cognition, la 
biologie et le corps, la technologie réseautique et l’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, 
conçu à l’UQAM comme un système social virtuel d’aide à la construc-
tion d’autres systèmes sociaux en ligne, ne peut plus être restreint aux 
aspects rationnels de l’être cognitif et qu’il doit plutôt être conçu à 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 à tirer de cette orientation est que la « faculté langagière » 
de l’individu (ses compétences et capacités) doit être comprise comme un 
système 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 modèle commu-
nicationnel transdisciplinaire, un système 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 modèle 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 « modèle de 
l’escalier », c.-à-d. l’approche CAPACITÉS, à l’aide de laquelle nous évalue-
rons et validerons les fonctionnalités et les différentes applications de Mon 
Portail Col@b). 

4.3.	 L’ÉTOILE COMMUNICATIONNELLE SÉMIOPRAGMATIQUE

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 où 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 systèmes d’activités humains. Elle tente 
d’intégrer les divers acquis de théories comme les systèmes autopoïétiques 
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Figure 4.1
L’étoile communicationnelle sémiopragmatique
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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-mêmes 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 Søren Brier (2013, 2008, 2000), le modèle de Jakobson 
(1963), ainsi que les théories de Searle (1969) et de Habermas (1984, 1973) 
sur les intentions et l’action collective.

Notre modèle en construction tente d’aller au-delà des modèles qui 
ont inspiré depuis des décennies le design et l’implantation des systèmes 
d’information et celui des machines de traitement de l’information carac-
téristiques du programme de l’intelligence artificielle. Un modèle commu-
nicationnel pragmatique inspiré de la cybernétique de second ordre signifie 
que ce qui est observé dans la réalité est non seulement du même type que 
la situation d’observation, c’est-à-dire cognitivement et communication-
nellement socioconstruit, mais que les observateurs sujets, tout en n’étant 
pas situés à 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 troisième phase décrite dans les 
chapitres précédents, sont ainsi considérés comme des organismes vivants 
impliqués dans le processus même d’observation, comme des opérateurs 
humains biopsychosocioculturels, qui participent aux pratiques sociales en 
réseau tout en faisant des recherches favorisant l’évolution des nouvelles 
modalités de la science propre au mouvement des laboratoires vivants 
et des collaboratoires : l’appropriation des connaissances, l’imagination 
de nouveaux systèmes d’activités humains, l’action communicationnelle 
et le design sociotechnique sont conçus ici comme des activités collec-
tives sémiopragmatiques. Ainsi, cette position ontologique et cette reven-
dication épistémologique soutiennent que l’observateur ou le chercheur 
n’est pas seulement un sujet individuel, mais un collectif intersubjectif 
de parties prenantes qui, de plus en plus, intègre les chercheurs univer-
sitaires, les entreprises, les acteurs gouvernementaux et la société civile  
d’usagers/designers. De même, l’innovation sociale et économique est reliée 
à cette attitude, car elle valorise l’idée de l’imagination collective plutôt que 
celle de l’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 l’imagination collective 
en réseau pour accélérer de façon marquante le processus du design des 
systèmes sociaux en ligne, qui eux-mêmes sont une condition nécessaire 
de l’innovation citoyenne massive par la réseautique.

Le modèle de l’étoile communicationnelle sémiopragmatique peut 
être représenté par une étoile à sept branches où les langages (sémiotique), 
les pratiques de design (pragmatique) et les valeurs (éthique et axiologie) 
sont placés au cœur de l’étoile pour alimenter une conscience universelle 
montante (faculté des humains et des observateurs à juger de leur propre 
réalité globalisée). 
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Nous pouvons ainsi, à partir de ce cœur, procéder à la descrip-
tion dynamique des diverses branches de l’étoile communicationnelle 
sémiopragmatique.

1.	 Au cœur de l’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 l’humain de 
connaître sa propre réalité et de la juger. Au fur et à 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’être problématisées, 
imaginées, résolues, identifiées.

		  « Connaître » n’est plus seulement l’activité d’une conscience 
déchirée par de multiples objets éparpillés çà et là dans une réalité 
extérieure et dans la culture inachevée ; « connaître » devient en 
même temps une activité sémiotique, pragmatique, éthique. 

2.	 Autour du cœur. La sphère des contextes, des environnements, 
des éléments et des propriétés qui alimentent le cœur de l’étoile et 
projettent vers l’extérieur les transformations opérées dans le cœur 
de l’étoile : 

•	 les infrastructures physiques, conditions indispensables pour la 
production et la maintenance du système tout entier ;

•	 les mondes de l’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 ;

•	 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 ;

•	 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 ;

•	 la plateforme d’intelligence collective et collaborative, espace ouvert 
à l’humanité entière pour ses transformations en tant qu’espèce 
cosmique harmonisée ; 
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•	 les systèmes d’apprentissage, générateurs de nouveaux types d’hu-
mains davantage impliqués dans le devenir social et ayant de 
plus en plus accès à des niveaux supérieurs de savoir et de partage 
des connaissances ;

•	 le développement des facultés du corps, en tant qu’entité intégrée, à 
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 l’étoile et leurs dérivés externes. De 
cette seconde sphère intermédiaire se développent les sept branches 
de l’étoile, pour donner lieu aux résultats externes constitutifs 
de l’étoile communicationnelle sémiopragmatique. Ces résultats 
marquent l’ouverture de l’étoile au monde culturel et cosmique :
•	 Aux infrastructures physiques correspond cet environnement 

du monde humain, lieu du déploiement existentiel des activités 
humaines. 

•	 Énergie, ordre et désordre sont les aboutissements de cette 
branche. Ils reflètent 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 l’His-
toire et la Culture universelles, en tant que lieux de langage et 
de mémorisation des activités de l’humanité tout entière.

•	 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 l’expérience de soi. Elle se 
rattache au monde cognitif dans sa quête de certitude et de vérité. 
La conscience individuelle est reliée aux autres consciences indi-
viduelles par les langages, la mémoire et l’imagination collective 
de mondes plus favorables à l’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 l’humain et la machine tracent la voie pour cette 
volonté émancipatrice reliée à l’émergence d’une communica-
tion responsable, au service du développement durable, qui se 
veut libératrice de l’humanité actuelle.

•	 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 à des mondes virtuels, 
toujours en expansion. Ils inaugurent ces nouveaux cycles de 
transformation radicale permettant à l’humanité d’atteindre, 
dans un avenir encore incertain et indéterminé, ce concept 
d’imagination ubiquitaire et de conscience collective tournée 
vers l’avenir. 

•	 Les systèmes d’apprentissage sont générateurs de nouveaux types 
d’attitudes culturelles de plus en plus accessibles à des niveaux 
de savoir supérieurs.

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

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

•	 soit l’étoile est en pleine activité et se déploie à travers ses propriétés 
intrinsèques ;

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

Les mécanismes de mesure et d’évaluation visuelle doivent permettre 
à tout instant de diagnostiquer l’état de développement du système et de 
ses constituantes.

Par ailleurs, il faudrait déterminer les propriétés quantitatives et 
qualitatives de chacune des branches de l’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 l’Un (l’unité de la pluralité) et 
la façon dont le système stellaire tout entier se meut dans un espace-temps 
culturel et global donné.

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

Il s’agit là d’une recherche spéciale d’envergure qui devrait être 
menée par exemple, par le consortium PROMPT et plus particulièrement 
par le Col@b de l’UQAM, sous la direction d’experts informatiques en 
visualisation.

4.4.	 LE COLAB : UN SYSTÈME SOCIOTECHNIQUE D’APPRENTISSAGE

Un système sociotechnique d’apprentissage est un système social éducatif 
soutenu par une base technique, des infrastructures, des intergiciels, des 
logiciels et des tutoriels. C’est un système de communication sociale dédié 
à l’apprentissage et soutenu par des moyens techniques. Une communauté 
d’apprentissage peut être médiatisée électroniquement ou physiquement. 
Un système 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 systèmes autonomes qui 
interagissent pour créer un écosystème global, que nous modéliserons à 
la section 4.5 comme un escalier conceptuel représentant divers niveaux 
d’analyse à divers paliers de la société. Des systèmes comme le Colab de 
l’UQAM ne se réduisent pas entièrement à leurs parties ou à leurs sous-
systèmes, dans la mesure où leur cocréation n’implique pas seulement ces 
parties distinctes, mais aussi l’interaction complexe rétroactive des parties 
sur le tout et du tout (l’écosystème) sur les parties. 

Il y a là une double intentionnalité qui transcende et dynamise 
l’ensemble du système. Cette double intentionnalité nourrit et oriente les 
activités de chaque composante du système, même si ces intentionnalités, 



Chapitre 4 v La communication générique et le design communautique	 175

dans leur déploiement respectif, peuvent entrer en conflit ou évoluer de 
façon contradictoire. (Il y a là un domaine important à explorer lors de 
recherches futures.)

Chaque individu représente un sous-système cognitif, tout comme 
chaque groupe d’apprentissage ou communauté d’apprenants est un système 
autonome de personnes ou de citoyens en situation d’apprentissage. Un 
système sociotechnique didactique se compose de divers sous-systèmes qui, 
plutôt que de cohabiter chacun de son côté, se constituent, se recréent et 
se régénèrent en s’autoorganisant et en « s’automaintenant ». Le système 
d’aide au design communautique (SADC) canalisé dans le Colab, en tant 
que système sociotechnique, n’est pas qu’un système où cohabitent, côte à 
côte, un système social et un système sociotechnique d’aide au design. C’est 
un système d’activités humains, un système social, où l’éthique n’arrive pas 
de façon secondaire après des activités de génie logiciel, mais où la créati-
vité, l’innovation pédagogique et l’éthique contextualisent et orientent la 
technologie. L’architecture sociale réarticule la technologie, et l’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 à l’application de principes sociologiques 
ou didactiques à une technologie préexistante, ou à l’application d’une 
infrastructure logicielle sur l’apprentissage de divers langages ; elle englobe 
aussi l’évaluation du mode d’intégration des aspects technologiques et 
sociaux dans un système communicationnel et sociodidactique de niveau 
supérieur, comportant des propriétés émergentes et évolutives. 

4.5.	 LES NIVEAUX SOCIOSÉMIOTIQUE, TECHNIQUE ET PRAGMATIQUE  
DE L’EXPÉRIMENTATION DIDACTIQUE 

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

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

L’Antiquité grecque avait fait de la sagesse le pôle 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 l’être comme lieu de vérité absolue régie par la parole 
de Dieu.

La Renaissance inaugure la coupure des deux mondes. Et la moder-
nité l’accomplit en faisant naître les sciences de l’Homme à côté de celles de 
la nature. Cet éclatement du concept d’Homme, sans statut spécial, accroît 
le sentiment de relativité et ouvre la voie à toutes sortes de déviance, les 
unes plus puissantes que les autres. Le communisme proclame la supré-
matie de l’État et relativise la liberté individuelle au nom d’un socialisme 
scientifique. Le capitalisme renverse ce rapport et fait de la liberté indivi-
duelle l’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 l’humain, déjà éclaté entre ces 
deux natures, spirituelle et animale, de faire l’unité de sa conscience. Mais 
la quête est toujours là, plus présente que jamais dans cette mondialisation 
en marche vers l’humanisation jamais atteinte et incertaine de la planète 
et dans ces technologies nouvelles qui offrent peut-être enfin à l’humain 
la possibilité de réconcilier sa partie animale et sa partie spirituelle. Le 
travail des technologies de transfert entre le texte et l’animation/visualisa-
tion consiste à offrir aux cultures singulières 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-même. Le handi-
cap est constitutif de la nature hybride de l’être humain, et cette nature ne 
peut être restaurée que dans le cadre de processus propres à la libération 
des pulsions du corps. Le corps libéré peut libérer en même temps l’esprit 
des contraintes résiduelles qui l’empêchent de regarder plus loin que ces 
reflets obscurcissants de la caverne des ombres2. En effet, la libération 
du corps sera en même temps celle de l’esprit. À eux deux, ils pourront 
gravir la montagne escarpée qui conduit vers la lumière du soleil et de la 
vérité d’une sagesse qui devrait guider toutes les intentions humaines de 
développement.

Il faut donc, à 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 l’Un du savoir universel. C’est en ce sens que les 
équations de la formulation algorithmiques et synthétiques doivent aboutir 
à Un (1), étant donné que les propriétés quantitatives et qualitatives des 
divers paramètres sont devenues complémentaires et équivalentes, par-delà 
leurs contenus singuliers. Ce résultat est la condition nécessaire et indis-
pensable pour permettre à la conscience d’atteindre enfin cette unité d’elle-
même, dans sa quête inépuisable de certitude et de vérité. Les algorithmes 
d’unification et de transfert de correspondance et de complémentarité 
devraient alors être désignés comme étant des algorithmes de transforma-
tion anthropologique et culturelle. Là 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 bibliothèque numérique ne représente qu’une facette d’un tel système 
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 système. Toutes ces approches disciplinaires sont perti-
nentes, dans la perspective où chacune peut décrire un système d’informa-
tion de façon pertinente et sans contradiction avec les autres niveaux, qu’il 
s’agisse du philosophe préoccupé par l’éthique ou l’esthétique du système, 
de l’ingénieur préoccupé par la performance des infrastructures, de l’infor-
maticien qui cherche à créer des interfaces conviviales, du biophysiologiste 
qui a le souci de l’ergonomie des systèmes, du cogniticien et du psycho-
logue qui s’intéressent au système de représentation des usagers, du socio-
logue et du communicologue interpellés par la dimension psychosociale  

2.	 Allusion à l’« 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 (systèmes sociaux en ligne).

Les systèmes complexes comme le Colab en construction accroissent 
le besoin pour une approche systémique et générique du phénomène à 
l’étude : la création prochaine d’un SADC fondé sur un modèle 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 
l’UQAM, et ce, conformément aux éléments d’analyse des sept branches 
de l’étoile communicationnelle, nous devons analyser plusieurs paliers 
sociotechniques d’usages à plusieurs paliers de la société. 

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 
l’informatique et de la communication humaine évolutive pour bâtir des 
systèmes qu’on souhaite également évolutifs, une approche transdiscipli-
naire est requise, de façon à couvrir l’ensemble des éléments impliqués dans 
les sept branches de l’étoile. Premièrement, l’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 à des aspects chimiques, biologiques, écologiques 
qui partent en fait, au bas de l’escalier, d’une vision informationnelle, au 
sens de l’informatique, à une vision communicationnelle/sémiotique, à 
mesure qu’on s’élève dans la hiérarchie des sciences, des sciences humaines 
et sociales et des arts plus abstraits, dans divers contextes, à divers paliers 
de la société et à l’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 système sociotechnique. Le troisième 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 l’hu-
main dans la nature par la médiation de ses systèmes sociotechniques. 
L’humain inscrit ses activités dans le monde non seulement par l’entremise 
des innovations technologiques du niveau inférieur de l’« escalier », mais 
aussi comme espèce humaine qui marque la Terre et le monde à travers 
divers jeux de langage, au sens de Wittgenstein. Les langages permettent
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Figure 4.2
Les niveaux du système CAPACITÉS et les paliers de la société
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l’échange, le partage de contenus et de significations dans les communau-
tés. Les sciences cognitives, la neurologie et les sciences psychophysiques 
s’appuient à la base sur des disciplines biologiques qui permettent d’étu-
dier l’information au niveau microcellulaire ou entre organismes vivants. 
Ceux-ci ont à négocier des problématiques d’ergonomie cognitive ou 
corporelle, de psychomotricité, reliées à l’appropriation des messages 
ou à l’envoi de contenus par des signaux communicationnels variés. 
Les systèmes d’interface humain-ordinateur s’appuient en retour sur 
ces aspects biophysiques reliés au cerveau et aux besoins cognitifs, qui 
renvoient à la conception des messages, à la représentation du monde et des  
connaissances à capter, à modéliser, à coder et à décoder.

Au cinquième palier se retrouvent évidemment les aspects sociolo-
giques des systèmes sociotechniques et les aspects de la communication sociale 
et publique, de même 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 l’éthique, l’esthétique, l’esprit et l’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 à la culture participative du design communautique. 
Le septième et dernier palier renvoie au réseau des réseaux, l’Internet actuel 
et futur, où les besoins d’innover et de créer sont canalisés dans une culture 
du design évolutif que nous appelons l’« imagination ubiquitaire », où les jeux 
de langages naturels et experts sont utilisés dans la configuration des outils 
et des contenus du design collaboratif de type communautique propre à 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 l’apprentissage et de l’en-
seignement, selon le principe de la ludification (gamification). Les langages 
utilisés dans l’identification des problématiques globales actuelles, dans la 
résolution des problèmes connexes, l’imagination utilisée dans l’innovation et 
l’identité réseautique, qui en représente une certaine conséquence appliquée 
(l’identique), composent l’application aux activités humaines de ces jeux de 
langages et de ces jeux de design massivement partagés.

Le système sociocommunicationnel autopoïétique des jeux de 
langage est impliqué dans le design des organisations virtuelles et des 
systèmes sociaux virtuels qu’on retrouve dans le modèle CAPACITÉS 
(modèle de l’escalier), qui s’inspire des sept branches de l’étoile. Nous y 
ajoutons, en plus des paliers d’analyse, les paliers concrets de la société où 
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 à ce stade-ci pour encourager 
plus d’investigation dans ce sens.

L’escalier de la figure 4.2 renvoie ainsi à une grille d’analyse trans-
disciplinaire et à une série de questions basées sur les éléments de l’étoile, 
lesquels sont caractérisés par des jeux de langage et de design collaboratif 
dont l’actualisation et l’implantation requièrent 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 
systèmes sociotechniques actuels. L’intersubjectivité reliée aux mondes 
cognitifs requiert aussi l’« imagination ubiquitaire » des mondes sociaux 
et culturels, eux-mêmes basés sur les dimensions biologiques et tech-
nologiques du continuum. C’est un modèle fractal, voire télescopique, 
qui, combinant transdisciplinarité, sémiotique et langage fonctionnel du 
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design collaboratif par configuration, doit être compris comme une sorte 
de « grammaire universelle du design » où 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 l’implantation des systèmes 
sociotechniques émancipateurs. Le modèle renvoie donc non seulement à 
une grille d’analyse des processus informationnels et communicationnels 
associés aux systèmes 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 
l’avenir pour la coconstruction de ces nouveaux écosystèmes que sont les 
systèmes sociaux en ligne recouvrent aussi certaines compétences infor-
matiques, qui peuvent être comblées par diverses parties prenantes du 
système social à construire.

Pour ce faire, en effet, il faudrait reprendre ici les analyses de l’étoile 
communicationnelle et bâtir des équations algorithmiques en fonction 
des critères quantitatifs et qualitatifs des propriétés de chacun des consti-
tuants (premier niveau de recherche). Ceci nécessite une méthodologie 
préalable à l’informatisation des diverses composantes du système, 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 l’escalier en lien avec les sept 
branches de l’étoile. Ce faisant, nous proposerons une série de questions 
qui, à l’avenir, serviront de grille d’analyse pour l’évaluation et le design 
des systèmes sociotechniques à grande échelle.

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

1.	 Les systèmes d’infrastructures sont basés sur des architectures 
physiques et matérielles et font face aux échanges d’énergie, aux 
capacités de canal, à l’évolution technologique, à la performance 
de l’ossature technologique sous-jacente à l’ensemble du système 
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 système 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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2.	 Les systèmes logiciels émergent du système de l’infrastructure 
physique ; ils reposent sur divers niveaux d’échange d’informations, 
de données, de codes et de langages formels, et font face à 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 ? 

3.	 Les systèmes biophysiologiques doivent relever des défis au niveau 
des environnements immersifs, de la modélisation 3D, de la place 
du corps dans la communication pédagogique, de l’ergonomie 
physique et cognitive et de la convivialité d’utilisation, des coûts 
biophysiques comme la fatigue, le temps d’apprentissage et l’inté-
gration du corps dans l’animation, de la communication par le geste 
et les organes sensoriels et perceptuels de communication.

Le Colab et son SADC visent à 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 ?

4.	 Les systèmes d’interface humain-ordinateur (interaction humain-
ordinateur) émergent des trois systèmes précédents et s’intéressent à 
la communication intrapersonnelle, à la représentation de la réalité 
et des mondes d’apprentissage, aux échanges de significations entre 
deux systèmes humains, et font face à des défis comme la surcharge 
informationnelle, le statut de l’information aux différents niveaux 
du système et à divers paliers de la société, la compréhension du 
langage visuel d’animation et l’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) ?

5.	 Le système 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 à des problèmes relatifs à la confiance, 
à la loyauté, à la fidélité et à la justice. 



Chapitre 4 v La communication générique et le design communautique	 183

Comment accroître les échanges communicationnels dans un contexte 
d’amabilité permettant d’accroître le sentiment de sécurité ? Quels sont 
les nombres minimal et maximal de réseaux et d’usagers ? Quelles 
sont les valeurs d’ordre à mettre en place pour favoriser la sécurité 
et l’échange ?

6.	 Le niveau de la communication médiatisée par ordinateur s’inté-
resse à tous les autres paliers, mais il ajoute la dimension interna-
tionale et à grande échelle des systèmes sociotechniques comme le 
SADC : un rapport à l’humanité tout entière. Il doit relever le défi de 
l’interculturalisme, de l’apprentissage des autres et du monde, dans 
les vastes systèmes sociaux d’apprentissage en ligne et d’activités 
reliées à l’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 l’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 l’Un pour catalyser concrètement 
l’imagination ubiquitaire ? Combien de niveaux de savoirs y a-t-il à 
intégrer ? Comment évaluer les propriétés quantitatives et qualitatives 
de ces différents niveaux de savoir ? 

Ce sont là des questionnements de base qu’il faudrait peaufiner et 
rendre plus opérationnels. 

Ainsi comprise, la technologie (technè) 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 modèles d’affaires, des normes, des activités pédagogiques 
et didactiques. Lorsque nous disons que le système du Colab/SADC est un 
système 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 
l’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 systèmes 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 l’humanité tout entière et 
les paradigmes émergents de l’intelligence collective et de l’imagination 
ubiquitaire (l’intelligence en devenir).

Tout comme une société englobe davantage que ses bâtiments, son 
système routier, les gens qui la composent ou les organisations qui y sont 
actives, le système 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 système sociotechnique incluent également le corps, 
entre le niveau informationnel du logiciel et celui de la cognition. Comme 
nous l’avons déjà souligné, cette nouvelle dimension intégrée à notre plan 
expérimental vise à combler une lacune dans la communication pédago-
gique, à savoir qu’en plus du langage verbal, une communication générique 
nécessite l’inclusion du corps, du langage non verbal et de la gestuelle dans 
le système de création de sens.

4.6.	 LA PERFORMANCE DU SYSTÈME COLAB/SADC

Les niveaux les plus élevés sont une manière efficiente de décrire le système, 
mais également de l’opérationnaliser. Plus le sentiment d’appartenance et 
d’identité à 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 façon générale, on définit la performance d’un 
système 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 chaîne. De même, lorsque des problèmes 
surviennent dans l’infrastructure, ils ont parfois des répercussions sur le 
niveau logiciel, et ainsi de suite. Ainsi, le succès d’un système dépend de 
tous ses niveaux, même 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 système sociotechnique ne marchera 
pas si on ne soigne pas les aspects cognitifs, sociaux et organisationnels de 
son implantation. Même 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 système ne 
marche pas, tout le système risque de flancher (désintégration interne). Par 
exemple, en adoptant l’Internet comme plateforme de socialisation et de 
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personnalisation soutenue par l’infonuagique, nous modifions l’ensemble 
du système 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 DÉFI DE L’INTÉGRATION DU RÉDUCTIONNISME  
ET DU SOCIOCONSTRUCTIVISME

Nos analyses révèlent 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 
système (l’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 plutôt que « le » monde, alors que les déterministes comme 
Watson, Hull et Mohan (1975), Skinner, et Moles (Moles et Rohmer, 1998) 
soutiennent que le monde objectif crée des sensations réelles qui définissent 
le comportement. Les premiers décrivent le comportement à partir de la 
base, alors que les derniers adoptent une approche du haut vers le bas. La 
sociologie des communications considère 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 l’activité humaine, de même qu’il 
serait impossible d’éliminer physiquement les membres. 

Nous croyons que c’est là le cœur du problème. 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 première fonction matricielle du code 
cosmique pose l’intentionnalité cosmique comme facteur dynamique déter-
minant la cohésion de l’ensemble du système. Les deuxième et troisième 
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 à donner à sa propre 
trajectoire.

C’est une question à débattre, tant sur le plan théorique que sur celui 
des algorithmes des changements propres à 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 l’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 modèles mentaux qui soutiennent la vie 
sociale, ou encore ceux d’Engeström (1999) et de Wenger (1998) concer-
nant le rôle du sujet dans l’apprentissage social et les communautés 
de pratiques. Par ailleurs, nous nous rendons compte aujourd’hui que 
l’émergence de la sociologie à partir de la psychologie n’implique pas 
automatiquement que la sociologie puisse être réduite à la psychologie. 

Réciproquement, à n’importe quel palier, les approches réduc-
tionnistes tendent à 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 à dire que 
la société articule le programme culturel, que le communisme ou les 
lois du marché (Hayek, 1945) définissent l’action sociale à partir d’une 
« tabula rasa individuelle », ou encore que « seule la communication 
communique », comme l’affirme Luhmann (1995, 1989) lorsqu’il décrète 
le primat des systèmes sociaux sur la cognition et la perception des 
agents. Le remplacement de l’ingénierie behavioriste par l’ingénierie 
sociale ne peut progresser que difficilement, dans la mesure où, dans ces 
deux visions du monde, le monde est représenté en tant que machine. 
Même en physique, aucun chercheur ne peut extraire l’observateur en 
dehors de l’équation du monde, hors de la matrice cosmique (Hegel, 
2006, repris par notre partenaire Lionel Audant).

La poursuite du débat entre constructivistes et réductionnistes 
intègre une seule vue disciplinaire, mais le concept d’émergence permet 
à la fois l’idée de dérivation et de « nouvelles règles », par exemple que 
les évènements biologiques dérivent d’évènements 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, l’informatique et le génie 
logiciel peuvent également collaborer à un projet commun de création 
d’un système universel de communication et d’aide au design commu-
nautique. Plutôt que de réduire toutes les disciplines à une seule réalité 
ou à un seul monde, donnons la possibilité à 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 à de 
multiples perspectives (le design multiaspectuel ; Harvey, 2010) peut 
être vu comme le fait de marcher autour d’un objet pour l’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 à la fois individualiste et holistique 
des systèmes langagiers humain-machine. Mais tout ceci devra attendre 
une recherche ultérieure.

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

Le SADC catalyse l’interaction de toutes ces choses et probable-
ment plus, notamment l’éthique et l’esthétique des systèmes d’infor-
mation collaboratifs et communautiques. Il correspond, par exemple, 
à un espace social de design didactique où le défi de la création d’une 
langue universelle de création diagrammatique peut intégrer une tech-
nologie de soutien à la création et à la génération d’images dynamiques 
et animées (opérabilité et algorithme d’atomisation), à de nouveaux 
espaces de représentation par langage animé (espace de représentation) 
et à la présentation de récits de vie ou de récits d’usages (temps du récit 
et de l’abstraction des processus) qui mettent en place un nouveau 
type de design, un design communautique susceptible de valoriser 
l’émergence de nouvelles configurations interactives, technologiques 
et sociales appliquées à l’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 : l’indiciel iconique symbolique

Émergence 
de nouvelles configurations 

interactives : images, 
événements, textes, activités

Émergence de l’ontologie
d’un processus média 

de la complexité

Générativité

ESPACE

TE
M

PS

OPÉRABIL
IT

É

Images
Schémas
Images 
animées

(relations, action, 
effets)

Narration

Machine
Algorithme

Calcul

Nouveau 
langage chez
les usagers/
designers

Nouvelle présentation
Re-présentation

Actualisation
Présentation

Système 
de règles

Communication
numérique

Générateur
d’images animées

Gérénateur 
de textes

Systèmes de règles
Communication numérique

Enactivité

Textuel 
symbolique

Cadres

Cartes 
conceptuelles

Hypertextes

Liens/nœuds

Fragments

Mondes virtuels
d’animation

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 à l’œuvre :

– Atomisation, le domaine propre à la communication numérique.
– Représentation, accès 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 maîtrise 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 
l’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 écosystèmes 
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 à 
tenter de répondre à ces questions dans nos futures recherches.

4.8.	 LES CONDITIONS D’EXÉCUTION ET LES EXIGENCES COMMUNICATIONNELLES 
DES SYSTÈMES SOCIOTECHNIQUES

Généralement, on considère qu’un système d’information n’a pas un rende-
ment élevé dans l’un ou l’autre des cas suivants :

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

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

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

4.	 il est fragile aux virus (insécurité) ;

5.	 il plante quand les fonctions changent (inflexibilité) ;

6.	 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 révèle des données sensibles ou des renseignements personnels 
(intimité ou indiscrétion).

Ces huit éléments nous serviront pour la suite de la démonstration. 
Le modèle des Constellations d’attributs pour l’analyse et la construction 
interactive des technologies éducatives standardisées (CAPACITÉS) analyse 
cinq éléments interdépendants d’un système sociotechnique : la frontière 
du système, 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 l’approche du design communautique (une compréhension collective 
et collaborative du design), consiste à réduire les risques et les contraintes à 
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chacun des niveaux et paliers. Il donne naissance à huit objectifs de base, 
que nous complétons par quatre objectifs dits « contextuels », car ils aident 
à définir la situation pédagogique et l’environnement d’apprentissage 
spécifique relié aux activités éducatives.

Ainsi, l’évaluation de la performance didactique d’un système 
sociotechnique comme le Colab se fera à partir d’un cadre expérimental 
comprenant plusieurs critères quantitatifs et qualitatifs. Ceux-ci intègrent 
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 (à définir pour chaque projet) sont reliés aux frontières. 
Cet élément distingue la plateforme de son environnement et de 
son contexte (le contexte n’étant pas nécessairement un système).

1.	 Le risque. 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 
l’outsourcing, l’« 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 l’opérabilité du système malgré les 
défaillances internes éventuelles (fiabilité).

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

C)	Les éléments effecteurs visent à changer directement le monde 
extérieur (par exemple grâce à l’apprentissage individuel ou social).

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

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

D)	Les éléments récepteurs enregistrent la « cocréation de mondes de 
connaissances du langage de visualisation des données » et reçoivent 
des messages extérieurs permettant la modélisation diagrammatique 
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des connaissances, des informations, de la culture, de l’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 contrôle de l’enregistrement des 
données relatives à tout un système social et de la traçabilité 
possible et intégrée du profil sociodémographique total des 
personnes et des systèmes sociaux (intimité, renseignements 
personnels, contrôle social).

8.	 La perspective. La création de modèles 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 critères 
éthiques et de visions du monde avec d’autres communautés 
ou d’autres systèmes didactiques à 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 critères et les priorités d’analyse varient selon le contexte d’appli-
cation. Par exemple, avec Mon Portail Col@b, les environnements d’appren-
tissage déjà validés par des instances pédagogiques réduiront l’importance 
du critère de sécurité, alors que dans des environnements nouveaux ou 
interculturels, la question de l’éthique des systèmes d’information et celle 
de l’axiologie sous-jacente donneront la primauté aux critères relatifs à 
la sécurité et à la flexibilité. Les quatre critères dynamiques (fonctionna-
lité, flexibilité, extensibilité, connectivité) augmentent les opportunités, 
alors que les quatre critères passifs (sécurité, fiabilité, intimité, convivia-
lité) réduisent les risques (par exemple les utilités généralisées versus les 
coûts généralisés liés à l’appropriation individuelle et sociale des langages 
universels de communication par d’autres langages).

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

Même si on peut penser que les éléments de « fonctionnalité », c’est-à- 
dire ce dont le système est capable, obtiennent toujours la priorité, les 
exigences non fonctionnelles d’un système social en ligne peuvent avoir 
une lourde responsabilité dans le fonctionnement global du système (tous 
les aspects reliés au contexte). Non seulement les lignes de code liées à 
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l’interface peuvent contenir des erreurs inattendues, mais tout le contexte 
d’appropriation de la plateforme peut dépendre de l’engagement des acteurs 
dans l’usage ou d’autres facteurs contingents qui vont au-delà des consi-
dérations de la programmation informatique. La force du code ou des 
caractéristiques technologiques de l’outil ne sont pas les seuls gages de 
succès. 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 à la fois l’appropria-
tion d’un écosystème et celle d’un technosystème. 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 l’intelligence 
collective, qui sont actuellement négligées ou mal comprises, tant du côté 
des sciences sociales que des sciences naturelles et du génie. Toutefois, un 
langage universel de communication par visualisation dynamique peut 
largement être actualisé par les nouveaux types de communication et d’ar-
chivage de l’information. Les « technologies informatiques », au sens large 
que revêt ce terme aujourd’hui (télécommunications, système d’informa-
tions, systèmes 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. CAPACITÉS relève un défi crucial en répondant à la 
question suivante : Avec quels critères, de quelle manière et jusqu’à quel 
point la plateforme Colab/SADC peut-elle valoriser et soutenir l’appro-
priation sociale et économique des nouveaux modes de communication à 
travers l’usage généralisé d’une information/communication dynamique 
et visuelle et d’un langage diagrammatique animé ? 

CAPACITÉS analysera donc non seulement le statut de la technolo-
gie matérielle et logicielle dans la cocréation du système, 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) à un niveau structurel en plus de l’ana-
lyse traditionnelle de la faune iconique, des icônes 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 l’entremise des systèmes socio-
techniques de soutien à la création d’un langage universel de 
visualisation de l’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 à contribution de larges groupes de participants à 
l’international. 

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

Comme nous venons de le voir brièvement, la complexité du design d’une 
plateforme dédiée à l’apprentissage d’un nouveau langage de visualisa-
tion assistant le design des systèmes sociaux virtuels s’accroît lorsque de 
multiples aspects de la performance peuvent varier à 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 système peut aussi être fiable au niveau de son infrastruc-
ture sans l’être au niveau de certains logiciels. Chaque palier met différents 
problèmes en interrelation. Par exemple, l’appropriation ou la convivialité 
de la plateforme (les coûts relatifs de l’usage, de la propension à commu-
niquer ou de l’activité pédagogique) a pour conséquence une réduction 
du temps d’apprentissage de certains scénarios, des coûts cognitifs reliés 
à l’appropriation d’un outil ou d’applications, de l’effort relatif à l’ergo-
nomie cognitive, mais aussi de la mémoire disponible pour utiliser une 
utilité logicielle ou de l’énergie disponible pour le fonctionnement d’un 
ordinateur portable. Encore une fois, tous ces éléments représentent des 
défis différents pour le design, surtout lorsque l’on songe que les dimen-
sions de la fiabilité et de la convivialité peuvent survenir à plus d’un palier.

Les figures 4.4 et 4.5 illustrent les différents éléments de base de 
CAPACITÉS 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, après leur validation empirique auprès de nos parte-
naires. Disons pour le moment que la compilation des constellations d’at-
tributs représente l’ensemble de la performance du système, que la forme
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Figure 4.4
Les éléments de base de CAPACITÉS
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Source : Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

Figure 4.5
Les exigences et besoins personnels (cognition)
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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 
l’augmentation de la flexibilité de la plateforme peut, en retour, en menacer 
la fiabilité. La figure 4.5 permet de visualiser l’état de la performance 
individuelle et cognitive dans l’appropriation de la plateforme.

Figure 4.6
Les trajectoires d’usages pédagogiques
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Source : Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

Pour les bénéfices de l’exposé, nous présentons ici une méthodo-
logie générique. Nous montrerons toutefois que des constellations d’attri-
buts spécifiques à l’expérience didactique pourraient être créées à partir 
des critères suivants : identifiabilité, compétences, activités, fréquences 
et temporalité, communicabilité, règles et normativité, accessibilité aux 
ressources, profil des usagers (figure 4.6). Par ailleurs, nous pourrions créer 
des dimensions et des critères de validation pour évaluer la satisfaction des 
usagers. Par exemple, on pourrait construire des grilles d’analyse selon les 
dimensions suivantes : 

http://www.lca.uqam.ca
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•	 le contenu : module d’apprentissage, organisation des contenus, 
granularité, pédagogie et scénarios pédagogiques ;

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

•	 les apprenants : environnement, situation, contexte, profil d’appren-
tissage, modèle cognitif ;

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

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

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

•	 l’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 l’appropriation du nouveau langage animé.

À mesure que les paliers changent, les niveaux d’échanges se modi-
fient : le matériel échange du code et de l’énergie, le logiciel échange du 
code informatique et de l’information numérique, le corps échange des 
signes, des sons, des gestes et des images, l’être 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 l’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 PÉDAGOGIQUES ET LES PROBLÈMES 
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 problèmes 
et des dimensions générales relatifs à l’implantation de divers systèmes de 
cyberapprentissage et de solutions technopédagogiques en matière de design. 
Sans nous centrer exclusivement sur les applications particulières du Colab, 
nous présenterons une liste de critères pouvant servir d’exemples pertinents 
pour l’évaluation de très nombreuses plateformes et la construction des indi-
cateurs. Comme nous ne connaissons pas précisément tous les produits et 
applications à venir de la plateforme, cette section est destinée à donner une 
liste d’éléments fondamentaux pouvant aider à la prise de décision quant 
aux perspectives d’évaluation à prendre en compte. Nous tentons d’aligner 
le mieux possible la liste des dimensions et critères sur le modèle sémio
pragmatique de la communication (figure 4.1) et le modèle CAPACITÉS 
(figure 4.2), même si nous sommes conscients du fait que nous devrons en 
améliorer la cohérence en lien avec les objectifs pédagogiques à développer 
dans notre portail d’aide au design communautique. Ces dimensions sont 
donc suggérées à titre de grille d’analyse réflexive pour les partenaires ainsi 
que pour le projet de l’APSI : Mon Portail Col@b et Design communautique. 
L’exercice consistera à déterminer les indicateurs et les critères qui peuvent 
être regroupés sous les dimensions générales d’une constellation d’attributs 
particulière, prise comme grille d’analyse à 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 à ce chapitre :

a)	 les outils de recherche ;

b)	 le portail ;

c)	 les outils d’édition électronique ;

d)	 les systèmes de gestion des contenus d’apprentissage ;

e)	 les systèmes de gestion de classe et de l’apprentissage ;

f)	 l’intégration des systèmes de gestion de documents ;

g)	 l’intégration du système de planification des ressources de 
chaque partenaire ;

h)	 l’intégration des systèmes de gestion des relations avec les 
étudiants ou le consommateur ;

i)	 l’intégration de l’infonuagique et de l’actualisation logistique de 
l’Internet.

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

a)	 la gestion de projet ;

b)	 l’alignement avec les objectifs d’apprentissage et les valeurs de 
chaque communauté ;

c)	 l’évaluation des besoins ;

d)	 l’évaluation continue de l’infrastructure en lien avec l’évolution 
des besoins de la communauté ;

e)	 la création de contenus ;

f)	 les pilotes et les résultats du prototypage ;

g)	 l’évaluation des pilotes ;

h)	 la livraison et le déploiement des pilotes ;

i)	 l’évaluation des coûts d’implantation.

Les résultats :

a)	 le taux de succès dans la complétion des exercices ;

b)	 la réduction des coûts reliés à l’expérimentation ;

c)	 le nombre de points d’accès pour obtenir de l’information ou 
pour accéder aux services ;

d)	 le nombre de personnes qui ont accès à la plateforme et aux 
expériences d’apprentissage des nouveaux langages ;

e)	 l’acquisition de nouvelles compétences de création de commu-
nication, d’innovation ; 

f)	 la satisfaction des usagers ; 

g)	 les nouveaux comportements intuitifs ; 

h)	 l’alignement des objectifs et des valeurs des différentes commu-
nautés d’apprentissage. 

Les contenus :

a)	 la qualité de la documentation ;

b)	 la pertinence des références ;

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

d)	 les outils d’aide à la création des contenus et l’autonomie/coopé-
ration des usagers ;

e)	 la qualité des lectures et du matériel présentés par les formateurs/
animateurs/facilitateurs ;
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f)	 l’accessibilité aux experts ;

g)	 le niveau de culture participative dans l’innovation et la création ;

h)	 les sessions de conférences, les sessions d’apprentissage en réseau ;

i)	 la qualité et l’utilité des ateliers de création ;

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

3.	 Le palier des interfaces regroupe les éléments suivants :

a)	 le guidage ; 

b)	 l’incitation ;

c)	 le groupement et la distinction entre items ;

d)	 la rétroaction immédiate ;

e)	 la lisibilité ;

f)	 la charge de travail ;

g)	 la rapidité d’accès et de navigation ;

h)	 la densité informationnelle ; 

i)	 le contrôle explicite ;

j)	 l’action explicite ;

k)	 le contrôle par l’utilisateur ;

l)	 l’adaptabilité ;

m)	la flexibilité ;

n)	 la prise en compte de l’expérience de l’utilisateur ;

o)	 la gestion des erreurs ;

p)	 la protection contre les erreurs ;

q)	 la qualité des messages d’erreur ;

r)	 la correction des erreurs ;

s)	 l’homogénéité et la cohérence ;

t)	 la signifiance des codes et des dénominations ; 

u)	 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 l’usager dans une tâche 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 système 
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 à l’individu le contrôle de son image vis-à-vis des autres 
personnes. Font également partie de ce niveau d’analyse l’expansi-
vité (ou extensibilité) des usages et la sécurité, laquelle permet de 
se défendre contre les tentatives d’infiltration du système.

5.	 Au palier communautique, c’est-à-dire du Web social et des réseaux 
connectifs, les échanges groupaux, communautaires, organisation-
nels ou sociétaux se font au niveau des règles et des normes, des 
croyances, des mèmes et de la culture. Les usagers d’un système 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 à faire preuve de tolérance nécessite une 
certaine prévisibilité ou un ordre à partir duquel on peut juger les 
actes, alors que sa capacité à innover et à se recréer elle-même dans 
de nouveaux espaces-temps sociaux requiert de l’autonomie et de 
la liberté. Les systèmes sociaux virtuels comme les communautés 
virtuelles ont besoin de règles pour la protection des renseignements 
personnels, afin de protéger ses membres les uns des autres. En même 
temps, ils ont besoin de transparence pour que les gens échangent 
leurs idées sur l’évolution et la « générativité » d’ensemble du système 
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 l’appartenance au groupe et ses caractéristiques. 

Dans les systèmes 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 système sociotechnique 
voué à 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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1.	 la synergie ;

2.	 l’éthique ;

3.	 les règles ;

4.	 la liberté ;

5.	 l’intimité ;

6.	 l’ouverture ;

7.	 la transparence ;

8.	 l’identité.

Ces facteurs importants intègrent toujours cette dialectique de 
confrontation-tension entre perspectives et risques. Le problème 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 à un 
facteur particulier peut rejaillir ailleurs, sur un autre problème. Le bon 
design exige implicitement la synthèse innovatrice de buts conflictuels, 
l’intégration dialectique d’objectifs souvent contradictoires dans l’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 À L’ÉCHANGE  
DE SIGNIFICATIONS ET À 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 l’échange de significations. Ces applications s’éman-
cipent au niveau communautique de l’espace physique, jusqu’à l’humanité 
tout entière, par l’entremise des mécanismes génératifs et évolutifs de 
l’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 à l’appropriation des solutions techniques. Les premières 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 déjà déborder le simple échange d’informations. 
Plusieurs théories des processus proposent par ailleurs des dichotomies 
intéressantes et pertinentes : 1) les tâches versus les aspects socioémotion-
nels ; 2) l’informationnel versus le normatif ; 3) les tâches 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 modèle 
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 ;

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

3.	 la représentation du groupe : l’échange intuitif sur la position du 
groupe par rapport au monde et sur l’orientation et le mouvement 
du groupe par rapport à sa propre signification.

La figure 4.3 résume la manière dont les trois processus d’échange 
de significations tendent à interagir par la représentation de l’identité du 
groupe comme premier élément, la préservation des relations en second, 
et la résolution des problèmes concernant le monde en tant que troi-
sième priorité. Il en découle trois stades cumulatifs du développement 
de l’Internet susceptibles d’influencer, par exemple, un nouveau système 
universel de langage par animation.

•	 Le premier stade : un système global d’échange de connaissances. Cette 
étape semble s’établir à mesure que l’Internet devient une vaste 
bibliothèque numérique contenant l’ensemble des connaissances de 
l’humanité dans tous les domaines, avec le concours d’outils comme 
Google, Wikipédia et Vizster comme systèmes de valorisation et 
d’augmentation des capacités humaines.

•	 Le deuxième stade : un réseau mondial de communications interpersonnelles. 
Ce stade est aussi en mouvement et en voie d’actualisation, à mesure 
que les gens se connectent à d’autres gens à travers le monde, au 
moyen de toutes sortes d’outils et de dispositifs, suscitant l’abolition 
graduelle des lois de la proxémique. 

•	 Le troisième stade : une communauté mondiale et un cerveau planétaire 
par l’émergence de l’intelligence collective et collaborative favorisée par 
l’imagination ubiquitaire d’une société durable. Bien que ce stade de 
développement soit encore embryonnaire, les visionnaires de l’Internet 
affirment que lorsque les communautés virtuelles entrent en conflit 
avec les structures sociales comme le leadership, la démocratie et la 
justice, une lutte qui est loin de s’être stabilisée à travers le temps et 
l’espace social, peu de structures communes émergent. Toutefois, de par 
le monde, de multiples initiatives interpellent une sorte de créativité 
mondiale en réseau, susceptible de générer des alignements génératifs 
et des capacités génératives de nouvelles configurations humaines et 
sociales encore jamais vues à l’aide du design évolutif communautique. 
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C’est dans ces configurations humaines que nous entrevoyons les orga-
nisations et systèmes sociaux virtuels de l’avenir. Nous reviendrons sur 
ce point plus loin.

4.12.	UN CADRE D’ÉVALUATION DES BESOINS EN COMMUNICATION :  
L’OBSERVATION DES PROPRIÉTÉS DES MÉDIAS SOCIONUMÉRIQUES

L’une des premières tentatives de classer les médias de communication 
définit la richesse des médias comme étant la capacité des médias à faciliter 
le sens commun et les significations partagées. Toutefois, à notre avis, les 
études menées dans ce secteur ne sont pas concluantes quant à savoir si 
l’émergence du sens est reliée à la capacité de transmission, ou quant aux 
préférences des usagers quand vient le temps de transmettre de l’informa-
tion ou des connaissances. Nous devrons être attentifs à ce chapitre, dans la 
mesure où la richesse n’est pas le seul facteur. D’autres dimensions, comme 
le caractère réparti ou distribué de l’information, le caractère synchrone ou 
asynchrone de la communication, ou le degré de « continuité » communi-
cationnelle permis par une interface donnée, peuvent avoir de l’influence.

D’autres dimensions importantes doivent être accolées aux dimen-
sions temporelles et spatiales : la connexité communicationnelle d’un outil 
dépend de la combinaison des patterns émetteur-récepteur (un à plusieurs, 
plusieurs à plusieurs, plusieurs à un) et des patterns d’interactivité et de 
design. (La notion de pattern sera développée au chapitre 6, lorsque nous 
parlerons d’instanciation.)

Le positionnement sociocommunicationnel des interlocuteurs, 
de l’information et des tâches à accomplir peut provenir des expressions 
faciales, des gestes, des comportements et des sons non verbaux comme 
les grognements et les exclamations (Mucchielli, 2006, 2005).

L’ordinateur complète ces communications individuelles, interper-
sonnelles et communales en ajoutant et en soustrayant des échelles d’atti-
tudes et en les répartissant en lignes, en présentant les statistiques et en les 
visualisant par constellation d’attributs, par différentiel sémantique et par 
analyse factorielle, avec le soutien de logiciels de visualisation des données.

4.13.	UN CADRE DE RÉFÉRENCE COMMUNICATIONNELLE 

Dans le cadre de la création d’un système universel de communication 
en langage de visualisation visant à soutenir la modélisation des systèmes 
sociaux virtuels, nous nous intéresserons aux propriétés qui contribuent à la 
richesse sémantique des messages, qu’on peut définir comme la signification 
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totale échangée. Toutefois, si cette perspective vise à évaluer la capacité de 
notre SADC à soutenir les tâches, les actions et les activités de création du 
nouveau langage, nous devrons également porter notre attention sur la 
capacité du système à générer de l’innovation au-delà des performances 
liées à la tâche. La tâche est loin d’être le seul niveau d’évaluation requis. 
À plusieurs égards, en effet, on attend d’un SADC qu’il valorise l’imagina-
tion, qu’il favorise la créativité, qu’il appuie la capacité d’innovation des 
individus et des groupes et qu’il ouvre de nouvelles perspectives dans des 
domaines de connaissances non encore balisés : une intelligence collective 
qui guidera les designers ayant pour objectif de permettre un travail créatif, 
des synthèses non structurées, des découvertes heureuses et inattendues qui 
nous aideront à atteindre des résultats inédits ou à acquérir les compétences 
créatrices du travail collaboratif afin de conquérir les territoires inexplorés 
de l’imagination ubiquitaire. 

Commençons d’abord par définir le cadre communicationnel qui 
peut contribuer à définir la richesse sémantique, définie comme la signi-
fication totale échangée, conformément à notre modèle générique de 
communication de la figure 4.1. 

1.	 L’expressivité. La signification totale exprimée à un moment spéci-
fique du temps, en fonction du nombre de canaux et de la richesse 
médiatique :

a)	 La position symbolique. Un simple symbole discret, disons une 
approbation ou une désapprobation, n’est pas un langage 
en soi. Un public qui applaudit ou qui vote est un symbole 
communicationnel.

b)	 Un document (symboles structurés et statiques). Le langage textuel 
est fait de symboles alphabétiques, connectés par une syntaxe, 
traduite sous forme de phrases qui ont une signification. Les 
graphiques ont des textons ou des graphèmes, les gestes, des 
gestèmes qui, selon les principes de la gestalt et de la théorie 
des actes (Moles et Rohmer, 1998, 1986 ; Moles, 1990, 1988), 
formeront des objets ou des évènements significatifs dans le 
champ de conscience de l’individu ou dans le champ social de 
la communauté identitaire. 

c)	 Les objets sonores et audiodynamiques. La communication audio-
dynamique permet la parole, les phonèmes créant les mots et 
la séquence d’une phrase. En musique, les notes engendrent 
des séquences mélodiques ou harmoniques, une polyphonie qui 
engendre à son tour des séquences harmonieuses et des sons 
émotifs. Dans le chronométrage audiodynamique, les tonalités 
et le timbre traduisent plus expressivement les sentiments.
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d)	 Le multimédia (l’animation dynamique multicanal). Les communi-
cations audioscriptovisuelles intervenant dans la création d’un 
langage d’animation ouvrent de multiples possibilités de création 
à travers la sociodynamique du multicanal. Ces multiples moda-
lités communicationnelles interagissent de multiples façons dans 
l’écosystème pour optimiser la richesse des messages et la combi-
natoire des canaux, en vue de valoriser les activités (Engeström, 
1999) de la socioconstruction d’un monde langagier (Lemire, 
2008).

Au niveau physique, l’expressivité peut être définie comme la capa-
cité totale des réseaux, le nombre total de câbles connectés à la fois.

2.	 La continuité informationnelle et communicationnelle. Le degré définis-
sant jusqu’à quel point nous avons des flux continus ou des pauses.

a)	 La communication en continu. Le flux de communication se 
déroule en continu, lorsqu’il est transmis ou reçu, de façon à 
ce que ni les émetteurs ni les récepteurs n’aient de problème 
d’édition de contenus, ou que les récepteurs aient à se souvenir 
du message. Du côté de l’émetteur, le flux pourrait être inédit, 
spontané et authentique, alors que du côté du récepteur, il pour-
rait être éphémère. Un flux de communication est dit « en temps 
réel » lorsque le flux continu existe tant du côté de l’émission 
que de la réception des messages.

b)	 L’enregistrement. Dans la communication enregistrée, le récepteur 
est libre de mémoriser la communication qui lui parvient jusqu’à 
ce qu’il décide de la lire, de l’écouter ou de la visualiser. 

Au niveau physique, l’idée de continuité équivaut à la durée totale 
pendant laquelle l’ensemble du réseau communique. 

3.	 La connectivité. Le nombre de personnes envoyant ou recevant des 
communications (Harvey, 1995) :

a)	 les médias de diffusion : les médias de masse, d’un point à plusieurs 
points ;

b)	 les médias interpersonnels ou self-médias : de point à point, à point 
zéro, la communication de soi à soi ou d’un individu à un autre ;

c)	 les intermédias et la communautique : de plusieurs à plusieurs, 
multipoints, en une seule transmission.

Au niveau physique, la connectivité peut se faire en ligne, sans fil 
ou par ondes hertziennes.
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4.	 Les coûts généralisés. Ces coûts, non définis explicitement dans le 
présent ouvrage, devront faire l’objet d’une prise de décision des 
partenaires, tant du côté des niveaux d’analyse que des paliers de 
la société illustrés à la figure 4.2, par exemple :

a)	 au niveau de l’alignement des processus de création du langage 
d’animation et de la plateforme ;

b)	 au niveau de l’échange de significations partagées ; 

c)	 au niveau des échanges interpersonnels et de la communication 
intrapersonnelle ;

d)	 au niveau de l’échange communautique, de sa nature et de la 
profondeur des contributions personnelles et communautaires.

4.14.	LE DESIGN ÉVOLUTIF GÉNÉRATIF, L’ALIGNEMENT GÉNÉRATIF ET LA CAPACITÉ 
GÉNÉRATIVE : L’ÉVALUATION DES COMPÉTENCES ET DES DIMENSIONS 
ÉMERGENTES DANS LE FUTUR PORTAIL COLAB/SADC 

En cherchant à bâtir un modèle communicationnel et sociotechnique 
évaluatif de la performance du portail Colab/SADC en tant qu’écosystème 
complexe dédié à la création et à l’apprentissage d’une nouvelle théorie 
pragmatique de la communication appliquée au design communautique, 
nous avons insisté sur le fait que notre cadre de référence, principalement 
communicationnel, ne pouvait pas se limiter à la technologie ou aux tâches. 
Dans les recherches traditionnelles sur les systèmes d’information (SI) et, 
dans une moindre mesure, sur les systèmes d’information communautaires 
(Whitworth et De Moor, 2009 ; De Moor, 2005), notre regard s’est princi-
palement posé sur les performances liées à l’alignement entre le modèle 
communicationnel en étoile et les tâches associées aux activités de design 
dans l’escalier du modèle CAPACITÉS. Le concept d’alignement, que nous 
avons utilisé à quelques reprises dans le présent texte, est d’usage courant 
en évaluation quantitative et qualitative pour rendre compte de la manière 
dont le design des applications et des solutions améliore la performance 
d’ensemble d’une plateforme et sa valeur au sens large. Jusqu’à mainte-
nant, la documentation sur les SI a centré son attention sur des critères 
d’évaluation de la performance reposant sur des mesures d’efficacité dans 
la tâche, la précision ou la productivité. C’est pourquoi nous avons proposé 
dès le départ un cadre sociotechnique fondé sur un modèle communica-
tionnel générique afin d’être en mesure d’intégrer dans nos plans expéri-
mentaux futurs l’évaluation de facteurs abstraits souvent oubliés dans les 
analyses concrètes, comme les représentations et les émotions. Une vision 
des systèmes d’information communautaire comme celui que promet d’ac-
tualiser l’équipe du LCA doit incorporer à plusieurs paliers d’analyse les 
facteurs humains et sociaux, ce qui nous situe d’emblée dans la vision d’un 
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écosystème où les attentes des usagers et des designers s’érigent autour de 
la capacité du système à favoriser la créativité, à révéler des occasions de 
créer, à ouvrir de nouvelles visions et à imaginer de nouvelles situations 
d’apprentissage dans des domaines de connaissances non cartographiés 
par les savoirs experts et disciplinaires traditionnels. 

La mise en rapport de l’écologie du cyberespace avec la création 
d’un langage universel dynamique de modélisation des processus psycho-
sociaux associés au design communautique fera naître un monde inventé 
où l’imagination ubiquitaire prendra une grande place. Comme ce monde 
sera socioconstruit à l’aide de toutes sortes d’outils et de dispositifs, il 
était nécessaire de définir un cadre pour l’évaluation des règles physiques, 
biologiques, cognitives, sociales et réseautiques et pour l’examen des sujets 
individuels et collectifs, des objets statiques et dynamiques, des activités de 
design et d’usage et des processus complexes de création et d’innovation. 

Pour relever ce défi et compléter cette vision, sans toutefois les 
développer dans le présent ouvrage, nous allons présenter ici le concept 
de « générativité systémique », qui nous semble particulièrement intéres-
sant dans le cadre du développement d’un nouveau système universel 
de communication en design communautique. Le concept de générati-
vité nous sera d’autant plus utile qu’il s’inspire de diverses disciplines et 
qu’il nous permettra d’explorer les espaces évaluatifs des constellations 
d’attributs. Comme le langage de modélisation dynamique sera un monde 
imaginé, une représentation du monde habité du mouvement des êtres 
dans l’espace-temps réel et virtuel, une pratique réflexive, le concept de 
générativité nous permettra de partager et d’orienter les flux de données 
textuelles, verbales, audiovisuelles, émotives et perceptuelles dans des 
représentations collectives canalisées dans la grammaire générative d’un 
nouveau langage.

Le concept de générativité, présenté au palier de l’intelligence collec-
tive, correspond à deux perspectives du design évolutif génératif : la capacité 
générative, qui traduit la compétence d’un individu ou d’un groupe (inno-
vation) à produire un objet imaginatif ou ingénieux (idée de collectivité 
ingénieuse), et le concept d’alignement génératif, qui renvoie au degré 
de valorisation (enabling) permis par un artéfact ou une plateforme pour 
catalyser ces résultats de l’imagination collective (alchimie de cerveaux), 
pour les communiquer et pour favoriser à nouveau la capacité générative 
des individus et de la communauté de création.

Dans les pages qui suivent, nous suggérons une série de dimensions 
importantes à considérer pour l’analyse de la performance d’un système à 
favoriser la création, par exemple le niveau de l’« imagination langagière » 
ou de l’« émergence de nouvelles configurations linguistiques et visuelles 
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dynamiques », et l’exigence d’alignement avec les objectifs opérationnels 
du projet Mon Portail Col@b/SADC (voir les rapports entre les éléments 
des figures 4.1 et 4.2), par exemple pour visualiser l’amorce d’un guide de 
design génératif à partir des fonctionnalités potentielles de la plateforme 
Colab/SADC.

À partir de ce cadre communicationnel et sociotechnique, nous 
pouvons maintenant commencer à définir les principaux concepts de façon 
opérationnelle, à identifier exhaustivement les théories, les dimensions et 
les critères d’analyse par ordre de priorité et selon le plan d’action le plus 
souhaitable, et à bâtir des grilles d’analyse (questionnaires et outils d’obser-
vation) utiles à la modélisation et à l’implantation de tels systèmes. Il s’agit 
d’une sensibilisation à un cadre communicationnel, qui démontre l’exis-
tence d’avenues transdisciplinaires et communicationnelles très concrètes, 
appropriées au design des systèmes sociaux et susceptibles d’accompa-
gner de façon générative et évolutive le design et l’instanciation de ces 
écosystèmes. Au tableau 4.2, nous esquissons, en guise de conclusion à 
ce chapitre, le schéma complémentaire d’un possible alignement entre 
la performance opérationnelle (fonctionnalités potentielles) esquissée au 
tableau 4.1 et quelques théories pertinentes à la réflexion et aux capacités 
génératives souhaitables à mettre en place dans différentes plateformes 
collaboratives.

Dans le prochain chapitre, nous approfondirons notre exploration 
de plusieurs concepts reliés à l’idée d’architecture évolutive et générative 
et à son applicabilité aux sciences sociales numériques et sociotechniques.
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Tableau 4.1
Guide du design génératif et des fonctionnalités,  
comprenant des exemples fondés sur la plateforme de design SADC

Orientation  
du design génératif

Fonctionnalités  
potentielles du SADC

Contribution  
générative au SADC

Le SACD  
doit être  
représentatif.

Visualisation Les images animées et les outils  
de représentation 2D et 3D permettent  
la représentation cognitive et sociale des 
objets, des situations et des évènements  
du monde à travers de multiples  
points de vue.

Simulation Simulation de décors, de cadres d’action  
et de conversations.
Simulation de formes sociales et de situations 
d’émotivité et d’agressivité.
Simulation de mouvements sociaux  
par le langage animé.

Abstraction « Générateur » d’images animées, 
« générateur » d’interfaces de traduction, 
synthèse de la parole, reconnaissance vocale.

Intégration Système de prototypage virtuel permettant 
la modélisation et la schématisation 
transdomaine, sans égard aux frontières  
des disciplines, des pratiques et des métiers.

Communication Appui aux échanges transmétiers et 
transexpertises, à l’échange et au partage 
dans les communautés virtuelles et au TCAO 
(tout le monde a accès à tous les chantiers).

Le SACD  
doit être  
adaptatif et évolutif.

Personnalisation Personnalisation des interfaces de création 
à divers types d’usagers (novices, experts, 
personnes âgées, familles), d’environnements 
de travail, de préférences personnelles.

Automatisation Mémorisation des résultats des « générateurs » 
de textes et d’images animées.

Le SACD  
doit être  
ouvert.

Production par les pairs Extensibilité sociotechnique du système  
et capacité pour les pairs d’utiliser  
leurs propres applicatifs en infonuagique.

Rénovation Normes de développement ouvert.
Outils de mise à jour conviviaux.
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Tableau 4.2
L’exploration des théories formatives qui s’appliquent  
au concept de « générativité » dans diverses disciplines

Discipline Théorie Aspect génératif

Psychologie
  Erik Erikson

Générativité psychologie 
sociale

Énergie de re-création.
Innovation sociale.
Encouragement et guidage de la génération 
montante.

Linguistique
  Noam Chomsky

Grammaire générative Série discrète de règles qui génèrent  
des configurations syntactiques infinies.

Sciences de l’organisation
  Donald Schön

Métaphore générative Description figurative (ou production 
d’images animées) d’évènements sociaux  
ou de situations d’apprentissage qui forment 
des attitudes et des comportements envers 
elles (pratiques réflexives).

Psychologie sociale
  Kenneth Gergen

Capacité générative Habileté à remettre en question le statu quo 
et à transformer la réalité sociale  
et l’action sociale.

Architecture
  Christopher Alexander

Patterns génératifs Processus simple (algorithme) permettant  
la création d’un artéfact bien construit  
qu’on peut ajuster à son contexte spécifique.

Informatique
  John Fraser

Design génératif Génération d’une série de scénarios multiples 
et disparates en design, susceptibles 
d’inspirer les usagers/designers  
(processus et algorithmes émergents).

Design des  
systèmes sociaux
  Bela Banathy

Recherche générative  
en design

Génération des multiples aspects  
de la « pensée du design » et appropriation 
de ces aspects par les usagers.

Sociocybernétique
  Kenneth Bausch

Éthique générative Communautés génératives et évolutives 
définissant les normes, les valeurs  
et les règles axiologiques de l’action sociale.

Études sociales
  Danielle Zandee

Recherche générative Un processus herméneutique récurrent  
qui génère des sauts quantiques théoriques.
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This suggests the need of a large scale democratization of design 
decisions and the distribution of responsibilities to all those willing to contribute 

their conceptual or material resources to the process. In architecture  
the beginning of this attitude has led to what is called participatory design.  

The emerging collaborative technologies – from conference systems  
to concurrent engineering to rapid and distributed modeling – now offer 

radically new ways of bringing different stake holders into communication 
with each other, especially including users, even interested bystanders, critical 

opponents, or eager beneficiaries. Add to this the vast amount  
of text electronically available, the result of this networking  
is a totally different environment for designers to practice.

Klaus Krippendorff

Le design collaboratif est devenu l’un des principaux défis dans plusieurs 
champs d’études, notamment les sciences sociales, la communication, la 
physique et l’informatique, voire la biologie et les écosystèmes. Il fait partie 
du futur programme de recherche en sciences humaines et sociales numé-
riques. Les designers veulent créer des systèmes où plusieurs entités (orga-
nisations et individus) pourront collaborer à des projets de société de façon 
autonome, sur place, dans leur sphère de travail respective. Ce processus 
se produit dans le cadre de réseaux collaboratifs (collaborative networks). Le 
design collaboratif a pour but de permettre aux collaborateurs de travailler 
de manière plus efficace en réalisant des actions collaboratives au-delà des 
barrières culturelles, disciplinaires, géographiques et temporelles. Cepen-
dant, pour que le système fonctionne, il faut le configurer de manière à 
ce qu’il réponde aux besoins des demandes et aux changements sociaux. 
Selon Lu et al. (2007), peu de disciplines ont abordé de manière rigoureuse 
l’étude du design collaboratif, qui demeure encore du domaine de la science 
occulte ou de la magie noire. Ces auteurs concèdent qu’on devrait trans-
former le design collaboratif en une vraie discipline, en d’autres termes, le 
faire passer de la magie noire pratiquée par un petit nombre à une disci-
pline rigoureuse comprise de tous (Lu et al., 2007). Les recherches portant 
sur la collaboration se sont heurtées à une forte résistance de la part des 
tenants de la tradition philosophique déterministe des sciences tradition-
nelles, résistance découlant aussi de certains malentendus provoqués par 
des travaux antérieurs. On se demandait par exemple comment faire pour 
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évaluer la collaboration humaine comme une dextérité sociale acquise si 
on ne peut l’étudier scientifiquement. En d’autres termes, si on ne peut pas 
fournir de preuve mathématique de l’existence de la collaboration, de son 
unicité, de sa stabilité ou des propriétés de sa convergence, alors le design 
collaboratif ne s’appuie sur aucune substance intellectuelle, compte tenu 
du faible nombre d’études sérieuses qui ont été menées jusqu’ici sur les 
sciences de la collaboration. Dans ce cas-là, comment construire un design 
collaboratif qui permette de générer et de partager le savoir ? Selon Wenger 
et Gervais, le design ne relève pas d’une simple activité de communication : 

Il s’agit ici d’unir et de coordonner les compétences qui existent dans 
une constellation de pratiques. Le défi du design dans les organisa-
tions n’est donc pas de trouver la forme de compétence qui condi-
tionne toutes les autres, mais à l’opposé, de coordonner de multiples 
formes de compétence dans l’apprentissage organisationnel (Wenger 
et Gervais, 2005, p. 269).

Le présent chapitre propose une ébauche pour la création du design 
d’un écosystème communautique et suggère quelques pistes et recomman-
dations. Il fournit également un cadre méthodologique, voire multimé-
thodologique, à l’appui des environnements virtuels. En d’autres termes, 
il s’agit de mettre à l’essai un design de systèmes d’information commu-
nautaires, ou de présenter l’architecture générale d’un logiciel de collabo-
ration, le « design de référence pour la collaboration ouverte ». Le système 
d’aide au design communautique (SADC) des systèmes sociotechniques 
est essentiellement un cadre présentant 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 œuvre de nouvelles 
solutions de collaboration. En tant que plateforme sociocollaborative ajus-
table, le SADC couvre à la fois les bases scientifiques du design commu-
nautique, c’est-à-dire le design des communautés virtuelles, et les aspects 
de la collaboration ; il les relie afin de faciliter la circulation de l’informa-
tion, l’accès au savoir et le rapprochement des communautés d’usagers. 
Dans une moindre mesure, le SADC se veut aussi un modèle de référence, 
un cadre conceptuel définissant un terrain d’entente et une terminologie 
commune pour la communication, enfin, un prototype de plateforme de 
service ouvert, extensible et adaptable pour la structuration et l’intégration 
de toutes sortes de systèmes d’activités en ligne, des systèmes sociotech-
niques, des portails personnalisés, voire de toutes sortes de plateformes de 
collaboration comme les communautés virtuelles ou les campus virtuels.

Le SADC contient une série de modèles offrant une définition 
complète de l’ensemble des caractéristiques essentielles d’un environne-
ment de travail collaboratif. Il sera la première plateforme de design colla-
boratif au Canada et à l’international qui aidera à construire le design 
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des systèmes sociotechniques en ligne afin de simplifier l’intégration des 
activités de design collaboratif ainsi que l’évolution des systèmes virtuels 
et, par la suite, de normalisation. Il comprendra les éléments suivants :

1.	 une architecture de gouvernance, comprenant des principes géné-
raux d’architecture et des stratégies générales de design collabora-
tif comme le partage de ressources et le financement des groupes 
de services, ce qui présuppose une éthique assortie de normes 
de conduite, d’un engagement, de responsabilités et de règles de 
déontologie ;

2.	 une architecture sociale, comprenant des normes de services de colla-
boration ainsi qu’un modèle de collaboration qui couvre les aspects 
organisationnels de la collaboration, afin de soutenir les nouveaux 
designers sociotechniques ou communautiques dans leurs activités 
de design d’environnements virtuels ;

3.	 une architecture des systèmes d’information, qui définit un cadre logique 
pour le déploiement des logiciels de collaboration, qui montre en 
quoi les cinq différents projets de mise en œuvre couvrent les diffé-
rents aspects de la pensée du design des systèmes sociaux et qui 
spécifie les interfaces avec les composants tels les espaces de travail 
et les services Web ;

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

5.	 une architecture de réalisation, qui identifie les normes formelles 
et des collaboratoires et leur utilisation par des différents compo-
sants d’application. En d’autres termes, il s’agit de proposer une 
nouvelle orientation méthodologique visant à aider les designers de 
ces nouveaux environnements virtuels (systèmes sociaux en ligne) 
à découvrir des produits, des applications, des fonctionnalités et 
des dispositifs d’aide au design. Nous voulons également indiquer 
comment il est possible d’appliquer la configuration multimétho-
dologique pour créer des architectures de référence en vue d’orien-
ter les communautés virtuelles prises dans un environnement en 
constante évolution, en ce qui concerne les activités de collabo-
ration, la prise de décision en ligne, la résolution des problèmes, 
ainsi que toutes sortes d’activités humaines en ligne comme les 
communautés virtuelles ou les campus virtuels.
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D’autres travaux présenteront un cadre ouvert pour la mise à jour 
du SADC, constituant ainsi un processus itératif dans le cadre duquel les 
usagers pourront soumettre des révisions ou des suggestions pour l’archi-
tecture réalisée (en ligne). Ainsi, ils pourront contribuer à la révision des 
publications futures.

5.1.	 LA VISION DU SADC

Le SADC est une architecture de référence pour le design des logiciels 
collaboratifs qui dérive des sept espaces réflexifs et pratiques de design 
des systèmes sociotechniques en ligne. Ces espaces fournissent des cadres 
permettant de concevoir les meilleurs scénarios possibles dans le développe-
ment du cycle de vie d’un projet de design communautique. Dans le présent 
ouvrage, il s’agit de développer, dans une représentation diagrammatique, 
des designs d’environnements virtuels ainsi que de leur exploitation pour 
le design communautique. Le SADC va servir à l’aménagement des activités 
de design de communautés de pratique selon un environnement écosysté-
mique et communicationnel ancré dans la stratégie de la conception des 
systèmes sociotechniques associés par ordinateur. Cette plateforme permet-
tra aux communauticiens designers d’explorer différentes solutions pour 
la coconstruction de connaissances et de sélectionner celles qui répondent 
le mieux à leurs besoins.

Le SADC se veut, avant tout, un réseau de coopération entre une 
pluralité de plateformes et de systèmes sociaux, qui veille à faciliter la 
recherche, l’innovation et la validation de nouvelles technologies de colla-
boration dans des environnements pragmatiques, où les parties prenantes 
sont les cocréateurs de leur propre environnement de collaboration. 

L’objectif du SADC est de faciliter l’exploitation d’une plateforme 
virtuelle en montrant comment on peut utiliser les composants logiciels, 
les adapter et les intégrer dans divers contextes. Le SADC entend relier les 
organisations et les communautés virtuelles en leur fournissant de vastes 
plateformes de collaboration capables de réunir des milliers d’usagers 
dans le monde entier en utilisant la méthodologie centrée sur l’utilisateur 
(user-centred) promue par les laboratoires vivants européens et les autres 
laboratoires axés sur la recherche sur le design itératif et l’évaluation des 
supports collaboratifs.

L’exploitation par les usagers et les organisations virtuelles :
•	 sur le plan technologique, guide le développement et l’intégration au 

sein de l’infrastructure des entreprises existantes et des communautés 
virtuelles ;
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•	 sur le plan des systèmes socioéconomiques et sociotechniques, illustre des 
applications possibles de la technologie dans une gamme de scéna-
rios différents axés sur le développement de produits de gestion de 
projet :

1.	 le développement de mécanismes collaboratifs de valorisation 
du partenariat pour gérer la relation avec les partenaires les plus 
prometteurs (coordination, concentrateur, animation centrale 
pour le choix concerté d’outils collaboratifs) ;

2.	 la sélection et le développement de services génériques au moyen 
du SADC (plateforme ou environnement virtuel d’aide au design 
des SSN) en tant que plateforme sociotechnique de design du 
premier SADC, pour gérer l’ensemble de son cycle de vie ;

3.	 le développement de mécanismes et d’outils de cybermétrie, de 
visualisation, de traçabilité et de gestion du savoir pouvant servir 
au développement du cycle de vie du SADC ;

4.	 le développement des outils de la bibliothèque numérique 
pouvant servir de mémoire et de « guide patrimonial » pour les 
prochains projets ;

5.	 l’élaboration d’un modèle d’affaires comprenant la méthodologie 
et les outils de soutien et de service ;

6.	 l’élaboration des outils nécessaires au marketing, à la straté-
gie de marque (branding) et à l’engagement des groupes et des 
communautés de Mon Portail Col@b ;

7.	 l’intégration et le développement des outils pour l’animation en 
ligne et la coordination de projet ;

8.	 le prototypage d’une base de connaissances sur la gestion du 
savoir.

Nous entendons, après avoir établi un cadre ontologique, épistémo-
logique et théorique, méthodologique et applicatif formel et semiformel 
pour la modélisation, le design et l’implantation des SNN, favoriser l’inté-
gration et l’alignement des résultats des différents partenaires et des projets 
dans une architecture globale évolutive et interopérable.

Le SADC n’est pas un cadre rigide ; on peut l’utiliser de diverses 
manières :

•	 un tremplin de collaboration et un banc d’essai pour les usagers et 
les projets, qui accélère la mise en œuvre des occasions de collabo-
ration libres, ponctuelles et faciles à utiliser, ainsi que l’exploration 
et l’adoption d’un environnement de collaboration virtuel pour 
les travaux collaboratifs distribués (Budweg, Bock et Weber, 2006) ;
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•	 une plateforme pour mener des recherches et pour développer et 
introduire de nouveaux supports technologiques pour la collabo-
ration, comme un lieu de recherche, de concert avec les concep-
teurs ou développeurs d’outils des fournisseurs de technologies 
commerciales ou non commerciales ;

•	 la poursuite d’une approche développementale centrée sur l’usager, 
l’entretien de canaux de communication continue et les échanges 
avec la communauté usagère (Appelt et Manbrey, 1999) ;

•	 un incubateur pour appuyer les nouveaux modèles de systèmes 
sociaux issus de l’essaimage, pour intégrer les nouveaux partenaires 
qui utilisent les services de collaboration et de consultation dans 
des domaines spécifiques ou pour développer les fonctionnalités des 
projets à code source ouvert (le USC Stevens Center for Innovation).

Nous voulons définir un design communautique et des modèles 
de référence formels et semi-formels, y compris l’ontologie et la typologie 
associées au développement de toutes sortes d’activités humaines en ligne, 
et générer des réseaux collaboratifs et des SSN spécialisés ou divisés en 
secteurs ou sous-domaines. Cette opération nécessite une normalisation 
des composants logiciels de collaboration et des interfaces. En effet, en 
élaborant différents modèles et approches des systèmes souples, à la fois 
pour bâtir et pour accompagner les connaissances imprécises ou incom-
plètes des sciences sociales et de la cybercommunication (communication 
numérique, captage des aspects), nous parviendrons à un cadre de référence 
qui servira de modèle aux organisations et aux communautés virtuelles.

En d’autres termes, nous voulons réaliser le design d’une architec-
ture de référence qui aidera des entreprises et des organisations virtuelles ou 
des usagers à choisir une technologie collaborative adéquate ou pertinente 
correspondant à leurs préoccupations essentielles. Cette architecture leur 
permettra de choisir une direction stratégique répondant à leurs besoins 
d’affaires et à leurs exigences, tout en les aidant à comprendre les possibi-
lités offertes par les logiciels de collaboration. Pour réussir à appréhender 
avec succès la technologie de collaboration, il faut un guide d’utilisation ou 
une sorte d’introduction qui permette aux usagers de choisir le bon outil et 
le bon endroit pour amorcer leur projet ou leurs échanges. Cette exigence 
est facilitée en grande partie par les aidants qui, au moyen du pilotage ou 
du prototypage, fournissent aux usagers les composants nécessaires à la 
conception de processus associés à de nouvelles collaborations, en facili-
tant la mise à contribution des parties prenantes dans le développement 
des organisations et des communautés virtuelles et en fournissant égale-
ment des ressources pour la formation. Il faut tout d’abord construire un 
SADC qui servira par la suite à construire d’autres communautés virtuelles 
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socioéconomiques et d’autres modèles d’affaires de la société en réseau, 
voire d’autres systèmes d’activités humains en ligne et d’autres systèmes 
sociotechniques.

La communication entre les usagers et la technologie est facilitée 
par l’architecture de référence. Celle-ci offre un terrain d’entente et une 
terminologie de base de la communication ; en effet, elle utilise des termes 
faciles à comprendre ainsi que des modèles visuels qui ne sont pas trop 
techniques, ni pour les usagers, ni pour les communautés virtuelles, sans 
toutefois faire abstraction de l’informatique. Cette stratégie devrait faciliter 
l’établissement de liens de confiance entre les parties prenantes.

Cette plateforme architecturale peut aussi soutenir les changements 
au niveau du processus organisationnel et managérial en intégrant les 
méthodes de coûts et avantages, l’analyse des lacunes, la modélisation 
des éléments actuels et en devenir, les paramètres de collaboration, la 
cartographie et la gestion des risques ainsi que le contrôle de la qualité, et 
fournir aux gestionnaires des scénarios de haut niveau. La vision de son 
architecture se traduit ainsi :

1.	 Établir les principes et les guides de référence pouvant documenter 
les licences, les architectures, l’interopérabilité et la sécurité des 
solutions.

2.	 Établir les bases solides d’une architecture collaborative et évolutive, 
ainsi que la capacité de configurer et de faire migrer de nouveaux 
modules et d’intégrer de nouvelles fonctionnalités.

3.	 Développer une architecture sociocollaborative à code source ouvert 
générique, conviviale, transférable, transparente, gratuite ou à prix 
modique et de haut niveau.

4.	 Développer un cadre de référence d’usage et un guide d’utilisa-
tion de type « prêt-à-monter », qui aidera tous les partenaires à 
développer leurs propres services de recherche, de formation, de 
développement.

5.	 Définir un modèle d’affaires comprenant les experts, les étudiants, 
les professeurs, le secteur public, le milieu des affaires, afin de 
permettre le développement futur des SNN avec la bonne configu-
ration d’outils de cognition, de coordination et de collaboration.

6.	 Établir la charte graphique de repérage des outils et des institu-
tions et prévoir des tableaux d’ajustement entre fonctionnalités et 
visualisation des outils (en fonction des types de tâches).

7.	 Définir et visualiser les rôles de tous les développeurs.
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Le SADC vise à développer une plateforme logicielle innovante et 
agencée, afin de faciliter la création d’espaces de travail collaboratifs pour 
les usagers et les équipes distribuées en vue de soutenir la conception colla-
borative et les tâches d’ingénierie. Cette plateforme logicielle fournit un 
environnement distribué, riche en connaissances, orienté vers les usagers, 
ainsi que des espaces de travail adaptables et évolutifs sur demande ; elle 
permet aux utilisateurs une création dynamique. Les utilisateurs pourront, 
de leur propre chef, établir des partenariats efficaces, être créatifs, amélio-
rer la productivité et adopter une approche holistique de la conception 
de produits et de l’ingénierie. Les espaces de travail collaboratif intégrés 
au niveau supérieur de la plateforme logicielle constituent des lieux de 
rencontre virtuelle pour la résolution de problèmes, le règlement des diffé-
rends, le partage des connaissances et l’accès sur demande aux conseils 
d’experts. Les plateformes logicielles sont conçues dans le but de faciliter 
le développement de logiciels tout en permettant aux concepteurs et aux 
programmeurs de se concentrer sur les caractéristiques et les fonctionna-
lités des systèmes sociaux et les demandes des usagers plutôt que de se 
préoccuper des menus détails du fonctionnement d’un système.

5.2.	 LA MISE EN ŒUVRE DU CADRE DE DESIGN 

Nous allons commencer par implanter des communautés expérimen-
tales afin de collecter, de mettre en lien et de cataloguer l’information, 
les connaissances et les savoir-faire en matière de design nécessaires à 
leur développement, comme nous le ferons avec la compagnie Unima 
Logiciel. Dans le cadre de cette tâche, nous développerons et exécuterons 
la conception de l’aide au design communautique en commençant par 
déterminer les caractères fonctionnels fondamentaux de l’accompagne-
ment, la nature des usagers de base ainsi que les connaissances pratiques 
et théoriques captées et consignées dans la bibliothèque numérique du 
SADC. Lors de la conception du SADC, il faut optimiser les conditions de 
cet environnement virtuel, en explorant les outils, les dispositifs et les TIC 
qui soutiennent les actions et les activités de design répertoriées, et proposer 
une série d’orientations techniques pour son design. Plus précisément, nous 
décomposons le SADC en quatre sous-systèmes équivalant à quatre espaces 
d’interaction distincts : l’espace instrumental, l’espace communicationnel, 
l’espace discursif, l’espace stratégique. Dans chaque espace, nous tentons 
de cartographier les catégories respectives d’action sociale et d’activités de 
design dans un état d’avancement. En conséquence, nous présentons un 
nouveau paradigme de design collaboratif, le design communautique, à 
partir duquel l’implantation d’une série de médias sociaux et de dispositifs 
Web qui feront partie de la plateforme sera guidée par les actions sociales 
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et communicationnelles ainsi que par le système d’activités humain que 
le SADC a pour but de soutenir et d’accompagner dans les quatre espaces 
d’interaction.

Nous voulons concevoir un cadre de design dans une architecture 
de référence pour les logiciels de collaboration. Ce cadre sera généré à 
partir de la combinaison de plusieurs logiciels développés par des projets 
d’espaces collaboratifs intégrés (CoSpaces Integrated Project, cube ENoLL, 
Ning, Joomla !), du logiciel de Dokeos, etc. Le SADC utilisera divers travaux 
réalisés dans le cadre des projets Ecospace et Collaboration@Rural et d’autres 
démarches, notamment la construction de monde. Dans la réalisation du 
SADC, nous entendons exploiter les logiciels existants en illustrant diverses 
façons d’utiliser, d’adapter et d’intégrer les composants logiciels dans divers 
contextes pour contribuer à la construction du monde du savoir. Cette 
plateforme de plateformes peut être exploitée par des entreprises utilisa-
trices pour atteindre les buts qu’elles s’étaient fixés. Le SADC contribuera 
donc à l’atteinte des objectifs suivants : 

•	 guider, sur le plan technologique, le développement et l’intégra-
tion des infrastructures des technologies d’information au sein des 
entreprises existantes ;

•	 illustrer les applications possibles de la technologie dans une gamme 
de scénarios différents en vue du développement de produits de 
gestion de projet sur le plan commercial ;

•	 intégrer et ajuster les résultats des différents partenaires et des projets 
dans une architecture globale évolutive et interopérable ;

•	 standardiser les composants logiciels de collaboration et les interfaces.

Actuellement, plusieurs recherches sont menées activement dans le 
but de développer des méthodologies et des technologies de systèmes colla-
boratifs de conception assistée par ordinateur pour soutenir des équipes de 
designers dispersées géographiquement, compte tenu des rapides avancées 
des technologies de l’information. Toutefois, ce qui nous intéresse, ce sont 
les pratiques innovantes des laboratoires vivants européens, puisqu’elles 
sont centrées sur l’humain. On assiste à un changement de paradigme, 
où les designers et les ingénieurs ne sont plus les seuls à pouvoir mettre 
en commun leurs travaux à l’échelle mondiale dans le contexte du design 
collaboratif, car les usagers, devenus à leur tour des designers, peuvent 
désormais collaborer étroitement avec les designers. Le système de design 
collaboratif nécessite deux genres de capacités et de facilités : la distribution 
et la collaboration. Pour soutenir ces deux fonctions, il faut développer et 
distribuer des technologies de l’information telles que le Net, le Web, les 
langages Java et XML et d’autres services technologiques. Toutefois, on a 
beau disposer des meilleures technologies, en l’absence d’une architecture 
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distribuée conçue spécifiquement pour répondre aux exigences de perfor-
mance et de fonctionnalité et pour établir des liens humain-humain et 
humain-ordinateur, il ne peut y avoir de collaboration effective. Ainsi, en 
proposant une architecture de référence, on peut aider les organisations 
et les communautés virtuelles à choisir la technologie et le type de colla-
boration qui correspondent à leurs préoccupations essentielles, ainsi que 
l’orientation stratégique qui répond à leurs besoins et exigences d’affaires, 
et les aider à comprendre les possibilités offertes par les logiciels de colla-
boration. La réussite du lancement d’une technologie de collaboration est 
facilitée par les aidants, qui choisissent le bon point de départ ; par exemple, 
dans le pilotage et le prototypage, cette technologie fournit les composantes 
nécessaires à la conception de nouveaux procédés de collaboration, elle 
facilite la mobilisation des parties prenantes dans le développement des 
affaires et elle se présente comme une ressource pour la formation.

Celle-ci offre un terrain d’entente et une terminologie de base de 
la communication ; en effet, elle utilise des termes faciles à comprendre 
ainsi que des modèles visuels qui ne sont pas trop techniques, ni pour les 
usagers, ni pour les communautés virtuelles, sans toutefois faire abstraction 
de l’informatique. La communication entre les gens d’affaires, les membres 
d’une communauté et la technologie est facilitée par l’architecture de réfé-
rence, ce qui devrait faciliter l’établissement de liens de confiance entre 
les parties prenantes.

Les espaces de collaboration seront développés à partir d’une plate-
forme distribuée de logiciels innovants, afin de faciliter la création d’espaces 
collaboratifs de travail pour les travailleurs et les équipes distribuées qui 
appuieront la conception collaborative et les tâches d’ingénierie. Cette 
plateforme distribuée de logiciels permet aux utilisateurs de créer dyna-
miquement et à la demande un environnement d’espaces collaboratifs de 
travail riche en connaissances, axé sur le travailleur, adaptable et évolu-
tif. Les utilisateurs peuvent établir des partenariats efficaces, être créa-
tifs, améliorer leur productivité et adopter une approche holistique de la 
conception de produits et de l’ingénierie. Elle aide également au règlement 
des différends, au partage des connaissances et à l’accès sur demande aux 
conseils d’experts.

Les plateformes de logiciels promeuvent la réutilisation de l’en-
semble des architectures dans un domaine d’application défini. Elles 
établissent une architecture optimisée de ces applications, là aussi dans 
un domaine précis, qui permet leur réutilisation dans d’autres domaines. La 
mise en place d’une bonne plateforme permet aux concepteurs de logiciels 
de se concentrer davantage sur les problèmes particuliers des communautés 
virtuelles en cours plutôt que sur l’infrastructure sous-jacente. 
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Dans le SADC, il est reconnu que le développement des espaces de 
collaboration au sein d’une organisation ou d’une communauté virtuelle 
requiert une adaptation de la mise en œuvre de référence pour travail-
ler avec les infrastructures informatiques existantes, pour traiter d’autres 
questions et des besoins des utilisateurs, et pour appuyer les demandes 
d’espace de travail personnalisé. Il est également important que la mise en 
œuvre de la référence élaborée par le SADC évolue et s’étende pour soutenir 
des fonctionnalités et des capacités supplémentaires de manière à ce que 
les organisations et les communautés virtuelles puissent comprendre les 
implications des nouvelles fonctionnalités sur le système et prendre des 
décisions quant à l’adoption de nouvelles capacités.

5.3.	 VISION THÉORIQUE

Notre idée est de mettre en place une théorie du design qui aide à mieux 
comprendre comment, par une approche complexe, une approche de la 
complexité communicationnelle, il est possible de créer une science du 
design communicationnel (ou communautique) qui sera mise au service des 
développeurs de systèmes sociotechniques, de systèmes d’activités humains 
soutenus par la technologie (figure 5.1). Selon Garnham, 

Creating a public access model of the Internet requires non-commodified 
social spaces. Public access models are superior to market and commo-
dity models of media, culture, and communication because it provides all 
citizens, whatever their wealth of geographical location, equal access to 
a wide range of high-quality entertainment, information and education 
(Garnham, 1990, p. 120).

Selon Nigel Cross (2001, 1984, 1974), la volonté de « scientifier » 
le design remonte aux années 1920. Buckminster Fuller fut le premier à 
adopter le concept de design science, mais ce n’est qu’en 1965 qu’il a été 
adopté par S. Gregory (1966) à l’occasion de sa conférence sur la design 
method. La notion de design, à ce jour, n’a pas de définition universelle 
acceptée par tous ; il s’agit d’un terme polysémique utilisé par différents 
chercheurs. Selon le domaine dans lequel ils se trouvent, elle revêt des 
propriétés spécifiques. Nigel Cross a tenté de recenser diverses définitions 
fréquemment utilisées par différents chercheurs : 

•	 l’élaboration de plans d’action visant à transformer une situation 
existante en une situation préférée (Herbert A. Simon, 1960) ;

•	 l’amorçage des changements dans les choses artificielles (J. Christopher 
Jones) ;

•	 le processus consistant à inventer des choses physiques qui affichent 
un nouvel ordre physique, une nouvelle organisation et une 
nouvelle forme, en réponse à la fonction (Christopher Alexander) ;
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Figure 5.1
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•	 l’argumentation structurante servant à résoudre des casse-tête de 
« méchants problèmes » (Horst Rittel) ;

•	 une conversation réflexive avec le matériel dans une situation de 
conception (Donald Schön, 1983) ;

•	 une procédure démocratique et participative (Pelle Ehn, 2008) ;
•	 la création d’un système sociotechnique complexe qui aide les 

travailleurs à s’adapter aux changements et demandes incertaines 
de leur emploi (Cross, 2001).

Selon Nigel Cross, 
La science du design aborde le problème de la détermination et de la 
catégorisation de tous les phénomènes habituels des systèmes visés 
par le design, ainsi que celui du processus de design. La science du 
design a également trait à la connaissance appliquée dérivant des 
sciences naturelles sous forme d’informations appropriées à l’usage 
du designer. Cette définition, bien sûr, s’étend au-delà du « design 
scientifique » et englobe la connaissance systématique des proces-
sus de design et de la méthodologie, aussi bien que les fonctions 
scientifico-technologiques du design d’artéfacts (Cross, 2001, p. 52).

Comme le soutient Imre Horváth (2001), il existe toute une panoplie 
d’écrits qui procèdent d’un effort de réflexion scientifique sur l’odyssée tech-
nologique des communautés culturelles et l’exploitation pratique du design 
technique. Des recherches ont émergé des sphères scientifique, sociologique, 
gouvernementale, industrielle, historique et technologique. En général, les 
chercheurs se sont davantage penchés sur les domaines d’applications cibles 
comme l’architecture, la mécanique et le génie électronique, cantonnant le 
processus de design aux zones de problèmes que l’on rencontre dans la concep-
tualisation, au design détaillé, à l’appui informatique et aux produits réalisés. 

Nous retenons l’idée de Cross (2001), qui soutient que la science du 
design renvoie à une approche explicitement organisée, rationnelle et tout 
à fait systématique de la conception, non seulement pour l’utilisation des 
connaissances scientifiques sur les artéfacts, mais aussi, en quelque sorte, 
comme une activité scientifique en soi. Cette activité s’est étendue aux réseaux 
de collaboration pour former une discipline scientifique. Il est maintenant 
question de design collaboratif, de réseaux collaboratifs, qui permettent à 
diverses entités organisationnelles autonomes de s’appuyer par des réseaux 
informatisés. Par conséquent, il faut trouver les conditions préalables à la 
construction de cette nouvelle discipline, pour reprendre les propos de Luis 
M. Camarinha-Matos. Mais qu’est-ce qu’une discipline scientifique ? Selon 
Camarinha-Matos, une discipline possède six caractères fondamentaux : un 
centre d’étude, un paradigme, des disciplines de référence, des principes et des 
pratiques, un programme de recherche, ainsi qu’un programme d’enseignement  
et une profession (Camarinha-Matos et Afsarmanesh, 2005).
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Bon nombre de projets de recherche ont été réalisés dans ce domaine, 
et on recense de plus en plus de cas pratiques issus de différentes formes 
de réseaux collaboratifs à travers le monde. La mise en œuvre du design 
collaboratif est une discipline. En tant que centre d’étude, une discipline 
scientifique des réseaux collaboratifs doit se concentrer sur la structure, 
le comportement et la dynamique évolutive des réseaux d’entités auto-
nomes qui collaborent pour mieux atteindre des objectifs communs ou 
compatibles, auquel cas cette démarche doit prendre en considération des 
principes et des pratiques pour la conception, l’analyse, la simulation, 
la mise en œuvre et le fonctionnement du système nerveux central des 
systèmes sociaux.

Une grande diversité de réseaux de collaboration a émergé au cours 
des dernières années en raison des difficultés que vivaient les voyageurs 
d’affaires et scientifiques dans le monde. Les chaînes d’approvisionne-
ment avancées et hautement intégrées, les communautés et organisations 
virtuelles, les communautés virtuelles de professionnels, les constellations 
de valeur et les laboratoires virtuels de collaboration ne représentent que 
la pointe d’une tendance majeure au sein de laquelle des entreprises et des 
professionnels recherchent les complémentarités et les activités communes 
qui leur permettent de participer à des occasions d’affaires concurrentielles 
et à des développements innovants. Des tendances similaires se retrouvent 
également dans des réseaux de collaboration à but lucratif ou orientés vers 
des buts sociaux (Camarinha-Matos et al., 2005).

Pour Imre Horváth (2001), le design technique est une discipline 
en soi, car il synthétise de nouvelles informations pour la réalisation du 
produit ; il établit également la qualité par la définition de la fonctionnalité 
ainsi que la matérialisation et l’apparition d’artéfacts, et il a une influence 
grandissante sur les aspects technologiques, économiques et commerciaux 
de la production. Ainsi, poursuit l’auteur, en générant des connaissances sur 
le design et pour le design, cette discipline axée sur la recherche scientifique 
est déterminante dans le développement du design technique.

Ainsi, le nombre de publications scientifiques sur les aspects tech-
niques du design a crû considérablement depuis 2008 ou 2009, alors que 
les recherches portant sur les aspects philosophiques, épistémologiques 
et téléologiques de la recherche en design ne semblent pas se développer 
si rapidement. Bien que certains auteurs aient effectué des enquêtes sur 
plusieurs champs d’intérêt du design technique et sur les approches de la 
recherche universitaire et industrielle, ils n’ont pu parvenir à une analyse 
systématisée, se bornant plutôt à des systèmes de raisonnement différents. 
Le fondement de ces constats varie du simple principe chronologique à 
la classification phénoménologique et à la taxonomisation contextuelle.
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Dans le cas du SADC (une sorte de conception assistée par ordina-
teur destinée aux sciences humaines et sociales), plutôt que de traiter des 
problèmes techniques du design sociotechnique, notre ouvrage s’appuie sur 
une enquête centrée sur l’état de la recherche qui vise à établir les fonde-
ments théoriques, voire scientifiques de la conception technique d’une 
plateforme pour le design et l’évaluation des écosystèmes culturels inno-
vants et existants. Comme dans la méthodologie des laboratoires vivants, 
nous entendons appliquer une approche axée sur la réconciliation de l’hu-
main avec les technologies. Ainsi, nous avons exploré les frontières de 
la recherche en design technique en tentant de faire émerger, à partir 
de plusieurs études et théories multidisciplinaires, une théorie du design 
communautique par l’assemblage d’un corpus de connaissances et de théo-
ries ayant pour objets la coconstruction des communautés virtuelles, les 
systèmes sociaux, les théories de l’activité, la formation des patterns culturels 
et l’émergence autoorganisationnelle. Nous présentons également l’état 
d’avancement qu’ils connaissent depuis quelques années.

La principale différence entre le SADC et les autres approches taxo-
nomiques est que nous introduisons un modèle qui permet aux usagers et 
aux communautés virtuelles d’identifier les repères de leur propre déve-
loppement et de stimuler l’interactivité et la créativité chez les usagers. 
Le SADC, à la manière des laboratoires vivants, incite les usagers et les 
communautés virtuelles à créer leur propre plateforme en s’appropriant 
toutes sortes d’expériences impliquant les valeurs, les réussites, les meil-
leures pratiques des usagers ainsi que leur propre créativité en vue de créer 
une plateforme durable qui répondra à leurs besoins. Il nous a permis 
non seulement de définir un domaine de discours, mais aussi d’explorer 
des relations intrinsèques entre les réseaux complexes de la nature, les 
réseaux complexes institutionnels et organisationnels et la modélisation de 
designs orientés vers la communauté, la communication et la dynamique 
des connaissances et des activités de pratiques.

Ce sont donc des communautés virtuelles dont le design corres-
pond à celui des systèmes d’activités humains sociotechniques que nous 
allons construire. Nous voyons déjà se profiler cette nouvelle science du 
système d’aide au design d’où émerge un design régional et national ainsi 
qu’un système social de réseaux internationaux appuyé par de nouveaux 
langages. Ces nouveaux langages permettront d’appréhender non seule-
ment les besoins, mais également les perceptions directes, les représenta-
tions partagées, bref, les différents aspects d’une communication combinant 
les sons et les images, les textes diagrammatiques, etc., ce qui nous conduira 
vers une mutation sociale plus imposante que l’invention de la télégraphie.
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Les innovations techniques apportées par le développement des 
technologies des communications et de l’information ont été trop frag-
mentées ou parcellaires. On retrouvait les produits d’un côté et les usagers 
de l’autre. Par exemple, traditionnellement, le lancement des produits et 
services technologiques s’est fait dans un cadre fermé, maintenant une 
division si profonde entre le marché réel et les usagers qu’il en résulte des 
lacunes sur le plan de la productivité et du rendement aux niveaux social 
et économique (CoreLabs, 2007). Les systèmes sociaux naissent et meurent 
sans même avoir eu le temps d’occuper l’espace social.

Dans une tentative de résoudre ce problème, les entreprises virtuelles 
essaient donc d’entretenir et d’ouvrir les frontières organisationnelles par 
ce qu’on en est venu à appeler l’innovation ouverte (Chesbrough, 2003). 
En fait, il faut s’éloigner de la pensée verticale voulant qu’une organisa-
tion puisse gérer elle-même toutes ses activités de R-D, afin de trouver 
un moyen horizontal et transversal d’aligner les parties prenantes et les 
usagers dans l’acte de coproduction (Von Hippel et Thomke, 2002). Par 
conséquent, les usagers sont invités à innover à travers la collaboration. 
Dans ce scénario, les usagers peuvent être aussi bien des partenaires ou 
des parties prenantes que des utilisateurs finaux. Ce genre de collaboration 
peut aussi revêtir un intérêt à un niveau plus international, ayant déjà été 
encouragé par des initiatives européennes (CoreLabs, 2007). Ces initiatives 
sont au cœur même du Réseau européen des Living Labs (ENoLL), avec le 
but de renforcer et d’augmenter les capacités innovatrices à l’intérieur des 
États européens en engageant l’usager d’une manière cocréative dans tout 
le processus d’innovation. 

Diverses questions se posent en ce qui concerne le leadership, la gestion 
des usagers, les partenariats, les ressources, les politiques et les stratégies :

•	 Quelles sont les normes à mettre sur pied pour assurer une bonne 
gouvernance ?

•	 Comment susciter la création et l’inventivité chez les usagers et les 
parties prenantes ?

•	 Que dois-je faire de mes idées ? À qui dois-je m’adresser pour 
résoudre mes problèmes ?

•	 Quel système fournissant des occasions d’innover peut-on créer au 
sein du SADC ?

•	 Quelles sont les ressources disponibles pour aider les usagers à 
innover ? 

•	 Que signifie être créatif ?
•	 Comment stimuler l’innovation ?
•	 Quels sont les outils, les expériences et les méthodes qui favorisent 

le mieux l’échange ?
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5.3.1.	 La complexité des réseaux collaboratifs

Les réseaux collaboratifs sont de nouveaux systèmes complexes. Prenant des 
formes très variées dans les différents domaines d’application, ils consistent 
en de multiples facettes dont la bonne compréhension nécessite l’apport de 
plusieurs disciplines. En fait, les diverses manifestations des réseaux colla-
boratifs ont été étudiées par des spécialistes issus de domaines variés, dont 
l’informatique, le génie informatique, la gestion, l’économie, la sociologie, 
le génie industriel et le droit, pour n’en nommer que quelques-uns. Nous 
sommes maintenant à l’étape que Kuhn (1970) appelle une phase prépara-
digmatique, où le phénomène des réseaux collaboratifs est décrit et interprété 
différemment dans les études selon le domaine d’activité du chercheur.

L’acceptation d’un nouveau paradigme n’est pas un processus paci-
fique (Kuhn, 1970) ; les sciences et les paradigmes ont tendance à résister à 
l’introduction d’un nouveau « concurrent », préférant élargir le domaine ou 
les règles des sciences existantes pour expliquer les phénomènes nouveaux. 
Cette situation de tension est exacerbée par la nature multidisciplinaire des 
phénomènes, notamment dans le cas où une pluralité de disciplines tradi-
tionnelles du savoir organisé et de professionnels se disputent la maîtrise 
d’un nouveau domaine. C’est justement ce que nous observons aujourd’hui 
dans le cas des réseaux de collaboration. Il reste à savoir s’il en émergera 
un nouveau paradigme. 

Par le passé, la recherche sur le design des systèmes s’est principa-
lement fondée sur l’épistémologie des sciences physiques et humaines, sur 
des modèles et des théories découlant de l’observation générale du compor-
tement humain et sur les processus et les propriétés observables de divers 
objets et environnements. La nouvelle orientation est évidente dans l’uti-
lisation croissante des protocoles d’analyse de designers : il se produit un 
changement dans la construction des théories fondées exclusivement sur 
des processus externes objectivement observables, qui intègrent désormais 
la connaissance des processus internes humains. Selon Terence Love (2001), 
il existe un changement substantiel dans la recherche en design, fondé sur 
une compréhension plus détaillée du fonctionnement de l’individu et de 
son influence sur les interactions des humains entre eux et avec des objets 
et des environnements. De son côté, Andy Dong théorise le design comme 
un système socioculturel cognitif :

One could express this socio-technical view on design by extending […] a 
commonly accepted descriptive definition of design as : the transformation 
of natural processes and the « given world » through a systematic technical 
methodology mediated by social processes to create an artefact that achieves 
a set of goals established as a result of designers’ shared understanding of 
the artefact’s function, behaviour and structure within a context defined by 
both the natural environment and human interests (Dong, 2004, p. 29).
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Pourtant, déjà au milieu des années 1990, Love avait développé une 
méthode métathéorique pour analyser le développement de théories asso-
ciées à la recherche sur le design et plus particulièrement sur les théories 
des systèmes qui appréhendent l’être humain dans différents contextes, en 
utilisant diverses versions qui ont été publiées sur le designer et le design, la 
cognition, les systèmes d’information, l’éducation aux affaires électroniques 
et l’inclusion du social qualitatif. Il en ressort neuf couches d’abstraction 
formant ce que Love appelle une « chaîne théorique ».

Tableau 5.1
La hiérarchie métathéorique des concepts et théories  
sur les activités humaines

Niveau Classification Description

1 Les enjeux 
ontologiques 

La base ontologique de la formulation d’une théorie du design. 
Ce niveau comprend les valeurs humaines et les hypothèses 
fondamentales des chercheurs, des concepteurs et des critiques  
de la théorie. 

2 Les enjeux 
épistémologiques 

L’étude critique de la nature, des motifs, des limites et des critères de 
validité de la connaissance. Ce niveau contient les relations  
entre l’ontologie et la théorie.

3 Les théories 
générales 

Ces théories cherchent à décrire les activités de l’homme et leurs liens 
avec les objets conçus et les environnements humains.

4 Les théories 
relatives aux 
processus internes 
humains et de  
la collaboration 

Les théories sur la motivation et la cognition des individus participant 
à des activités de design et de recherche, sur la collaboration  
au sein d’une équipe, ainsi que sur les effets socioculturels  
de cette participation sur le comportement des individus.

5 Les théories  
sur la structure  
des procédés 

Les théories sur la structure sous-jacente des procédés de design  
et de recherche selon la culture, le type d’artéfact et d’autres attributs 
et circonstances similaires.

6 Les méthodes  
de design et  
de recherche 

Les théories et les propositions sur les méthodes et techniques  
de design et de recherche.

7 Les théories sur  
les mécanismes  
du choix 

Les théories sur la façon dont les choix sont faits par les designers et 
les chercheurs entre différents éléments, objets de design, procédés, 
systèmes ou autres types de possibilités.

8 Les théories sur  
le comportement 
des éléments 

Les théories sur le comportement des éléments qui peuvent être 
incorporés au design d’un objet, d’un procédé ou d’un système. 

9 La conception 
initiale et 
l’étiquetage  
de la réalité 

Le niveau auquel les descriptions humaines d’objets, de procédés et 
de systèmes sont établies, par exemple un aspirateur, une base de 
données, le fait d’être assis à un bureau, l’écoute d’un bruit  
ou l’observation d’un coucher de soleil.

Source : Schéma de Terence Love, 2001, adapté au design communautique.
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Au cœur de cette distinction se trouve la recherche fondée sur le 
plan, qui met l’accent sur la compréhension de l’insécurité de la pratique 
du monde réel, le contexte faisant partie intégrante de l’histoire plutôt 
que des variables étrangères à banaliser. En outre, la recherche fondée sur 
le plan implique une certaine souplesse dans la révision des concepts, une 
pluralité de variables dépendantes et la prise en compte des interactions 
sociales. En outre, les participants sont considérés non comme des « sujets » 
affectés aux processus, mais comme des coparticipants à la conception 
et à l’analyse. Enfin, la recherche met l’accent sur la caractérisation des 
situations, par opposition aux variables de contrôle.

Les études de Love (2001, 2003) donnent à penser que les systèmes 
pourraient bénéficier grandement de la cognition humaine, car il existe 
une progression dans le développement de la théorie des systèmes, où 
l’ère de la machine implique des épistémologies sociologiques qui, à leur 
tour, impliquent des activités humaines cognito-affectives. Les études 
d’Engeström sur les activités humaines pourraient également être un bon 
repère dans l’architecture de modélisation et de gouvernance. Selon cet 
auteur :

Activity systems comprise of the subject : individual/subgroup of the commu-
nity chosen as part of the analysis, tools : physical or methodological, 
object : problem space or product at which the activity is directed and 
which is transformed into outcomes, community : individuals who share 
the same object, division of labour : division of tasks between members of 
the community, rules : regulations, norms and constraints (Engeström, 
1994, p. 237).

En nous inspirant de la hiérarchie de Love et de sa taxonomie méta-
théorique des théories du design, nous nous proposons d’en faire ci-après 
une adaptation en dix paliers d’abstraction décroissante, afin d’illustrer 
certaines théories pertinentes au design communautique appliquée aux 
systèmes sociaux virtuels (adapté de Love, 2001). Le tableau 5.2 illustre 
l’évolution des disciplines et une manière de les modéliser de façon plus 
systématique pour choisir les plus pertinentes.
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Tableau 5.2
Évolution des disciplines

FONDEMENTS 
La construction de la science du design communautique

Classification Description Auteurs de référence

1.	 Ontologie du  
design cognitif et 
communicationnel

Les différentes bases ontologiques 
du domaine de la science du 
design communautique. Le design 
communautique est vu comme un 
processus de cocréation évolutif et 
génératif, mettant en jeu plusieurs 
partenaires qui génèrent une intelligence 
collective et collaborative. Le design est 
multiaspectuel ; il n’est ni déterministe  
ni linéaire, et il ne peut être réduit  
aux étapes fermées d’un algorithme.  
C’est la composition (C) d’un monde  
de connaissances.

Özbekhan, Warfield, Habermas, 
Basden, Dooyeweerd, Banathy, 
Bunge, Gruber, Popper, 
Luhmann, Heylighen, Pierce,  
de Zeeuw, Von Foerster, Ackoff, 
Foucault, Morin, Goffman, 
Adorno, Manzini, Margolin, 
Cross, E. Laszlo, Boulding,  
Feng Li, Helbing, Carbone, 
Jantsch, Progogine, Malone, 
Latour, Callon, Sloterdijk, 
Ashby, Maturana et Varela.

2.	 Épistémologie de 
la communication 
et du design des 
systèmes sociaux  
et technologiques

La nature représentationnelle du design 
communautique en tant que design de 
systèmes sociaux virtuels. Les manières  
de connaître les systèmes sociotechniques 
et de les visualiser, les frontières  
et les critères de validité fournissant  
les principes de base pour le design  
et la coconstruction des connaissances 
dans les communautés virtuelles et  
les communautés d’innovation.

Vickers, Winograd, Fuchs, 
Hofkirchner, Churchman, 
Simon, Buckminster Fuller,  
De Moor, Whitworth, 
Checkland, Alexander,  
Banathy, Warfield, Heylighen, 
Jantsch, De Certeau, Cross, 
Krippendorff, Denning et 
Dunham, Morgan, Meadows, 
Broadbent.

3.	 Théories sociales, 
cognitives et 
communicationnelles 
appliquées 
au design 
communautique

Théories du design en tant qu’activité 
créative et de mise en commun des 
représentations et de la modélisation.  
Ces théories ont pour objectif de décrire 
l’acte du design de systèmes sociaux  
et les relations de ceux-ci avec l’objet  
du design et son environnement (E).  
Les autres aspects et paliers sont 
subordonnés à ces théories.

Goldkuhl, Te’eni, Habermas, 
Luhmann, Giddens, Bourdieu, 
Marx, Brier, Banathy, Bausch, 
Flanagan, Nelson, Venable, 
Stolterman, Storkerson, Morelli, 
Buchanan, Dubberly, Papanek, 
Markus, Csiksyentmihalyi, 
Beer, Baudrillard, Moles, Dong, 
Jenkins, Ing, Toffler.

4.	 Théories portant 
sur les processus 
internes de 
collaboration,  
de coopération  
et de coordination

Échafaudage théorique tentant d’expliquer 
le design communautique (participatif, 
interactif, collaboratif) en termes de 
pratiques réflexives, de résolution 
de problèmes, de construction de 
représentations communes, d’échanges  
de significations entre partenaires,  
de structures de partenariats. 

Schön, Jonas, Carayannis, 
Silvermann, Jenkins, Lu, 
Reigeluth, Banathy, Bausch, 
Warfield, Senge, Weisbord, 
Argyris, Schein, Leydersdorff, 
Capra.
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Tableau 5.2
Évolution des disciplines (suite)

Classification Description Auteurs de référence

5.	 Théorie portant  
sur la structure  
du processus  
de design

Théorie du design des systèmes sociaux 
analysant leur cycle de vie et les processus 
de design qui l’actualisent. Le design 
communautique s’inspire de plusieurs 
modèles de cycle de vie et les partage 
avec les théories des systèmes 
d’information. Par ailleurs, le design 
communautique se centre sur 
l’engagement des usagers/designers  
et l’évaluation et la rétroaction entre les 
acteurs et les processus itératifs de design. 
Le design est souvent intuitif et émergent, 
mais il peut aussi être formel selon la 
situation, le domaine, la culture, le type 
d’artéfact, le scénario d’architecture,  
les évènements et les circonstances.

Sanders, Westerlund, Reymen, 
Dorst, De Vries, Morabito, Sack, 
Bhate, Flood et Romm, Flusser, 
Galbraith, Bausch, Midgley, 
Love, Stokerson, Hevner, Klein, 
Barab, Kling, Iaccono, Gray, 
Sveiby, Barton, McIntyre, 
Brown, Buchanan, Dunne  
et Martin.

6.	 Les méthodologies 
en design 
communautique

Les multiméthodologies systémiques,  
les techniques de design, les méthodes 
ethnographiques, les théories des 
interfaces humain-ordinateur, les théories 
du télétravail collectif, le TCAO,  
les théories de la participation sociale 
médiatisée par ordinateur, la 
méthodologie de la communication 
médiatisée par ordinateur, les guides  
et trousses de design, les méthodologies 
du design assistées par ordinateur,  
les matrices de découvertes.

Preece, Scacchi, Shneiderman, 
De Moor, Whitworth, Clegg, 
Jonas, A. Laszlo, Love, Dorst, 
Gero, Kroes, Cross, Moles, 
Broadbent, Glasser et Strauss, 
Flood et Jackson, Jones, Joseph, 
Eppingher, Browning.

7.	 Théories portant  
sur les mécanismes 
du choix et du 
champ optionnel

Théories portant sur la prise de décision, 
les champs optionnels, les scénarios 
sociotechniques, le choix du type de 
système, la considération de certaines 
problématiques (déterminisme, 
ouverture), le choix entre différentes 
théories, processus, technologies, 
applications, le métadesign, les outils 
d’aide à la créativité et au design.

Banathy, Simon, Bartolomei, 
Afsarmanesh, Mintzberg, 
Hughes, Ackoff, Checkland, 
Christakis, Fischer et Giaccardi, 
Resnicks.

8.	 Théories sur le 
comportement 
des éléments 
humains, sociaux, 
technologiques  
en interaction

L’analyse des réseaux sociaux, des usages 
et de l’appropriation, les interactions entre 
les éléments, le comportement des 
usagers/designers, le communityship,  
le leadership et l’interconnectivité  
des sous-systèmes.

Bunge, Moles, Bitterman, 
Cumming et Akar, Judge, Jonas, 
Wenger, Snyder et McDermott, 
Moscovici, Moreno, Harvey, 
Benking, Jones, Metcalf.
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Classification Description Auteurs de référence

9.	 La description des 
objets et la réalité 
du processus  
de création

La cartographie des processus,  
l’image riche, les scénarios interactifs,  
la simulation, la schématisation,  
la diagrammatique, les mécanismes de  
la créativité sociale, l’étude des partenaires 
du réseau, l’établissement de listes de 
contrôle, la description des entités.

Checkland, Chan, Berners-
Lee, Cartier, Moles, Judge, 
Alexander, De Rosnay, Molina, 
Moreno, Barabasi, Johnson, 
Fischer et Giaccardi, Solis,  
Ollus.

10.	 La conception 
initiale et 
l’expérience de 
nouvelles réalités

La transformation des représentations 
dans les systèmes sociaux techniques  
réels, les réseaux collaboratifs et les 
communautés virtuelles d’innovation,  
les mécanismes de gestion et de 
gouvernance.

Wenger, Camarinha-Matos, 
Afsarmanesh, Morabito, 
Guarajedaghi, Molina, Romero, 
Picard, Mumford, Van Eijnatten, 
Trist, Whitworth, Lu.

Source : Adapté de Love, 2001.

À partir de la hiérarchie de Love, nous proposons un cadre général 
de modélisation contenant de multiples critères pour le design optimal des 
systèmes sociaux virtuels. Ce cadre bien adapté favorise la compréhension 
des disciplines et des théories susceptibles d’inspirer le design d’écosystèmes 
et de plateformes issus d’environnements sociotechniques incertains et 
sociodynamiques. Le choix de l’approche théorique à utiliser repose sur 
l’agrégation des fonctions de préférence cognitives et fonctionnelles, qui 
servent de critères de design et de base à la prise de décision dans la masse 
des connaissances. Ces critères aident les designers de systèmes sociaux à 
optimiser l’utilisation des théories et des recherches pertinentes à leurs 
projets. C’est dans ce contexte que notre laboratoire a développé un outil 
de modélisation théorique et méthodologique, inspiré de la hiérachie de 
Love et des travaux de Banathy et de Lemire (2008) en épistémologie et 
ayant pour principe de base l’observation de l’évolution des disciplines 
selon trois types d’éléments ontologiques à évaluer : 

1.	 les objets et les résultats de la recherche (aspects matériels, outils, 
architectures) ;

2.	 les acteurs impliqués dans les processus de cocréation et le cycle de 
vie évolutif des projets ;

3.	 les actions et les activités, par métier et par domaine, les théories de 
l’organisation, les théories de la communication et les processus de 
design.
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La figure 5.2 illustre cet outil et les processus qui y sont associés. La 
prise en compte de ces trois champs de connaissances permet d’évaluer les 
domaines et les théories pertinentes dans divers projets de design. 

Figure 5.2 
L’étude évolutive des disciplines

Objets

Résultats Cycles de vie Activités

Espace de design communautique pour les organisations
et les systèmes d’activités humains

A

Acteurs

Étude évolutive des disciplines

B

Actions

C

Études des ontologies
par domaine disciplinaire

Études des rôles
Études de la structure
évolutive des projets

Études des méthodes,
tâches et décisions 

par métier et par domaine

Création de produits, 
de processus, 

de programmes, 
de systèmes 

et de dispositifs

Intégration et synthèse
des connaissances de A et B
et source de connaissance

pour A et B

Rapports techniques
Rapports de recherche
Recensions d’articles

Livres

Études des objectifs, 
des stratégies et de 

la méthodologie
Effets structurants

Institutions et organisations

Production de nouvelles
connaissances et utilisation

des résultats B et C
 comme base 

de connaissance

Représentation des cycles
de vie sociodynamiques

des systèmes sociotechniques
Guidage du changement 
en s’inspirant de A et C

Source : Harvey, 2008, inspirée de Banathy, 1996.
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Par ailleurs, les critères de conception fondés sur la fiabilité servent à 
rassurer les utilisateurs et les communautés virtuelles quant aux caractéris-
tiques de sécurité structurale, compte tenu des incertitudes dans la modéli-
sation et des charges sismiques qu’un système social peut subir au cours de 
son cycle de vie. Nous parlons du chaos et des exigences du code, qui sont 
elles aussi faciles à incorporer dans cette conception optimale du processus. 
La méthodologie est illustrée par un exemple simple : la conception d’un 
SADC à trois plateformes où se superposent l’architecture de référence de la 
collaboration ouverte, l’infrastructure de référence d’information intégrée et 
le modèle de référence technique, selon l’architecture du cadre conceptuel 
de The Open Group Architecture Framework (TOGAF).

La plateforme se présente sous la forme d’un bâtiment à charpente 
d’acier pour lequel l’incertitude du mouvement du sol est caractérisée 
par une réponse probabiliste du spectre, qui est développé à partir des 
formules d’atténuation disponibles et les modèles des aléas sismiques. 
Pour paraphraser un article publié dans la revue Health Economics (Zweifel, 
Felder et Meier, 1999), la recherche fondamentale en design n’est pas tant 
une approche qu’une série d’approches, avec l’intention de produire de 
nouvelles théories, des artéfacts et des pratiques qui comptent et qui ont 
des répercussions sur l’apprentissage et l’enseignement en milieu naturel. 
Comme l’expliquent Cobb et ses collègues :

Prototypically, design experiments entail both « engineering » particular 
forms of learning and systematically studying those forms of learning 
within the context defined by the means of supporting them. This desi-
gned context is subject to test and revision, and the successive iterations 
that result play a role similar to that of systematic variation in experiment 
(Cobb et al., 2003, p. 9). 

La collaboration est un champ appliqué, et les chercheurs du 
design collaboratif essayent d’ajouter à leur programme l’appréhension 
des technologies de design, en cherchant à produire des résultats précis 
tels que l’augmentation de la participation des usagers et des parties 
prenantes dans la fabrication de la science, la création de communau-
tés en ligne pour le perfectionnement professionnel, la conception 
d’organisations et de communautés virtuelles, ou le règlement des 
problèmes de gestion associés aux croyances préexistantes des usagers 
ou des membres d’une communauté. À ce titre, les chercheurs du 
SADC ont constaté que pour avoir une collaboration adéquate, il faut 
développer des outils technologiques, des programmes et, surtout, des 
théories qui aident à les comprendre, et prévoir systématiquement la 
façon dont se fait la collaboration. Cette recherche sur la conception 
des communautés virtuelles offre plusieurs avantages : des résultats 
de recherche qui prennent en compte le rôle du contexte social et 
qui ont un bon potentiel d’influencer la pratique collaborative, des 



236	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

produits tangibles, des programmes susceptibles d’être adoptés ailleurs 
et une validation des résultats en fonction des effets de l’utilisation 
(Messick, 1992). 

5.3.2.	 La pensée systémique et le SADC

Le phénomène des systèmes sociaux collaboratifs n’est pas récent. Beau-
coup d’organisations et d’entreprises voient le jour et disparaissent, 
tandis que d’autres connaissent beaucoup de succès. Pour notre part, 
nous allons étudier ce qui a contribué au succès de certaines organisa-
tions et à l’effondrement de certaines autres. Selon nos recherches, de 
nombreux facteurs critiques expliquent le succès et la prospérité des 
organisations virtuelles. Ces facteurs ont trait à la confiance, à l’enga-
gement des membres dans le processus d’innovation, à un accès à une 
information adéquate et à une technologie de pointe, à des méthodo-
logies adaptées et mises à jour ainsi qu’à une bonne gouvernance. Dans 
ce contexte, le SADC, au regard de divers objectifs interdépendants et 
complémentaires, nourrit un mécanisme de collaboration dans le cadre 
de la conception d’une architecture de design de système distribué ayant 
pour but de satisfaire aux exigences de performance et de fonctionna-
lité. Certes, il existe plusieurs recherches présentement en cours sur 
le design collaboratif, mais avec le SADC, nous entendons développer 
un prototype de système et de méthodologie capable d’appuyer n’im-
porte quelle organisation. Et ces recherches aboutiront, bien sûr, à une 
compréhension mutuelle de la pensée systémique (system thinking) et 
de la conception des collaboratoires, ainsi qu’à un apprentissage des 
processus de réflexion qui sont à l’œuvre. 

La pensée systémique est un processus qui vise la compréhension 
du mode de fonctionnement des systèmes sociaux. Nous considérons 
le design comme une façon de repenser les environnements de soutien 
des organisations virtuelles et d’en faire un tremplin pour la prospérité 
des collectivités, afin de renforcer les capacités entrepreneuriales et de 
promouvoir une amélioration durable continue. Le SADC est fondé sur 
la pensée systémique. Il préconise la réflexion des systèmes de collabo-
ration, la pensée de l’innovation, la découverte stratégique et les proces-
sus. La pensée systémique, selon Checkland (1988), est une approche 
holistique de l’analyse qui se concentre sur les éléments constitutifs d’un 
système en corrélation et le fonctionnement des systèmes dans le temps 
et dans le cadre de systèmes plus grands. En appuyant notre concep-
tion du SADC sur une approche multidisciplinaire et collective faisant 
appel à la théorie ancrée (grounded theory), à la recherche-action et à la 
réflexion associée à la recherche expérimentale, nous pourrons contri-
buer à une pensée novatrice. Mentionnons qu’une pensée novatrice est 
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liée à la pensée créative et à la résolution de problèmes, c’est-à-dire à 
la capacité de générer une chose nouvelle ou de trouver de nouvelles 
façons de résoudre les problèmes. On en retrouve plusieurs éléments 
dans la pensée du design :

•	 la pensée collaborative, qui comprend la pensée multidisciplinaire et 
l’intelligence collective ;

•	 la pensée innovatrice, qui englobe la performance, les communautés 
et les chaînes de valeurs ;

•	 la découverte, dont procèdent la pensée critique, la théorie ancrée, 
la recherche-action et l’approche expérimentale ;

•	 le traitement, qui englobe le flux des travaux, l’architecture, la 
réflexion en temps réel, les risques, l’efficacité, la maturité et les 
services d’information ;

•	 la pensée stratégique, qui traite du contrôle, des rapports de cause à 
effet, de la finalité (von Bertalanffy, 1968).

Le SADC fait appel à des points de vue théoriques et des paradigmes 
de recherche multiples afin de construire la compréhension de la nature et 
des conditions de l’apprentissage, de la cognition, de la collaboration et du 
développement. Dans le contexte de la collaboration, il cherche à mettre 
l’accent sur la façon dont les usagers collaborent. La conception de ce 
cadre implique le développement d’outils technologiques, de programmes 
et, surtout, de la théorie qui servira à comprendre et à soutenir le proces-
sus de collaboration. Par ailleurs, plusieurs recherches démontrent que la 
collaboration, la cognition, le savoir et le contexte sont irréductiblement 
coconstitués, itératifs et indissociables.

Dans son modèle axé sur la cognition, Hutchins (1995) esquisse 
une théorie du design en la concevant comme un « modèle d’action 
contextualisé » qui met l’accent sur le comportement émergeant de l’acti-
vité humaine. Wertsch (1991), de son côté, propose une approche de la 
cognition distribuée qui rend nécessaire l’examen des personnes, les objets 
et outils qu’ils utilisent ainsi que les facteurs d’organisation sociale qui 
influencent la cognition. Car la théorie de l’action médiatisée délimite la 
réciprocité entre des agents (actions) et leurs outils.
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Figure 5.3
L’évolution des logiciels sociaux

WEB 1.0

Cognition Communication

WEB 2.0

Coopération

WEB 3.0

Source : Fuchs, 2010.

Rappelons-nous les objectifs principaux du SADC : être une plate-
forme de design d’autres plateformes ; servir de cadre d’aide au design des 
services sociaux ; contribuer à la pérennité, à la qualité et à l’efficacité des 
organisations virtuelles. Dans l’ensemble, nous entendons :

•	 créer une plateforme pour l’apprentissage et l’échange ;
•	 permettre aux usagers et aux communautés virtuelles d’expérimenter ;
•	 appuyer la collaboration et la visualisation des activités ;
•	 utiliser une approche fondée sur la recherche-action participative.

Ces plateformes seront transformées en tremplin de connais-
sances et de pratiques exemplaires qui serviront à améliorer la cognition 
humaine et à en tirer une compréhension fondamentale des problèmes et 
des systèmes complexes. Le processus de découverte est soutenu par des 
analyses critiques des processus de recherche.

L’architecture de référence1 fournit un modèle éprouvé de solution 
pour l’architecture d’un domaine particulier. Elle propose également un 
vocabulaire commun pour discuter de la mise en commun, souvent dans le 
but de mettre l’accent sur la standardisation. Une architecture de référence 
se compose souvent d’une liste de fonctions et d’indications relatives à 
leurs interfaces de programmation ainsi qu’à leurs interactions mutuelles 
et avec des fonctions extérieures à l’architecture de référence.

1.	 Les paragraphes qui suivent sont librement traduits de « Reference architecture »,  
Wikipedia, <http://en.wikipedia.org/wiki/Reference_architecture>.

http://en.wikipedia.org/wiki/Reference_architecture
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Les architectures de référence peuvent être définies à différents 
niveaux d’abstraction. Au niveau le plus abstrait, un réseau de communi-
cation met en lien diverses pièces d’équipement dont chacune offre des 
fonctions différentes. À un niveau inférieur, une architecture pourra par 
exemple illustrer les interactions entre les procédures (ou méthodes) d’un 
programme informatique donné lors de l’exécution d’une tâche très précise.

L’architecture de référence fournit un modèle qui repose souvent 
sur la généralisation d’un ensemble de solutions efficaces. Ces solutions 
ont été généralisées et structurées pour la représentation d’une architecture 
à la fois logique et physique, fondée sur l’exploitation d’un ensemble de 
modèles qui décrivent des observations dans un certain nombre de réalisa-
tions réussies. En outre, elle montre la façon de composer ces pièces pour 
former une solution. Chaque architecture de référence est applicable à un 
domaine ou un projet particulier. 

Figure 5.4 
L’architecture de référence de TOGAF*

Pratiques
collaboratives
dans les SSN

Données
et information

Pratiques
collaboratives
dans les SSN

Services
 de collaboration

Données
et information

Services
 de collaboration

À intégrerDéjà intégrés

Gestion des communautés d’innovation

Pratiques collaboratives
inter- et intragénérationnelles

Partage de l’information
pour les pratiques collaboratives

Soutien à la production des connaissances

Gestion dynamique des services

Services de téléconférences en temps réel

Sécurité

E
xp

ac
es

 d
e 

tra
va

il 
et

 s
er

vi
ce

s 
m

od
él

is
és

A
rc

hi
te

ct
ur

es
 in

té
gr

ée
s

In
te

rfa
ce

s 
so

ci
al

es
 in

te
lli

ge
nt

es

E
sp

ac
es

 d
e 

tra
va

il 
in

te
ro

pé
ra

bl
es

* CoSpaces Collaboration Framework, <http://www.cospaces.org/downloads/cospaces_brochure.pdf>.
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http://www.cospaces.org/downloads/cospaces_�brochure.pdf
http://www.lca.uqam.ca
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Le modèle de référence2 est doté d’une taxinomie et d’un vocabu-
laire générique et universellement applicable. Un modèle de référence est 
également une architecture de base. Une architecture de référence met 
davantage l’accent sur l’utilité que sur la validité absolue et universelle ; elle 
peut présenter des contenus concrets et spécialisés, comme des catalogues 
d’échantillon de composants, de processus et de services. Les modèles de 
référence pertinents, tels les modèles de référence technique (Ning, Joomla !, 
Dokeos), les modèles de référence d’infrastructure d’information intégrée, 
les systèmes ouverts d’interconnexion et les modèles ouverts de traitement 
distribué, doivent cependant reposer sur une architecture de référence. Le 
réseau collaboratif regroupe, selon Frans M. van Eijnatten, des « self-organi-
sing multidisciplinary cyberteams of heterogeneous human agents (individuals, 
groups, organisations) from different networks that intensely interact with each 
other – mainly through the Internet – in order to reach a common goal » (Van 
Eijnatten, 2005). 

5.3.3.	A utres concepts et outils communs à ENoLL, à TOGAF et au SADC

Nous avons également recensé d’autres concepts et outils propres à 
répondre à la complexité des réseaux collaboratifs, dont la participation 
des usagers, la gouvernance, le service de création, l’infrastructure, les outils 
et les méthodes.

5.3.3.1.	 La participation des usagers 

•	 Motivation des usagers
•	 Gestion de la communauté
•	 Type d’utilisateurs (sélection d’usagers)
•	 Nature des efforts à fournir
•	 Attentes et intérêts des participants
•	 Prestation d’outils suscitant l’engagement des usagers
•	 Entretien de la motivation chez les usagers
•	 Adoption de méthodes non obstructives
•	 Empathie culturelle
•	 Prise en compte des différences d’ordre juridique et culturel
•	 Diversité des approches utilisées pour motiver les différents types 

d’usagers
•	 Compréhension du comportement
•	 Échanges d’information

2.	 « Reference model », Wikipedia, <http://en.wikipedia.org/wiki/Reference_model>.

http://en.wikipedia.org/wiki/Reference_model
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•	 Enjeux éthiques relatifs à la confiance
•	 Confidentialité
•	 Modèle mental partagé

5.3.3.2.	 La gouvernance 

•	 Engagement et responsabilité
•	 Financement, service, sélection
•	 Modèles de systèmes sociaux
•	 Pilotes de propriété
•	 Structure de gestion
•	 Extensions (services, partenaires, usagers)
•	 Gestion, pratiques de travail
•	 Partage de ressources et d’infrastructure
•	 Excellence opérationnelle
•	 Fondements des stratégies dynamiques
•	 Enjeux éthiques relatifs à la confiance
•	 Confidentialité
•	 Gestion (contrôle) et formulation d’objectifs clairs
•	 Création d’équipes de collaboration
•	 Création d’un modèle de systèmes sociaux partagés
•	 Création d’une culture commune
•	 Instauration d’un climat de confiance et d’un sentiment d’appartenance
•	 Résolution des problèmes politiques dans les chaînes de valeur
•	 Adoption d’une approche holistique des systèmes
•	 Apprentissage et expérimentation collectifs
•	 Adoption d’une approche multidisciplinaire
•	 Planification des ressources interactives
•	 Repérage des répétitions, conception de l’unité et construction d’un 

tout cohérent
•	 Interaction, collaboration et échange de connaissances entre usagers 

et acteurs locaux
•	 Attention particulière aux initiatives et approches provenant de la base
•	 Autres méthodologies et outils de résolution de problèmes

5.3.3.3.	 Les services de création

•	 Organisation, formation
•	 Nouveau vocabulaire destiné aux parties prenantes
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•	 Communication efficace
•	 Partenariats solides entre les usagers
•	 Entrepreneuriat
•	 Gouvernance
•	 Gestion
•	 Portfolio de gestion
•	 Génération d’idées 
•	 Soutien aux services des communautés virtuelles
•	 Services particuliers aux parties prenantes, aux partenaires, aux 

usagers
•	 Personnalisation du marché 
•	 Services de communication
•	 Service de collaboration
•	 Démonstration, validation, prototypage
•	 Activités contextualisées
•	 Design cognitif
•	 Théorie du design
•	 Étapes de la conception : période de temps où une catégorie d’acti-

vités de conception se produit, comme la conception conceptuelle
•	 Outils techniques et méthodes de conception : outils (CAO) et 

méthodes de synthèse (DFX) 
•	 Designs d’objets spécifiques à certaines étapes de la conception
•	 Processus sociaux : méthodes et types d’interaction de groupe 

(négociation, coopération, réunion)
•	 Processus cognitifs : processus mentaux au niveau individuel et 

collectif (exploration, sélection, réflexion, mémoire transitive, 
mémoire partagée)

5.3.3.4.	 L’infrastructure

•	 Déploiement des processus de collaboration
•	 Fournisseurs d’infrastructure sectionnée
•	 Infrastructures collaboratives
•	 Infrastructures collaboratives dans le SADC
•	 Infrastructures ajustées à l’environnement
•	 Infrastructures adaptées à d’autres environnements
•	 Infrastructures utilisées dans le déploiement de la première phase
•	 Infrastructure standardisée et interopérable
•	 Infrastructures courantes
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5.3.3.5.	 Les résultats innovants

•	 Expertises innovantes, compétences
•	 Phase préopératoire de l’innovation
•	 Engagement des experts, des parties prenantes, des usagers,  

des partenaires
•	 Marchés cibles (systèmes sociaux ciblés)
•	 Valeur pour les parties prenantes
•	 Degré optimal d’interaction, contexte sensitif
•	 Environnements innovateurs, supporteurs d’idées ; brevets
•	 Appui optimal à l’interaction
•	 Environnements multiusagers massivement distribués

5.3.3.6.	 Les outils et les méthodes

•	 Taxonomie des méthodes et des outils
•	 Institutionnalisation des outils et des méthodes
•	 Méthodes appropriées dans un environnement collaboratif
•	 Échange de méthodes et d’outils dans le SADC
•	 Méthodes appropriées pour les plateformes disponibles
•	 Méthodes du SADC
•	 Projets de partage des meilleures pratiques du SADC 
•	 Appui technologique aux méthodes et aux outils
•	 Implantation des technologies 
•	 Possibilité d’intégrer de nouvelles technologies au SADC
•	 Système d’intégration de connaissances pour soutenir la création 

d’analyse de données, la création de connaissances, la codification 
et le transfert

•	 Systèmes de service pour la création des services requis par  
les organisations et les communautés virtuelles

•	 Système-réseau de tous les acteurs
•	 Interface de portail pour les intervenants
•	 Intelligence collective
•	 Vocabulaire partagé
•	 Ontologie
•	 Gestion ponctuelle
•	 Sous-systèmes de gestion d’urgence
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Dans ce chapitre, nous présentons une architecture de référence 
pour les systèmes de collaboration. Il s’agit d’un modèle que les entreprises 
peuvent appliquer pour la construction de leur propre architecture de colla-
boration, en sélectionnant et en élargissant le contenu de référence. Ce 
modèle repose sur des solutions technologiques éprouvées, appliquées au 
Centre de communication adaptée (CCA), au LCA, à un conseil de bande, etc. 

5.4.	 LES MÉTHODOLOGIES

5.4.1.	U ne méthodologie pour appréhender le design communautique 

Nous avons puisé dans plusieurs études réalisées dans le domaine de l’éduca-
tion des éléments qui corroborent l’importance du design communautique, 
en essayant de placer ce dernier au sein d’un paradigme méthodologique 
pour tenter d’investiguer les relations entre les individus, les groupes, les 
environnements d’apprentissage et les innovations technologiques dans 
le cadre d’un concepteur pédagogique (Barab et Squire, 2004). Le domaine 
du design communautique est une discipline nouvelle ; il lui faut donc une 
méthode ou une théorie permettant aux usagers de bien appréhender le 
design. En effet, il faut mettre en place une méthodologie favorable à la 
collaboration, à la coconstruction, à la conception et à l’innovation. En 
s’appuyant sur des infrastructures et des méthodologies adaptées, le SADC 
s’adjoint un grand nombre d’utilisateurs dès la phase de conception des 
produits et services plutôt que seulement au niveau de leur validation. Il 
tire avantage des réservoirs de talents, de créativité et de diversité culturelle 
de diverses organisations virtuelles et des groupes dans le but de mieux 
valoriser les potentialités liées à l’inventivité et à l’imagination des utilisa-
teurs. En allant au-delà de la traditionnelle plateforme des usages, il doit 
permettre d’adapter en temps réel la conception de nouveaux produits et 
de nouveaux services.

Nous avons utilisé plusieurs cas faisant appel à des méthodologies 
variées. Dans le cadre de la construction du SADC, il est crucial de disposer 
d’une méthodologie à vocation globale qui permette d’assurer sa pérennité. 
Pour commencer, nous nous sommes donné un cadre de référence afin de 
cristalliser nos réflexions sur l’appropriation des systèmes sociaux et sur 
les enjeux relatifs à l’évolution du SADC, à sa création et à sa pérennité. 
Comme nous l’avons mentionné plus haut, le SADC est avant tout un 
ensemble de systèmes sociotechniques complexes impliquant plusieurs 
objets et composantes en interaction dynamique, qui donnent naissance 
à divers paliers de communication exigeant des comportements communs 
dans l’appropriation. Par conséquent, nous avons affaire à des concepts 
transdisciplinaires qui, par divers types de systèmes sociotechniques, 
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d’échelles d’observation et de disciplines différentes, finissent par créer 
un design souhaitable. Ce design répond au désir de Bela Banathy (2000) 
de réhabiliter l’homme au cœur de l’action.

5.4.2.	 La méthode du cube d’ENoLL et des laboratoires vivants européens

Cette méthodologie permet de regrouper en un tout cohérent les divers 
outils et méthodes nécessaires pour une utilisation maximale du SADC. Ce 
modèle (figure 5.5) portait à l’origine le nom de Living Lab Harmonization 
Cube, mais l’équipe du projet APSI/Colab a préféré le désigner sous son 
autre nom, le « cube ENoLL ». Nous allons nous en inspirer en partie pour 
construire notre SADC. Et comme les laboratoires vivants ont recours à une 
approche multidisciplinaire et ouverte et qu’ils ont déjà fait leurs preuves 
dans plusieurs domaines, dans le cadre de projets tels la e-Inclusion, la 
démocratie directe et la participation, nous estimons qu’ils jouent un rôle 
primordial dans notre démarche de conception des services à l’intention 
des citoyens, des organisations virtuelles et de tout groupe social qui veut 
évoluer, interagir et se représenter au sein des systèmes sociaux.

Figure 5.5
La structure du Living Lab Harmonization Cube
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On retrouve dans la méthode du cube ENoLL trois phases primordiales : 
celle de la création et de la mise en place du laboratoire vivant permet de 
relever les points essentiels à ne pas négliger avant de se lancer ; la durabilité 
consiste à faire en sorte que la démarche soit pérenne ; enfin, l’extensibilité 
consiste à envisager dès le départ le développement futur du laboratoire.

Les trois colonnes du cube correspondent aux notions de base qui 
forment l’ensemble des problématiques fondamentales d’une plateforme 
collaborative : les aspects organisationnels, contextuels et technologiques. 
Les processus de cocréation et de collaboration sont couverts dans les 
aspects organisationnels. La coconstruction du savoir, la génération d’idées 
nouvelles et les stratégies de mise en œuvre de services ou produits qui en 
découlent sont abordés dans les aspects contextuels. Vient enfin le déve-
loppement des technologies et des systèmes d’aide au design qui favorisent 
la collaboration entre les différentes parties prenantes (Mulder, Velthausz 
et Kriens, 2008).

Dans l’expérience du laboratoire vivant, chaque partenaire ou partie 
prenante utilise les six composantes principales afin de déterminer la feuille 
de route et les besoins, ce qui permet à tous d’avoir une vision globale des 
défis à relever pour aller de l’avant.

Il ne faut cependant pas négliger la participation des utilisateurs, 
considérés comme un élément clé du laboratoire vivant ; en effet, les utilisa-
teurs sont au cœur même de ce concept. Il faut à la fois savoir les impliquer 
et les motiver, gagner leur confiance, collecter et synthétiser leurs idées et 
mesurer leur activité. Selon Baecker et al. (1995), si le décor traditionnel favo-
rise la spontanéité et le réalisme des rencontres dans un temps spécifique, le 
décor virtuel dépend surtout de la composition du collecticiel (groupware), qui 
donne également de la flexibilité et de la spontanéité aux interactions. Pour 
réussir à inclure les utilisateurs dans un processus innovant de cocréation, il 
faut avant tout un cadre qui stimule la discussion et la créativité. De plus, il 
est important que les participants soient suffisamment variés pour stimuler 
la discussion et la créativité, tout en évitant les points de vue trop contradic-
toires qui pourraient provoquer un ralentissement de l’échange ou de l’expé-
rience (Bloor et al., 2001). Toutefois, une grande participation des usagers 
dépend du dynamisme des groupes ; il importe donc que les participants 
soient diversifiés pour stimuler la discussion. Il n’est pas rare que la généra-
tion d’idées et de concepts soit intégrée dans le groupe de discussion pour 
renforcer la créativité des participants ou y puiser, en utilisant des exemples 
de ce qui se voit en termes de méthodes comme des remue-méninges et de 
la construction de scénarios (Bloor et al., 2001).
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Figure 5.6
Les réseaux collaboratifs
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Afin de pérenniser un SADC, il faut d’abord s’assurer de la parti-
cipation des usagers. Par conséquent, il est important de développer un 
système qui tienne compte du degré d’activité des usagers de façon quoti-
dienne, par exemple en utilisant des indicateurs qui évaluent discrètement 
l’usage que font les usagers de la technologie. Dans le SADC, puisqu’on met 
l’accent sur le rôle de l’usager au cœur du système, il faut aller au-delà des 
approches traditionnelles et trouver des éléments motivateurs qui suscitent 
une participation active des usagers dans leurs réseaux sociaux. Une des 
façons de procéder consiste à susciter un sentiment d’appartenance chez 
les usagers, à instaurer un climat favorisant les échanges. Par exemple, 
dans le cas du Colab, on pourra trouver une façon de partager les bonnes 
pratiques et les expériences dans le domaine et prévoir des moments de 
rencontre et d’échanges réguliers selon des modalités précises. C’est ainsi 
que l’on arrive à entretenir une véritable circulation d’idées et à donner 
vie à la communauté.

Parallèlement, il faut traiter des aspects organisationnels qui 
risquent de compromettre la durabilité ou la pérennité du SADC. Dans ce 
cas, comment motiver les usagers à participer au processus de cocréation ? 
Il faut non seulement trouver des éléments technologiques faciles à utiliser, 
mais aussi rassurer les usagers quant à la confidentialité de leurs transac-
tions et au respect de la sphère privée. Il faut également tenir compte de 
l’utilisation des réseaux sociaux et de l’impact des outils de mesure sur 
les usagers, tout en prenant en compte les différences d’ordre juridique et 
culturel. Comme le SADC est destiné à servir de cadre au design de réseaux 
sociaux au-delà des confluences géographiques, il faut tenir compte des 
perspectives culturelles et du relativisme culturel. Ces aspects seront abordés 
dans le contexte de la gouvernance, qui traite de la gestion, des rôles et de 
l’éthique. Enfin, les outils technologiques utilisés par les usagers et pour 
la collecte de données doivent faire l’objet d’une grande attention lors de 
la construction du SADC.

Afin de créer un cadre favorable aux échanges et d’engager les 
usagers, il est primordial de définir leurs objectifs et leurs attentes face 
au SADC, d’où l’idée d’organiser des groupes de discussion et des ateliers 
initiaux avec les partenaires potentiels afin de préciser les attentes de 
chacun de ces partenaires, les efforts qu’on leur demande et la forme de 
leur engagement éventuel. Un autre aspect se trouve dans la rétroaction, 
qui pourrait favoriser un processus itératif d’expériences vécus au sein 
de communautés virtuelles. Du reste, pour ce qui est de la motivation 
des usagers, il faut être à l’affût des technologies, en s’assurant constam-
ment que les outils collaboratifs sont pertinents et qu’ils répondent aux 
besoins des usagers. Dans nos ateliers initiaux, nous avons demandé aux 
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participants d’élaborer une carte conceptuelle de leur emploi des techno-
logies actuelles. Il est important de proposer et de développer des outils 
qui serviront à dynamiser la vie du SADC.

Au départ, le contenu de l’architecture de référence du SADC a été 
sélectionné en fonction des besoins des utilisateurs, des chercheurs et des 
fournisseurs de technologie du projet. Une approche pragmatique a été 
adoptée. Diverses plateformes de travail établies telles que Moodle, les 
systèmes de gestion des contenus d’apprentissage (learning content mana-
gement systems ou LCMS) ont été écartées en raison de leur complexité, 
de leur restrictivité, de leur orientation sur des architectures d’entreprise 
exclusives plutôt que des architectures de référence générale, et aussi parce 
qu’elles ne mettent pas assez l’accent sur des technologies collaboratives. 
Au lieu de cela, nous avons suivi la méthodologie établie par Dokeos, les 
communautés des laboratoires vivants européens et CoSpaces, et nous en 
sommes à déterminer les questions auxquelles l’architecture doit répondre 
et les contenus à inclure. 

5.5.	 LES PRINCIPES DU SADC, SES VISIONS ET SES EXIGENCES

Dans cette section portant sur l’architecture de gouvernance, nous présen-
terons les motivations générales et les principes sous-jacents à la mise en 
œuvre des systèmes de collaboration du SADC.

Les designers des laboratoires vivants européens ont construit des 
plateformes qui permettent de consolider et de renforcer les capacités inno-
vantes de leurs laboratoires, en prenant toutefois en compte les principes 
qui en assurent la pérennité : la continuité, l’ouverture, le réalisme, l’habi-
litation des usagers et la spontanéité. Pour ces designers, la continuité 
joue un rôle crucial dans l’entretien des collaborations entre les usagers et 
les organisations ; elle permet de développer des liens de confiance grâce 
auxquels les associés et les usagers accumulent des connaissances ensemble. 
La création de cadres ouverts favorise le processus d’innovation, au sens 
où les usagers se sentent libres de développer des idées et de se lancer dans 
des aventures sociales ou commerciales partout ils se trouvent. Selon les 
designers des laboratoires vivants, les parties prenantes doivent concevoir 
ce type de laboratoire comme un environnement naturel ou réaliste où 
les usagers sont placés dans le contexte d’une expérience de vie réelle et 
authentique. De plus, des usagers motivés et stimulés participent davantage 
au processus d’innovation. Par ailleurs, le laboratoire vivant doit aussi se 
doter de la capacité de détecter les réactions des usagers et de prendre en 
compte l’apport résultant de l’ensemble du processus d’innovation et des 
parties prenantes, plutôt que le seul apport des utilisateurs.
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The Living Lab approach enables the user to be a part of the whole innova-
tion process by incorporating a wide range of methods for user involvement. 
These take place both in traditional face-to-face settings such as focus 
groups and workshops and in virtual settings supported by distributed tools. 
The virtual settings also enable the Living Lab to reach a bigger community 
(Schumacher et Feurstein, 2007).

Afin de répondre aux objectifs du SADC, les partenaires ont déter-
miné qu’il serait efficace de commencer par un ensemble de principes 
communs et d’attentes pragmatiques relatifs à cette architecture. Les prin-
cipes directifs suivants ont été reconnus comme étant essentiels au déve-
loppement d’une architecture pratique et utile, acceptable à la fois par 
les organisations et les communautés virtuelles et par ceux qui font des 
recherches approfondies sur les technologies de collaboration. Par exemple, 
toute communauté ou organisation virtuelle doit se doter, en plus d’un 
contrat de service, d’une politique de service, c’est-à-dire une déclaration 
relative aux obligations, aux contraintes et aux autres conditions d’uti-
lisation de la plateforme par l’usager. De plus, toute architecture devrait 
avoir pour but précis et accepté par tous d’accroître l’efficacité de l’effort et 
l’utilité de la description qui en résulte. Le but détermine la portée, laquelle 
entraîne la définition des caractéristiques, des délais et des exigences rela-
tives aux données, ainsi que le niveau de détail ou de granularité. Il doit 
s’aligner sur les priorités de la communauté et contribuer à la réussite de 
ses objectifs et de sa mission.

Ce principe s’applique également à la description d’une architec-
ture dans son ensemble ou à une partie ou une vue d’une architecture. Il 
s’applique également aux groupes d’architectures au sein d’une fédération 
ou d’une entreprise. Par exemple, il sera plus facile de comparer des archi-
tectures construites par différents projets de recherche en évaluation du 
travail de bureau si, du début à la fin, elles sont toutes construites dans 
cet esprit de comparaison. 

Toute architecture virtuelle qui se veut durable doit être simple, 
directe et facile à comprendre. Sans prétendre à l’exhaustivité, nous présen-
tons ci-après quelques principes qui contribuent à assurer la pérennité 
d’une architecture. 

5.5.1.	U ne architecture simple et directe

Le développement d’une architecture trop complexe consomme beaucoup 
de temps et d’argent. Il vaut donc mieux accorder une attention particulière 
à la détermination du niveau de détail approprié pour atteindre les objectifs 
souhaités de l’effort de design d’architecture. On prendra notamment en 
considération : 
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•	 l’évaluation de la portée de l’architecture ;
•	 les niveaux de décomposition de l’architecture ;
•	 les niveaux de spécificité dans la définition de l’architecture de 

données des éléments.

Dans la première version de l’architecture du SADC, les éléments 
essentiels de l’architecture ont été identifiés ; les prochaines versions four-
niront des éléments supplémentaires, compte tenu de l’expérience acquise 
en travaillant avec des partenaires industriels dans le cadre des laboratoires 
vivants et des communautés et organisations virtuelles.

5.5.2.	U ne architecture bien comprise par ses usagers 

L’architecture doit être compréhensible pour renforcer l’applicabilité de 
l’information entre ses utilisateurs. Elle doit guider le processus de la pensée 
humaine dans la découverte, l’analyse et la résolution des problèmes afin 
que les designers (architectes) et les analystes arrivent à comprendre rapi-
dement les enjeux. L’architecture doit représenter clairement l’informa-
tion en utilisant des termes et des définitions communs et en évitant les 
informations superflues.

5.5.3.	 L’interopérabilité dans toute l’entreprise

L’architecture se doit d’être expressive, en utilisant un vocabulaire standard 
avec une sémantique claire et une structure bien définie, pour permettre la 
comparabilité des données et l’interopérabilité avec les autres architectures 
de la même entreprise industrielle ou organisation virtuelle. L’application 
de ce principe passe par le recours à un ensemble d’éléments communs de 
construction architecturale ou de documents de référence comme base pour 
la description de l’architecture. Il est également essentiel que les descrip-
tions de l’architecture définissent clairement les interfaces externes avec 
d’autres technologies et des composants commerciaux, d’une manière cohé-
rente avec la méthode utilisée pour décrire les relations internes. Cette base 
commune pour le développement assure l’utilisation de formats similaires 
pour afficher des informations, ce qui permet l’intégration, la fédération, 
la comparaison et la réutilisation d’architectures disparates.

5.5.4.	 La souplesse

L’architecture doit être modulaire, réutilisable et décomposable pour 
atteindre un niveau de souplesse souhaitable. La description de l’archi-
tecture se compose préférablement de pièces connexes qui peuvent être 
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recombinées avec un minimum d’adaptation, ce qui permet une utilisation 
à des fins multiples. Une architecture souple donne à ses usagers les moyens 
de fonctionner dans un environnement dynamique.

5.5.5.	 La vision de l’architecture

La vision de l’architecture du SADC est tirée de l’objectif technique de 
CoSpaces, soit la création d’un cadre logiciel innovant et distribué facili-
tant la création d’environnements de travail collaboratif et la diffusion des 
connaissances des travailleurs et des équipes, afin de soutenir la conception 
collaborative et les tâches d’ingénierie. Le cadre logiciel permet aux utili-
sateurs de pratiquer une création dynamique dans des environnements de 
travail collaboratif distribués, modifiables (variables ou extensibles), riches 
en connaissances, orientés vers les travailleurs et disponibles à la demande, 
de manière à établir des partenariats efficaces qui soient en mesure de colla-
borer, de faire preuve de créativité, d’améliorer leur productivité et d’adop-
ter une approche holistique de la mise en œuvre des phases du produit. 
Ces environnements interactifs de travail et de collaboration deviennent 
des lieux de rencontre virtuelle pour la résolution de problèmes, le règle-
ment des différends, l’échange de connaissances et l’accès sur demande 
aux conseils d’experts. Ces espaces offrent une collaboration transparente 
et naturelle entre les travailleurs et les équipes de connaissances distri-
buées. Ils sont fondés sur une communication évoluée, sur des services de 
simulation, sur le soutien des connaissances, sur la visualisation innovante 
et sur l’interaction naturelle ; ils offrent un niveau de sécurité suffisant et 
contribuent à transformer les pratiques de travail actuelles pour favoriser 
la compétitivité de l’entité sur le marché mondial.

Les défis à relever sont nombreux, au sens où l’architecture doit 
permettre la collaboration à des niveaux multiples au sein de l’organi-
sation. Dans ce cas, on ne peut s’empêcher d’aborder la complexité du 
design en construisant une architecture de collaboration propre à éviter des 
erreurs qui pourraient s’avérer coûteuses dans le processus de design. Selon  
Chin-Yin Huang et al. (2010), huit aspects principaux sont susceptibles 
d’exercer une forte influence sur la construction d’une plateforme :

1.	 la capacité d’adaptation aux changements ou aux défaillances surve-
nues au sein du réseau de l’architecture ;

2.	 la convivialité de plateformes hétérogènes fonctionnant sur des 
systèmes d’exploitation différents ;

3.	 l’interopérabilité sémantique, c’est-à-dire l’utilisation de langues 
hétérogènes par différents agents ;
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4.	 la capacité de transmettre les messages et de modifier les données 
(en lien avec l’interopérabilité sémantique) ;

5.	 une configuration rapide de la mise en œuvre de l’environnement 
du produit (prise en compte des délais, du calendrier, etc.) ;

6.	 la réduction de l’incidence d’un changement d’agent de service ;

7.	 la préparation à une expansion éventuelle ;

8.	 la préparation aux écarts dans le traitement d’information (Huang 
et al., 2010).

Ces éléments peuvent servir de liste de contrôle pour le dévelop-
pement d’une architecture de référence, laquelle est d’ailleurs considérée 
comme une façon d’intégrer les critères et les demandes de collaboration 
au processus de planification. 

5.5.6.	 La stratégie technologique 

La stratégie de technologie repose sur une architecture orientée vers les 
services (AOS). L’AOS est une approche de l’architecture d’entreprise et de 
l’informatique distribuée qui permet de s’approvisionner en applications 
fonctionnelles à la fois au niveau local et grâce à des services disponibles 
à distance. Plus particulièrement, l’AOS est un style architectural qui guide 
tous les aspects de la création et de l’utilisation de procédures, présentés 
comme des services, tout au long de leur cycle de vie, ainsi que la défini-
tion et l’approvisionnement de l’infrastructure informatique qui permet 
aux différentes applications d’échanger des données et de participer à la 
procédure, indépendamment du système d’exploitation ou du langage de 
programmation d’origine.

L’AOS fournit un modèle général, utilisé par les architectes, dont 
la fonctionnalité est décomposée en petites unités distinctes (services) qui 
peuvent être distribuées sur un réseau ou combinées et réutilisées pour 
créer des applications commerciales. Ces services communiquent les uns 
avec les autres par des données passant d’un service à un autre ou par une 
activité de coordination entre deux ou plusieurs services. Le SADC suit 
les principes de l’AOS et utilise la modélisation de l’AOS pour décrire les 
différents aspects ou vues de l’architecture.

5.5.7.	 La stratégie des systèmes sociaux

Il est évident que les stratégies commerciales sont spécifiques à chaque 
entreprise. Néanmoins, nous incluons certaines stratégies générales à notre 
architecture de référence, comme des exemples courants de raisons de 
moderniser l’infrastructure de soutien à la collaboration. La mondialisation 
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des activités industrielles est à l’origine de la migration des activités de 
conception et de production à travers le monde, afin d’optimiser la logis-
tique et la chaîne d’approvisionnement et de différencier le produit en 
fonction des besoins et de la réglementation de chaque marché.

Par conséquent, les secteurs de l’ingénierie en Europe subissent 
désormais de fortes pressions pour réduire le délai de commercialisation 
des nouveaux produits et améliorer la qualité des produits, la réaction de 
la clientèle et la réactivité du marché au fait que les entreprises d’outre-
mer ont des parts importantes dans le marché européen, ce qui renforce la 
concurrence. Cependant, la mondialisation offre aux fabricants européens 
de nouvelles possibilités d’étendre leurs activités dans les pays émergents 
où, actuellement, la pénétration de l’Union européenne se limite aux 
produits de niche.

Les stratégies de déconstruction et d’emphase sur les compétences 
de base mises en place par les organisations et les communautés virtuelles 
favorisent la croissance des entreprises virtuelles de distribution. Au cours 
des dernières années, nous sommes passés d’une organisation axée sur 
la discipline (basée sur les différents services d’un bureau d’études) à un 
processus (ou programme) plus souple, fondé sur l’organisation. Dans ce 
contexte, des personnes issues de plusieurs disciplines sont rassemblées 
dans des plateformes colocalisées (le produit des équipes intégrées) avec 
les représentants de la fabrication et du soutien technique, au cours de 
la phase de développement des produits. Dans l’avenir, en raison de la 
grande réactivité aux demandes du marché et pour parvenir à une autre 
étape importante en termes de coûts, de type de cycle et de qualité, 
il est devenu nécessaire de s’orienter vers un type d’organisation plus 
souple et plus adaptable. Dans cette organisation, le processus d’ingénierie 
est réparti entre les diverses équipes de la connaissance dans un réseau 
maillé. Cette organisation envisagée nécessite des activités de collabo-
ration ponctuelles, un système robuste de contrôle et de supervision et 
des espaces de travail adéquats et interdépendants, pour chaque type 
d’activité d’ingénierie ou de design.

5.5.8.	 Les objectifs des systèmes sociaux

Les partenaires des industries de l’aéronautique et de l’automobile dans le 
design des espaces collaboratifs ont souligné plusieurs objectifs généraux 
d’une architecture de collaboration.
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Tableau 5.3
Les objectifs des systèmes sociaux

Objectif Description 

Traitement personnalisé Les méthodes de travail qui conviennent à la tâche et aux besoins  
des utilisateurs.

Techniques d’analyse Les techniques d’analyse pour le travail d’équipe colocalisé et virtuel. 

Designs collaboratifs Le design participatif et collaboratif authentique et sa raison d’être.

Organisations distribuées Une véritable répartition de l’organisation des ressources humaines,  
là où elles sont les plus utiles.

Outils de collaboration 
orientés vers l’humain

Des techniques de conception et des technologies de collaboration 
axées sur l’humain, accompagnées d’un soutien logistique qui favorise 
l’inclusion.

Participation  
et engagement 

Soutien et large diffusion d’un fort sentiment d’implication  
et de participation des membres de l’équipe. 

Gestion du savoir La compréhension approfondie et la promotion de la gestion du savoir 
et du partage des connaissances dans le cadre des paramètres  
de la collaboration.

Lieu de collaboration 
indépendante

Une collaboration transparente, quel que soit l’emplacement physique 
des collaborateurs. 

Type de gestion  
requise

Des méthodes efficaces, utiles pour répondre aux besoins, aux 
représentations et aux exigences des utilisateurs et des intervenants. 

Compréhension 
sociotechnique

Des modèles, des théories, des méthodes reflétant la complexité 
des besoins des systèmes sociotechniques et l’utilisation des objets 
physiques/cognitifs dans un contexte social.

Facteurs de conception 
souples

Des exigences pour la conception du soutien physique, cognitif  
et social d’une conception intégrée.

Outils de collaboration 
intégrés

Des logiciels de plateforme intégrés qui prennent en charge  
les éléments suivants : l’accès transparent et sécurisé aux simulations 
techniques, les sources de données et la puissance informatique  
sur demande, la capacité de créer dynamiquement des espaces  
de travail reconfigurables, personnalisés, avec entrée et sortie souples 
dans les espaces de travail collaboratif.



256	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

Tableau 5.3
Les objectifs des systèmes sociaux (suite)

Interfaces ambiantes Des interfaces ambiantes à l’appui de diverses tâches d’ingénierie,  
par une intégration transparente et par l’enrichissement des interfaces 
technologiques déjà existantes, qui sont actuellement transformées  
en technologies avancées autonomes de l’interface utilisateur  
(suivi optique de l’utilisateur, commandes vocales, sortie vocale 
rendue en temps réel sur des écrans stéréoscopiques), et les différentes 
catégories de dispositifs d’affichage (systèmes de projection  
à grande échelle, systèmes de bureau privé,  
petits systèmes mobiles).

Gestion du changement Des méthodes de gestion du changement pour les sociétés de design 
(d’ingénierie) et les PME, y compris le facteur humain, le changement 
de traitement et la transformation de l’infrastructure des espaces  
de travail.

Expertises contextuelles Des informations sensibles liées au contexte et aux experts virtuels à 
l’appui d’une ingénierie et de collaboration plus efficace des missions, 
par l’accès à l’information et des outils appropriés.

Logiciels personnalisables Des logiciels permettant à chacun de créer ses propres espaces  
de travail collaboratif en fonction de ses besoins.

Simulation intégrée Des environnements virtuels distribués, capables de prendre  
en charge des équipes multifonctionnelles et dotés d’une capacité  
de simulation intégrée. 

Migration Une migration transparente entre différents environnements 
d’ambiance.

Projet communautaire  
virtuel

La création d’un espace virtuel commun pour simuler le sens d’une vie 
réelle des projets de communautés virtuelles vivantes et pour renforcer 
l’interaction sociale, multiplier les rencontres aléatoires et faciliter  
la gestion de projet.

Espaces de travail  
pour la fabrication 

Des espaces de travail collaboratif validés, capables d’appuyer les 
diverses formes de collaboration nécessaires au sein d’organisations 
types de fabrication distribuée. 

5.5.9.	 Les parties prenantes

Le design d’une carte des parties prenantes a pour but d’identifier les 
parties prenantes de l’architecture d’engagement, de préciser leur influence 
sur l’engagement et de faire ressortir les questions, enjeux et préoccu-
pations à aborder dans le cadre de l’architecture. Dans une architecture 
de référence, il est préférable de se concentrer sur l’identification des 
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principaux types de parties prenantes et de laisser la définition détaillée 
de leurs préoccupations aux architectures d’entreprises locales, car ces 
questions sont généralement propres à chaque établissement. En parti-
culier, les préoccupations les plus importantes varient d’une entreprise à 
l’autre ; il en est de même en ce qui a trait au contenu le plus important 
à saisir au point de vue de l’architecture.

5.6.	 L’ARCHITECTURE DES SYSTÈMES SOCIAUX DU SADC

Le domaine de l’architecture de systèmes sociaux répond aux besoins des 
utilisateurs, des planificateurs et des gestionnaires de communautés et 
d’organisations virtuelles. Alors que la majeure partie du contenu d’une 
architecture de systèmes sociaux décrit les stratégies propres à la gestion 
et aux aspects opérationnels de la communauté virtuelle, l’architecture de 
référence peut aussi présenter les préoccupations générales et les concepts 
de base en vue d’établir une terminologie commune des systèmes sociaux 
de collaboration.

5.6.1.	 Le modèle de collaboration

Le SADC a développé un modèle explicatif et descriptif assez varié pour 
refléter les divers aspects du travail collaboratif dans les organisations et les 
communautés virtuelles privées et publiques. Il se fonde sur l’expérience de 
travaux réalisés avec une gamme d’organisations industrielles et sociales, 
ainsi que sur la documentation existante sur le travail coopératif assisté par 
ordinateur relatif à la cognition distribuée, à l’éducation, à la psychologie 
sociale et organisationnelle, aux sciences de la gestion et à la collaboration 
au sein des équipes de soins de santé (figure 5.7).

Ce modèle peut servir de cadre de travail pour définir et structurer 
les besoins d’utilisateurs génériques pour les fins des nouvelles techno-
logies ou des pratiques de collaboration. Il permet aux décideurs, aux 
concepteurs et aux développeurs d’examiner l’interaction des différents 
facteurs qui, ensemble, constituent un système de collaboration. Il leur 
permet également de spécifier le ou les domaines qu’ils visent en vue 
d’accroître l’opérationnalité et l’efficacité du travail collaboratif. Par 
exemple, ils pourront développer des technologies pour aider à atténuer 
les différences culturelles ou professionnelles individuelles susceptibles 
d’influer sur le travail collaboratif de groupe.
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Figure 5.7
Le modèle de collaboration de TOGAF
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Source : Traduite et adaptée du modèle de collaboration de TOGAF, 2009.

La classification et l’identification des activités de design demeurent 
une tâche très compliquée, au sens où elles risquent de mettre au jour 
certains problèmes de structuration. L’objectif fondamental du design est 
de comprendre la structure du problème dont la solution est en partie 
intégrée dans l’effort de design, lequel est structuré de manière à solu-
tionner ces problèmes. La pluralité des visions amène les designers à 
passer davantage de temps à essayer de structurer le problème au lieu de 
le résoudre. D’où l’importance de circonscrire les activités de design avant 
de proposer d’éventuelles solutions de design. Le tableau 5.4 présente ces 
principales activités.
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Tableau 5.4
Les activités de design

Activités de définition  
(des fonctions aux formes/
structures)

Activités d’évaluation  
(des formes/structures aux 
comportements et effets)

Activités  
de gestion

Analyse des documents Analyse Conditions de contrainte

Association Prise de décision Exploration

Composition Évaluation Identification

Décomposition Modélisation Collecte d’information

Détails Sélection, choix Planification

Production Simulation Priorisation

Standardisation Essais, expérimentation Solution

Structuration/intégration Recherche

Synthèse Choix

Extraction Calendrier/horaire

Source : Adapté de Sim et Duffy, 2003. 

Les activités d’évaluation (colonne centrale du tableau 5.4) visent à 
trouver des solutions de design possibles. Ces activités ont trait à l’analyse 
et à l’évaluation des solutions potentielles aux demandes ou au besoin 
de design. Selon Sim et Duffy (2003), suivant le modèle de conception 
de design, on adopte une approche centrée soit sur le projet, soit sur le 
produit, à l’intérieur de laquelle se font la planification et l’exécution des 
diverses activités de design. L’approche orientée vers le projet se concentre 
premièrement sur l’analyse des problèmes, suivie d’un traitement de concré-
tisation systématique, où une série de solutions possibles sont générées 
et évaluées progressivement, puis décomposées, pour converger vers la 
meilleure solution. L’approche orientée vers le produit se centre davan-
tage sur l’emploi de conjectures de solution pour générer un concept de 
solution permettant d’enrichir le savoir et d’améliorer la définition du 
problème. Le grand nombre d’analyses et d’évaluations effectuées sur les 
activités de problèmes permet d’optimiser la décomposition du problème 
et sa solution. Sim et Duffy soulignent que l’analyse et l’évaluation des 
solutions constituent une phase des activités de design commune aux 
deux approches. Cela dit, il existe une catégorie de design qui analyse et 
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évalue la performance des solutions de design selon certains critères. C’est 
ce qu’on appelle l’évaluation des activités de design ou l’analyse de design 
et l’évaluation des activités. 

La troisième colonne du tableau 5.4 décrit les activités de gestion, 
qui traitent des relations ou de l’interdépendance entre les activités ayant 
lieu durant le processus de design. Les designers doivent être en mesure 
d’influencer le processus de design en faisant des considérations straté-
giques. Les experts du savoir et l’expérience sont déterminants dans la 
sélection d’une stratégie. Plusieurs types de stratégies sont utilisés aux divers 
niveaux d’une organisation ; il existe également différents niveaux de détail 
dans le développement ou le traitement. Dans ce cas, la connaissance stra-
tégique est une base pour l’expertise dans les domaines où les problèmes 
de gestion ou de gouvernance dépendent des actions à entreprendre. Ce 
choix est problématique et nécessite par conséquent une somme consi-
dérable d’expertise humaine. En effet, c’est la connaissance qui permet 
la formation de stratégies ; les plans d’action déterminent les genres de 
savoir et de tactiques à employer selon le contexte des problèmes. Cela 
dit, il existe une catégorie d’activités de design qui englobe les choix faits 
par les designers pour gérer le progrès du processus de design. Ce sont les 
activités de gestion. Ainsi, les critères de classement des catégories d’acti-
vités reposent sur le savoir acquis dans la gestion du processus de design 
(Sim et Duffy, 2003). 

5.6.2.	 Les services aux entreprises de référence et les fonctions

Le modèle de collaboration décrit les différents aspects de la collaboration. 
En pratique, ces aspects sont liés étroitement et de façon complexe dans la 
plupart des environnements de collaboration. En nous inspirant du modèle 
de collaboration, nous avons choisi de distinguer quatre grands types de 
services de collaboration :

•	 Les services de communication, qui ont trait à l’échange interpersonnel 
d’information, mettent l’accent sur les aspects acteur et groupe de 
la collaboration.

•	 Les services de coopération, de collaboration relative à l’utilisation 
d’outils pour manipuler des objets dans le but de produire des résul-
tats, mettent l’accent sur les aspects qui facilitent la collaboration.

•	 Les services de coordination ont trait à l’orchestration, à la chorégra-
phie et à l’organisation émergente des tâches, des traitements et des 
ressources humaines et matérielles.

•	 Les services de référence mettent à la disposition des usagers la produc-
tion du savoir et les informations qui font partie de l’environnement 
et sont disponibles au cours de la collaboration.
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Ces quatre types de services sont bien sûr fortement interdépen-
dants. Par exemple, au cours de la coopération, la coordination est souvent 
réalisée grâce à la communication. L’inclusion de certains outils ou conte-
nus d’information dans l’objectif principal de base de la coopération plutôt 
que dans le contexte de la collaboration, ou vice-versa, relève parfois d’un 
jugement subjectif. Nous avons choisi d’appliquer cette structure parce 
que, sans être trop complexe, elle permet une certaine organisation du 
grand nombre de services disponibles. Les 3C de la collaboration (commu-
nication, coordination, coopération) sont également bien établis dans la 
communauté de recherche en télétravail collectif, alors que le contexte de 
la collaboration a été souligné comme étant fondamentalement important 
par les utilisateurs de CoSpaces.

5.6.2.1.	 Les services de communication

Sur la base du modèle de collaboration (TOGAF, 2009) et d’un sondage 
concernant les travaux de recherche, les exigences et les scénarios des utilisa-
teurs de CoSpaces, nous avons recensé plusieurs services de communication 
génériques. Ces services ont trait aux échanges interpersonnels d’informa-
tion, mettant l’accent sur les aspects acteur et groupe de la collaboration. 
Ils sont représentés à la figure 5.8.

L’ensemble de services génériques présentés à la figure 5.8 et décou-
lant de ces trois groupes ne devrait pas être considéré comme étant une liste 
exhaustive, définitive ou complète. Comme le continuum d’entreprise de 
TOGAF (2009), il doit être considéré comme une « banque virtuelle » d’élé-
ments d’architecture réutilisables, qui sera élaborée, adaptée et étendue, 
par exemple par les normes de la communauté dans le contexte d’une 
architecture collaborative ouverte vivante.

De même, si la figure 5.8 indique quelques relations de spécialisation 
entre les principaux services, plusieurs relations de dépendance auraient 
également pu y être incluses. Afin de préserver la généralité et la lisibilité 
des modèles, nous avons cependant choisi de ne pas présenter un trop 
grand nombre de ces dépendances.

L’appui à la conversation demeure la forme la plus générique de la 
communication. Les réunions sont des conversations planifiées suscep-
tibles d’avoir un programme prédéfini. La figure 5.8 montre davantage 
de spécialisations de la communication en fonction des médias (texte, 
audio, vidéo) et de la structure (remue-méninges, conversations struc-
turées). La plupart des autres services appuient la communication par 
l’organisation des personnes (rôle et gestion du groupe) ou en augmen-
tant la bande passante ou la disponibilité de la communication virtuelle 
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(avatars, sensibilisation de la population, historique de la session). Enfin, 
nous mettons en évidence la réseautique sociale comme étant l’un des 
aspects et buts importants de la communication.

Figure 5.8
Les services de communication génériques

Remue-méninges

Sensibilisation
des usagers

Gestion de rôle Gestion de groupe

Avatars Conversations
structurées

Réseautique
sociale

Courriels

Historique
de sessions

Communication
audio/vidéo

Communication
par texte

Communication
audio

Appui
aux conversations

Appui 
aux réunions

Source : Traduite et adaptée de TOGAF, 2009.

5.6.2.2.	 Les services de coopération

Les services de coopération génériques portent sur l’utilisation d’outils colla-
boratifs pour manipuler des objets dans le but de produire des résultats, en 
mettant l’accent sur les aspects qui facilitent la collaboration. Encore une fois, 
la liste des services n’est pas exhaustive, et plusieurs autres services spécialisés 
devraient être inclus dans l’architecture d’une société, d’une organisation en 
réseau, d’un projet ou d’un groupe de scénarios en particulier.
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La plupart de ces services se répartissent en trois catégories princi-
pales : la production de l’information, la gestion de l’information, la gestion 
des applications. La production de l’information porte sur la gestion des 
documents et des données, y compris l’édition collaborative de documents, 
les annotations et les commentaires, la détection des problèmes, le cycle 
de vie des produits de gestion des données (product life management ou 
PLM, product data management ou PDM), etc. La gestion de l’information 
soutient et coordonne la production de l’information ; elle assure la gestion 
de l’espace de travail, le contrôle de l’accès, l’examen des rôles spécifiques, 
la gestion du changement, le contrôle des versions et la gestion de la 
configuration, l’interopérabilité des données, la reproduction et la trans-
formation. Soulignons l’existence des services sous-jacents de sensibilisa-
tion et de ressources et des services de notification, qui les servent et qui 
répondent à plusieurs autres besoins. Enfin, la gestion des applications a 
trait au contrôle du partage et de l’exécution à distance, au partage d’écran, 
à la visualisation collaborative et à la simulation, autant de services qui 
facilitent la conception simultanée.

5.6.2.3.	 Les services de coordination génériques

Les services de coordination peuvent s’appuyer sur une représentation expli-
cite du travail à accomplir, qu’ils soient structurés et émergents, comme 
dans la gestion des tâches, ou qu’ils s’inscrivent dans les flux de travail 
prédéfini, comme dans la gestion du traitement des systèmes sociaux. Le 
soutien de la gestion de l’information procure la vue d’ensemble nécessaire 
à l’exercice d’un leadership s’appuyant sur des services de surveillance et 
de visualisation par tableau de bord. Le traitement de la saisie des données 
et de l’historique des sessions peut lui servir de fondement. L’appui à la 
gestion proactive est assuré par des services permettant une gestion par 
stratégies et par objectifs, la gestion et la planification de projet, l’affecta-
tion du personnel, la gestion des règles et des politiques des systèmes, la 
définition des contraintes d’exécution, etc. La coordination horizontale 
peut très bien être prise en charge par certains services de gestion verticale ; 
pourtant, d’autres fonctions telles la réitération dans les sessions collabora-
tives, la planification des services et du calendrier, la saisie des meilleures 
pratiques et leur réutilisation (par exemple les processus) sont plus souvent 
conçues dans un esprit de coordination horizontale. 

On peut regrouper les activités de design générique en trois grandes 
catégories :

•	 Les activités de définition. Ces activités visent la gestion de la 
complexité d’un design évolutif tout en le définissant graduellement, 
jusqu’à ce qu’il possède tous les détails requis pour la production.
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•	 Les activités d’évaluation. Ces activités consistent à analyser et évaluer 
la faisabilité de solutions de design potentiels ; en rejetant les solu-
tions irréalisables, elles contribuent à réduire l’espace de solution 
du design.

•	 Les activités de gestion. Ces activités ont pour but de gérer la 
complexité de la coordination d’activités associées à un environ-
nement de design évolutif et à son traitement.

Le contexte de la collaboration comporte de multiples dimensions. 
Les dimensions organisationnelle et personnelle nécessitent de l’aide pour 
trouver des experts, pour personnaliser les services de collaboration et pour 
utiliser des jeux de rôle pour l’apprentissage, l’exploration et la gestion 
des compétences. La dimension physique requiert une sensibilisation à 
l’emplacement et aux distances, ainsi que la possibilité de créer un environ-
nement virtuel qui reproduit un environnement à distance, qui génère le 
sentiment d’« être là » chez les participants éloignés, comme chez les experts 
offrant leurs services à distance lors d’inspections locales. La dimension de 
l’information et la connaissance du contexte se traduisent souvent par la 
nécessité d’une gestion du savoir, de services de formation, d’une saisie des 
leçons apprises, d’échanges d’informations et de gestion des métadonnées. 
Enfin, nous avons besoin d’un certain nombre de services génériques pour 
utiliser les informations contextuelles, comme la navigation, le filtrage, la 
visualisation, les vues multiples ainsi que les points de vue et la sensibilité 
du contexte d’approvisionnement.

5.6.2.4.	 L’analyse des relations de dépendance et de l’orientation

Afin de créer l’architecture d’un système sociotechnique et une architecture 
de collaboration au niveau de l’utilisateur, il ne suffit pas de recenser les 
services nécessaires. Nous devons aussi saisir les aspects de la collabora-
tion et les critères applicables à chaque service afin d’aider les utilisateurs 
à résoudre leurs problèmes. Les relations entre les aspects génériques du 
modèle de collaboration et les services qui les soutiennent illustrent la 
complexité des relations d’interdépendance entre les aspects de la collabo-
ration et les services. Ainsi, nous avons utilisé cette structure pour guider 
les utilisateurs sur l’appui technologique et les méthodes d’analyse qui 
s’appliquent à ces relations de dépendance. Les services qui soutiennent 
l’équipe de construction ont été identifiés. Les réunions sur le soutien et la 
réflexion s’adressent à l’équipe de construction, alors que les avatars et le 
soutien à la conversation peuvent améliorer la connaissance (la familiarité) 
et d’autres facteurs psychologiques qui, à leur tour, contribuent au soutien 
et au renforcement de l’équipe.
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Afin de soutenir un scénario de collaboration concrète, les éléments 
constitutifs de ce modèle générique des services doivent être élargis, spécia-
lisés et décomposés en divers services de collaboration ciblés. Le modèle de 
collaboration et les points de vue des services fonctionnels présentés dans 
cette section visent à guider le processus de développement des solutions, 
en aidant les parties prenantes à déterminer les niveaux des services de 
collaboration avancés adaptés à leur situation.

5.6.2.5.	 Les besoins de référence

Les besoins des utilisateurs, tels qu’ils ont été exprimés par les partenaires 
de l’industrie de CoSpaces, peuvent servir de point de départ pour l’ana-
lyse des besoins dans une organisation ou une communauté virtuelle ou 
un projet interorganisationnel. Les analyses des besoins (demandes) se 
heurtent souvent au dilemme de la poule et de l’œuf : les utilisateurs ont 
du mal à comprendre la portée des besoins qu’ils doivent faire valoir, 
tandis que les développeurs ne veulent pas leur donner des conseils trop 
stricts, afin d’éviter de limiter la bande passante d’entrée. En fournissant 
des exemples de demandes courantes, le SADC illustre la nature et la forme 
des demandes (besoins) et fournit un catalogue des déclarations de besoins 
(demandes) réutilisables qu’une communauté ou organisation virtuelle 
utilisatrice peut sélectionner. Cette stratégie présente bien sûr le risque que 
les utilisateurs sélectionnent trop de demandes (besoins) moins impor-
tantes dans cette liste de préproduction donnée et laissent ainsi de côté 
des besoins (demandes) supplémentaires qui sont plus importants pour 
eux. La méthodologie doit tenir compte de cet écueil.

Le modèle des besoins des espaces de collaboration reflète les 
différents aspects d’une telle méthodologie :

•	 Les besoins sont regroupés en types et en catégories.
•	 Les besoins sont reliés à des scénarios d’utilisation et à des traitements 

où ils sont nécessaires.
•	 Les types et les catégories de besoins sont liés aux différents aspects 

du modèle de collaboration.
•	 Les aspects du modèle de collaboration, les types et les besoins sont liés 

à des services de collaboration et à des éléments technologiques qui 
répondent aux besoins ou sont influencés par eux (Sim et Duffy, 2003).

Ces liens de dépendance peuvent servir à l’analyse des besoins. 
Avec plus de détails, ils complètent le niveau des modèles de collabora-
tion le plus élevé et le plus facile à utiliser. Nous avons découvert qu’un 
grand nombre de besoins, de relations de classification et d’autres liens 
de dépendance rendent le modèle dans son ensemble plutôt complexe et 



266	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

illisible. Les catégories et les types remplissent ainsi une fonction clé dans 
le filtrage des besoins en fonction des préoccupations des différentes parties 
prenantes et de la pertinence des différents scénarios. 

Compte tenu du grand nombre de besoins spécifiques, une méthode 
d’analyse basée sur la représentation des relations directes entre les besoins 
et tous les composants logiciels concernés serait à la fois fastidieuse à 
établir et complexe et difficile à utiliser. Afin de fournir un cadre plus 
simple et facile à utiliser, nous avons choisi d’utiliser le modèle de colla-
boration comme lentille pour l’analyse des besoins. En regroupant les 
besoins en fonction des éléments du modèle de collaboration auxquels ils 
se rapportent, nous sommes en mesure d’identifier les technologies perti-
nentes fondées sur les liens entre le logiciel d’architecture et le modèle de 
collaboration.

Au lieu de relier directement chacun de ces nombreux besoins au 
modèle de collaboration, nous les avons encore simplifiés en reliant plutôt 
au modèle les types et les catégories de besoins. La plupart de ces rela-
tions reflètent la spécialisation, laquelle tient compte à la fois des types et 
des catégories en les incorporant aux éléments et aux services du modèle 
de collaboration, et vice-versa. Ceci indique que ces deux structures sont 
effectivement au même niveau et qu’elles jouent des rôles similaires dans 
l’architecture globale. Idéalement, ces structures devraient être combinées, 
de sorte que les types et les catégories de besoins feraient partie intégrante 
du modèle de collaboration. Le modèle actuel reflète les progrès historiques 
du travail collaboratif, où le modèle de collaboration est issu en partie des 
besoins. Dans une prochaine révision de l’architecture, tous les besoins 
devraient être classés de nouveau selon le modèle de collaboration plutôt 
que selon des types et des catégories temporaires.

5.6.2.6.	 La sécurité et le design des communications

Le point de vue des technologies physiques traite des problèmes de sécurité 
et de la communication. C’est un défi de soutenir la nature dynamique 
du travail collaboratif tout en assurant le traitement adéquat des ques-
tions relatives à la confiance et à la sécurité. Un système de collabora-
tion doit fournir un soutien aux utilisateurs de l’information et mettre à 
leur disposition un support de connaissances des applications, en plus de 
tenir compte de leur contexte actuel. Plus précisément, le cadre de sécu-
rité fournit aux utilisateurs un soutien pour la sélection à la demande des 
participants, des documents et des données nécessaires à une session de 
collaboration. Ce cadre facilite l’intégration des participants aux sessions 
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de collaboration et l’accès à leurs collaborateurs et aux applications. Cela 
nécessite des appareils-associés configurables automatiquement aux fins 
de collaborations ponctuelles.

L’architecture de sécurité est conçue spécifiquement aux fins 
suivantes :

•	 Sécuriser les communications et protéger adéquatement les 
ressources d’information utilisées dans les outils collaboratifs.

•	 Soutenir des transactions commerciales efficaces et des prestations 
de services sécurisées.

•	 Saisir les occasions d’obtenir des synergies de sécurité et des économies 
d’échelle sur le plan des TI.

Dans une prospective plus large, la sécurité des TI est un processus 
continu, où le matériel, les logiciels et les connaissances des utilisateurs 
font continuellement l’objet d’observations, de perfectionnements et de 
mises à jour. La sécurité est analysée selon divers points de vue :

•	 l’authentification et l’autorisation ;
•	 le processus de sécurité et l’infrastructure ;
•	 la sécurité des réseaux.

Une infrastructure technique sécurisée et gérable doit prendre en 
compte les éléments ci-dessus à un stade précoce de sa conception en ce 
qui a trait aux nouveaux composants du Web. Si cette prise en compte est 
rendue impossible en raison d’une intégration avec des applications exis-
tantes, il s’agira alors d’appliquer des pratiques exemplaires bien définies. 

La sécurité des données comprend les procédures et les mesures tech-
niques mises en œuvre pour empêcher tout utilisateur non autorisé d’avoir 
accès au système informatique, de modifier les contenus ou d’utiliser et 
de diffuser les données stockées ou traitées par le système. La sécurité des 
données inclut également l’intégrité des données (c’est-à-dire la préser-
vation de leur exactitude et de leur validité) et la protection du système 
contre les dommages physiques (y compris des mesures préventives et des 
procédures de recouvrement).

Le contrôle d’autorisation limite l’accès aux données de chaque 
niveau aux seuls utilisateurs autorisés. Des lignes directrices et des procé-
dures peuvent être établies pour la reddition de comptes et pour les niveaux 
et le type de contrôle. Cette obligation englobe la possibilité de spécifier 
des sous-ensembles de données et de faire la distinction entre des groupes 
d’utilisateurs. En outre, un contrôle décentralisé de l’autorisation revêt une 
importance particulière pour les systèmes distribués. 
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La protection des données est nécessaire pour empêcher un utilisa-
teur non autorisé d’accéder aux données. Le cryptage des données est l’une 
des principales méthodes de protection des données. Il est utile tant pour 
les informations stockées sur le disque que pour l’information échangée 
sur un réseau.

Puisque le SADC fait appel à une collaboration intensive entre 
plusieurs organisations établies dans différents pays, les considérations de 
sécurité en sont un aspect essentiel. Dans notre approche, les fournisseurs 
de services et d’applications prennent des décisions d’autorisation fondées 
sur les paramètres affectés à l’utilisateur par son organisation. Ce principe a 
pour but de protéger les ressources sans nuire à la flexibilité et au maintien 
de l’environnement de travail. 

Tout compte fait, le SADC contient un ensemble de vues de modèles 
qui offrent une définition complète des environnements de travail colla-
boratifs. Afin de simplifier l’intégration des architectures d’entreprises 
existantes des sociétés, ainsi que leur évolution et, éventuellement, leur 
normalisation, sa structure suit la norme TOGAF. Le contenu comprend :

•	 une architecture de la gouvernance, englobant les principes généraux 
de l’architecture et les stratégies commerciales courantes axées sur 
la collaboration ;

•	 une architecture d’entreprise, avec la mise à contribution de services 
standards et d’un modèle de collaboration portant sur les aspects 
organisationnels de la collaboration ;

•	 une architecture des systèmes d’information, qui définit un cadre 
logique pour les logiciels de collaboration, qui illustre la mise en 
œuvre des différentes parties de ce cadre et qui spécifie les interfaces 
de composants tels les espaces de travail et les services Web ;

•	 une architecture technique, qui relie les composants du système d’infor-
mation à l’application sous-jacente du cadre reflété dans les modèles 
standards de référence pour la technologie de TOGAF, un centre 
de référence tecnique (CRT) et de l’infrastructure d’information 
intégrée (III-RM) ;

•	 une architecture de réalisation, qui identifie les normes formelles et les 
normes de l’industrie de la collaboration, ainsi que leur utilisation 
par des composants d’application différents. 

La plateforme du SADC commencera avant tout par le Colab, qui 
servira de modèle aux entreprises et aux organisations virtuelles. Le Colab 
sera un point de départ pour les entreprises qui souhaitent mettre en œuvre 
de nouvelles solutions de collaboration. Comme une architecture d’entre-
prise, il couvre à la fois les entreprises et les aspects de la collaboration, et 
il relie ces deux notions afin de conseiller les entreprises dans le choix de 
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la technologie qui répond le mieux à leurs besoins commerciaux. Nous 
avons expliqué comment la méthodologie d’architecture de développe-
ment (MAD) de TOGAF peut être appliquée pour créer des architectures de 
référence dans les secteurs de l’industrie, des entreprises et des projets de 
collaboration au niveau des architectures, à commencer par l’intégration 
du Colab. 

D’autres travaux permettront d’établir un cadre ouvert pour la mise 
à jour du SADC, décrivant le processus par lequel les autres intervenants 
pourront soumettre des révisions ou des extensions à l’architecture publiée 
et accepter les révisions futures d’une publication. 
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Dans cette partie, nous présentons un guide de construction des systèmes 
sociaux en ligne (communautés virtuelles, communautés de pratiques ou 
d’innovations) qui comprend plusieurs modèles de référence, lesquels se 
traduisent par une série de lignes directrices et de moyens d’accompa-
gnement qui soutiennent les processus et les activités impliqués dans le 
codesign (le design collaboratif à grande échelle, aussi appelé le « design 
communautique ») de ces nouveaux environnements virtuels. Le guide 
du design communautique vise à aider les créateurs de divers types de 
systèmes sociaux virtuels, les cadres et les experts en design d’environne-
ments virtuels à bien comprendre les besoins et les conditions de dévelop-
pement ainsi qu’un ensemble de mécanismes, de fonctionnalités et d’outils 
de créativité propres à gérer et à opérationnaliser leur cycle de vie entier 
et les divers rôles des acteurs et des partenaires.



LE MODÈLE DE RÉFÉRENCE,  
LE CADRE DE GOUVERNANCE 

ET LA STRATÉGIE 
D’INSTANCIATION

C H A P I T R E

6



274	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

Penser, c’est schématiser, et qui ne schématise pas ne pense pas.  
Le schéma est un modèle simplifié et abstrait du réel ; le modèle est une 

réduction limitée du réel particulier, il est différent de ce réel,  
mais il est essentiel à l’action sur celui-ci. Dans un monde complexe,  
les modèles sont les outils de la pensée pour dominer la complexité.

Abraham A. Moles

Les systèmes sociaux virtuels peuvent se centrer sur de très nombreux 
domaines d’activités économiques visant à transformer la vision physique 
de la création des organisations et des systèmes sociaux traditionnels 
(architectures et construction de bâtiments aux frontières bien définies, 
processus linéaire de la chaîne de valeur des entreprises, institutions 
universitaires ou gouvernementales) en une structure en réseau multi-
forme et multifonctionnelle, de manière à accroître leurs chances de s’en-
gager dans des « activités collaboratives ». Le codesign d’environnements 
virtuels nouveaux pour l’aide au design des systèmes sociaux virtuels 
(portail de services ou communauté d’innovations) utilise systémati-
quement les infrastructures des réseaux et des médias socionumériques. 
Le design communautique prendra une ampleur considérable dans les 
prochaines années, car la notion d’« architecture sociale participative » 
(ASP) ajoute un sens du lieu et du temps et une valeur supplémentaire 
aux notions traditionnelles d’espace physique et de temps social, où les 
activités humaines prenaient place.

Les systèmes sociaux virtuels (SSN) du Web 3.0 émergent entre 
autres grâce aux mécanismes de collaboration mis en place à travers les 
infrastructures du Web social, lesquelles doivent être comprises comme des 
architectures sociales collaboratives. En effet, les systèmes sociaux virtuels 
appliquent les infrastructures réseautiques communes et les TIC dans le but 
de s’affranchir des barrières restrictives du déterminisme géographique et 
territorial, sans en oublier bien sûr le caractère tangible dans les relations 
humaines ou interorganisationnelles. Toutefois, l’aspect infrastructurel 
n’épuise pas le travail structurel du communauticien dans le développe-
ment des nouveaux espaces collaboratifs. La collaboration et la communica-
tion médiatisées par ordinateur comportent plusieurs processus complexes 
et abstraits reliés à l’appartenance, à l’identité, à la confiance, à la cohésion, 
à la mutualisation des ressources. Pour fournir les éléments nécessaires à 
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la communication sociale dans les nouveaux espaces collaboratifs et pour 
assurer le développement d’une communauté virtuelle comprise comme 
un système social basé sur l’interconnectivité permise par la technolo-
gie, nous proposons de reprendre l’idée d’un « système sociotechnique », 
expression introduite par le Tavistock Institute de Londres et que nous 
appliquons à notre objet d’étude : la construction de systèmes sociaux 
virtuels par le design communautique. Cette orientation de recherche s’est 
étendue sur plusieurs décennies, et nous allons voir que pour comprendre 
et construire les SSN de l’avenir, il nous faut étendre radicalement non 
seulement nos fondements théoriques par rapport aux concepts habituels 
des sciences sociales et communicationnelles, mais aussi tout le fondement 
praxéologique d’une science de l’action communicationnelle appliquée à la 
construction des environnements virtuels collaboratifs. Dans ce contexte, 
nous devons effectuer quelques emprunts conceptuels aux sciences de la 
gestion et à l’informatique, pour tenter de structurer une approche du 
design collaboratif à grande échelle, le design communautique, non dans 
le but de formaliser notre approche, ce qui n’est nullement le but du 
design des systèmes sociaux, mais plutôt pour lui donner un caractère plus 
systématique, plus opérationnel. 

Ainsi, à partir des travaux sur le design des systèmes sociaux de 
Banathy (1996) et de ses successeurs A. Laszlo, K.C. Laszlo et Dunsky (2010), 
K.C. Laszlo et A. Laszlo (2007, 2004), E. Laszlo (1972), Jenlink (2009, 2004), 
Jenlink et Banathy (2008, 2002) et Reigeluth et Carr-Chellman (2008), 
de ceux de Flood et Jackson (1991) sur les systèmes sociaux critiques, 
de ceux de Günter Ropohl (1999) et de Ropohl et Lenk (1979) sur les 
systèmes sociotechnologiques, de ceux des chercheurs autrichiens Wolfgang 
Hofkirchner (2009) et Christian Fuchs (2008, 2004) sur les sciences sociales 
appliquées au design et à la gestion des connaissances, des théories de 
la convergence de Gunilla Bradley en Suède, de la réarticulation de la 
théorie de l’action collective de Bruce Bimber aux États-Unis, des travaux de  
Rob Kling (2007, 1996) et d’Alice Robbin (2011) sur l’informatique sociale et 
de ceux d’Elinor Ostrom (Ostrom et Hess, 2011) sur l’analyse des systèmes 
socioécologiques, nous disposons de fondations théoriques fortes pour 
analyser et construire les SSN. Nous complétons cette approche géné-
rique des systèmes sociaux par un modèle de référence sociotechnique 
compris comme un sous-système d’activité humain (Checkland et Scholes, 
1990 ; Checkland, 1981), un système sociotechnique. Dans ce contexte, 
le design communautique est un design centré sur l’humain qui utilise 
la pensée complexe des systèmes, celle des sciences sociales, comme base  
de référence explicite. 
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6.1.	 LES OBJECTIFS ET LES AVANTAGES DES SYSTÈMES SOCIAUX VIRTUELS

Les systèmes sociaux virtuels peuvent avoir différents objectifs d’ordre 
économique, social ou organisationnel. Qu’ils soient orientés vers l’action 
sociale, le design organisationnel, le domaine des affaires et de l’inno-
vation, le changement organisationnel ou les activités éducatives, leur 
objectif général est d’établir la confiance (Luhmann, 1995, 1989) entre 
les membres qui désirent collaborer en réduisant les coûts généralisés de 
l’action communicationnelle (Moles et Rohmer, 1986 ; Moles, 1981 ; Harvey, 
2010 ; Habermas, 1984, 1973) visant à identifier des partenaires pour une 
configuration particulière de système social virtuel (par exemple une équipe 
virtuelle, une communauté d’apprentissage, une alliance stratégique inter
entreprises). Le SSN fournit des concepts, des outils de créativité et des 
méthodes propres à abréger le stade de développement d’une communauté 
ou d’un système sociotechnique au cours des diverses phases du cycle de 
vie du design communautique.

La création et le design de systèmes sociaux virtuels peuvent compor-
ter divers avantages pour leurs membres. Du point de vue des réseaux 
de soutien et des infrastructures reliées aux technologies de l’informa-
tion et de la communication, Afsarmanesh et Camarinha-Matos (2005) et 
Camarinha-Matos et Afsarmanesh (2008, 2006) en relèvent une dizaine 
parmi les plus importantes, que nous adaptons à notre contexte :

1.	 la souplesse et la rapidité d’action, pour aider les membres à saisir 
les nouvelles occasions de collaboration ;

2.	 l’acquisition d’une dimension élargie, en vue de rivaliser avec des 
organisations de taille supérieure ;

3.	 l’influence des partenaires par le lobbying et le marketing, pour 
étendre leur présence géographique dans la perspective des marchés 
globaux ;

4.	 un pouvoir de négociation accru dans des situations d’achat en 
partenariat ;

5.	 l’accès à une infrastructure de collaboration transparente, clé en 
main, facile à s’approprier et qui facilite la collaboration et l’actua-
lisation de différentes activités entre les membres ;

6.	 une base de données de mécanismes, de processus, de lignes direc-
trices, de guides du design et de l’innovation, de services d’aide, 
d’animation et d’accompagnement, qui facilitent la création et le 
déploiement d’un système social virtuel ;
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7.	 le profilage proactif des membres et des partenaires et la gestion 
dynamique des compétences individuelles et collectives, qui assure 
l’optimisation des compétences et des ressources soucieuses de 
saisir une occasion d’innovation ou d’affaires, ou de contribuer à 
la résolution d’un problème ou au règlement d’un différend ;

8.	 la fourniture de services de soutien à l’innovation, comme les ques-
tions relatives aux droits d’auteur, à l’apprentissage ou à l’éducation 
permanente, à la formation sur mesure à l’aide de divers types de 
soutien institutionnel (fondation, expertise, conseils) ;

9.	 l’introduction de mécanismes de consolidation de la confiance entre 
les membres ou entre les partenaires et le réseau ;

10.	 la présentation de principes généraux du design communau-
tique, d’une éthique guidant le développement du design colla-
boratif, comme le travail à distance, et des principes de partage de 
l’information, des connaissances et des ressources. 

Toutefois, pour que les systèmes sociaux virtuels se développent 
correctement et qu’ils puissent générer tous ces avantages pour la commu-
nauté ou l’organisation, nous avons mis au point toute une série de 
conditions requises : 

1.	 une infrastructure de technologies de l’information et de la commu-
nication (exclusive et à code source ouvert) et une série d’outils 
de créativité et de médias sociaux qui soutiennent la gestion du 
prototype d’environnement virtuel évolutif et la création du système 
social virtuel (organisationnel, communautaire, sociétal). Dans le 
cadre du projet Mon Portail Col@b et Design communautique, c’est 
notre portail qui remplira ces fonctions, comprises au sens large 
comme un système sociotechnique (ou environnement virtuel) 
d’aide au design communautique de systèmes sociaux virtuels 
(communautés et organisations en ligne de toutes sortes) ;

2.	 l’implication active des membres et leur engagement à participer 
à la cocréation du prototype, notamment par la génération de 
contenus mis à jour et rendus disponibles à la communauté et par 
l’identification de leurs rôles et compétences respectifs ;

3.	 le scénario d’une communauté viable (modèle d’affaires, modèle 
économique, stratégie organisationnelle ou communautaire) ;

4.	 la mise en place d’une stratégie de gouvernance globale et de 
stratégies de gestion (des connaissances, des ressources, etc.) ;
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5.	 l’établissement de stratégies d’apprentissage évolutif et de gestion 
des compétences numériques pour améliorer la pratique réflexive, 
la qualité des SSN et l’amélioration des conditions de vie de tous, 
dans le contexte d’un « agir communicationnel responsable ». 

6.2.	 L’ARCHITECTURE SOCIALE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE :  
UN CYCLE DE VIE ÉVOLUTIF

Plusieurs approches stratégiques en communication organisationnelle 
utilisent la pensée systémique pour engager les parties prenantes et coor-
donner leurs activités dans divers processus participatifs et pour considérer 
les interconnexions entre l’organisation et son contexte d’action : par 
exemple, le management interactif (Warfield, 1990), la méthodologie 
des systèmes souples (Checkland, 1981), le design des systèmes idéa-
lisés, le design des systèmes évolutifs (A. Laszlo, 2001 ; K.C. Laszlo et  
A. Laszlo, 2004), l’intervention dans les systèmes totaux (Flood et Jackson, 
1991), la gestion de la complexité (Gharajedaghi, 1999), la modélisation 
organisationnelle (Morabito, Sack et Bhate, 1999), l’architecture d’entre-
prise (Nadler, 1981), l’approche de l’autoorganisation (Jantsch, 1980), les 
sociotechnologies (Bunge, 1999), la pensée du design (Brown et Duguid, 
2001, 2000, 1996 ; Brown et Isaacs, 2005), les communautés de pratiques 
(Wenger, 1998), la théorie de l’activité (Engeström, 1999) et le design 
dialogique structuré (Christakis, 1996 ; Christakis et Bausch, 2006). Cepen-
dant, aucune de ces approches du changement et de l’innovation ne 
prend directement et systématiquement en compte le rôle et les enjeux 
des TIC et leur impact sur le changement intentionnel et la création des 
systèmes sociaux virtuels de l’avenir. Par contre, selon la culture générale 
implicite de ces différentes approches, les sciences sociales et commu-
nicationnelles ne sont pas seulement utiles à la critique des systèmes 
sociaux ; elles peuvent aussi être intégrées à différentes disciplines aux 
perspectives plus technologiques comme le management des systèmes 
d’information, l’informatique sociale, la communautique, les sciences de 
la technologie et de la société, la recherche Internet, le travail collaboratif 
assisté par ordinateur, les interfaces humain-machine, qui demandent à 
la fois une certaine formalisation de leur démarche, une perspective du 
court terme et de la résolution de problème, ainsi que des recherches et 
des approches intégrées sur le plus long terme comme l’ethnographie et 
la recherche-action participative (Schuler et Namioka, 1993).

Le design communautique n’intègre pas les sciences sociales avant 
ou après le processus de design des systèmes sociaux pour mettre les acti-
vités en contexte ; il les fait plutôt intervenir de façon critique et réflexive 
tout au long des phases de codesign du SST. Dans les prochaines sections, 
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nous présenterons un cadre créatif et réflexif pour le développement des 
SSN tout en intégrant une éthique et une démarche d’architecture semi-
formelle, qui fait le plus souvent défaut aux sciences sociales, au nom de 
l’intuition, de l’émergence et de l’émotivité. Un design communautique 
socialement responsable ne peut laisser le hasard, le flou, l’imprécision 
conceptuelle ou le vague disciplinaire guider l’implantation de systèmes 
sociaux à grande échelle.

Dans la société de communication, l’innovation, l’inclusion sociale, 
la protection des enfants et des aînés, la résolution de conflits, l’aménage-
ment des contenus et le partage de connaissances dans des communautés 
de toutes sortes exigent des compétences numériques et génériques qui 
doivent être enseignées à tous les paliers du système éducatif et à tous les 
paliers de la société. Il ne s’agit pas d’un phénomène extérieur à l’humain 
ou que l’on peut critiquer exclusivement de l’extérieur ou à partir d’une 
seule discipline. En fait, plusieurs approches des systèmes et du design 
des systèmes sociaux peuvent être mises à contribution pour construire 
les plateformes démocratiques de l’avenir. L’approche du design commu-
nautique est évolutive et émergente ; elle opère à travers une architecture 
sociale semi-formelle, en intégrant les puissantes approches du design des 
systèmes sociaux sans négliger pour autant les approches provenant des 
sciences de la gestion, des sciences cognitives, des systèmes d’information 
et des sciences de la complexité. Nous les combinons et les intégrons dans 
un cadre général d’éthique du design qu’on appelle l’« axiologie commu-
nautique », soit des principes généraux et des valeurs partagées dans les 
activités de design.

Ainsi, le design communautique peut être considéré comme une 
démarche scientifique au sens classique du terme, comportant des phases 
de développement et des procédures bien identifiées, mais il est surtout 
une culture de la pratique réflexive au sens de Schön (1983), une heuris-
tique ouverte et souple qui exige de la créativité et de l’imagination dans 
la vision démocratique du développement socioéconomique. Heuris-
tique et semi-formalisme ne s’opposent pas ; ils se complètent dans 
une vision évolutive et générative du changement social. Par contre, 
il ne s’agit pas d’un processus algorithmique où les résultats seraient 
prévisibles et où les règles et procédures seraient fixes et préformatées 
pour n’importe quel type d’usage. Le design communautique peut être 
motivé par la résolution de problème ou la planification stratégique, 
mais il se concentre surtout sur l’imagination sociologique de solu-
tions de rechange viables et la suppression des pathologies sociales ou 
organisationnelles. 
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Le design communautique est une heuristique en ce sens qu’il 
constitue un espace exploratoire de design où de multiples possibilités 
de création, de modélisation et d’émergence sont catalysées dans une 
série de processus génératifs qui impliquent la définition des frontières 
d’une recherche ou l’exploration de démarches pertinentes à un problème 
spécifique. Il ne s’agit pas d’étapes toutes bien définies qui aboutiraient 
à des résultats prévisibles ou bien connus d’avance. L’aspect heuristique 
comporte trois grandes dimensions : une composante ontologique et épis-
témologique, qui fournit les bases de l’exploration créative du design des 
systèmes d’information communautaire ; une métaméthodologie et un 
métadesign, qui permettent l’exploration d’un univers de potentialités et 
d’approches complémentaires de créativité sociale (Fischer, 2013a, 2011 ; 
Fischer et Konomi, 2007) dans le design d’environnements virtuels favo-
rables à l’humain (par exemple des modèles, des méthodologies diverses, 
des méthodes et des techniques, des outils de collaboration et de créativité) ; 
enfin, une série de principes et de valeurs consensuelles, qui servent de 
critères de qualité à travers lesquels nous pouvons nous guider pour faire 
la recherche en design et inventer les SSN de l’avenir. C’est une heuris-
tique de la communication responsable mise au service du développement 
durable, une heuristique ouverte et flexible qui engendre des processus de 
créativité appropriés à chaque situation, à chaque communauté, à chaque 
organisation spécifique qui l’utilise. Elle relève autant de l’intuition que de 
la compréhension générique des étapes et de la base de connaissances (pas 
toujours bien définies, ni fixées d’avance) qui servent à rendre le SSN opéra-
tionnel. Contrairement à certaines approches des systèmes d’information 
traditionnelles, elle ne vise pas la codification des données et des pratiques, 
pas plus qu’elle ne propose une démarche scientifique standardisée et bien 
établie. Ceci ne signifie pas l’absence d’une certaine systématisation des 
procédures, ni que ce début de formalisme aille à l’encontre des aspects 
humains et sociaux émancipateurs. Il s’agit d’une façon à la fois flexible et 
systématique d’engager une démarche de recherche rigoureuse.

Ainsi compris, le design communautique peut être défini comme 
une approche heuristique (semi-formelle) visant à soutenir et à guider les 
chercheurs, les praticiens et les partenaires dans la cocréation participative 
de SSN durables, souhaitables et responsables. Utile jusqu’à un certain point 
aux non-initiés, il prescrit un cadre général d’action communicationnelle et 
fournit même une liste de vérification fondamentale et même très détaillée 
des entités, des choses, des éléments structurants et processuels qui peuvent 
être intégrés et organisés en SSN et de la façon de les assembler et de les 
faire évoluer de façon pérenne. Il est ici question de gestion d’équipe, 
d’apprentissage collaboratif, de méthodologie et d’activités. Comme il s’agit 
d’activités complexes qui auront une incidence réelle sur les activités des 
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individus, des groupes et des organisations partenaires, nous proposons une 
approche semi-formelle qui se situe entre le formalisme néopositiviste de 
l’ingénierie des systèmes d’information et le pragmatisme de la recherche-
action participative plus ouverte des sciences sociales et des sciences de 
l’information et de la communication.

Les systèmes sociaux sont variés, dynamiques et uniques. Ils repré-
sentent une partie substantielle du patrimoine culturel de nos sociétés et de 
l’économie. Pour cette raison, nous devons porter une attention particulière 
au développement de systèmes d’information (communautaires) qui, une 
fois opérationnels, vont soit valoriser, soit entraver les systèmes sociaux 
et les organisations existantes. L’architecture sociale souple et évolutive 
qui soutient le SSN doit pouvoir correspondre aux besoins et aspirations 
particuliers des membres. Cependant, à l’image des architectures construites 
pour le logement ou pour l’industrie du bâtiment traditionnelle, plusieurs 
des entités, ressources et matériaux qui la constituent se retrouvent entiè-
rement ou partiellement dans divers types d’organisation et de commu-
nautés en ligne. Tout comme nous avons toujours besoin de fondations, 
de murs, de couloirs, de pièces distinctes dans l’architecture du secteur de 
la construction domiciliaire par exemple, le SSN doit être construit sur des 
fondations solides, et il comporte des passages obligés, certaines restrictions 
sur l’accès à certains services, des espaces informationnels accessibles au 
grand public et d’autres réservés aux experts et à certains partenaires, des 
outils de créativité et des plateformes plus ou moins contraignantes ou 
plus ou moins conviviales pour l’usager. Tous ces éléments et plusieurs 
autres feront l’objet d’une réflexion, d’une prise de décision collective sur 
des scénarios ou des infrastructures alternatives, sur les phases de réalisa-
tion à respecter, sur les coûts, le temps et les risques associés à différents 
projets de SSN. C’est pourquoi la démarche d’ensemble du design commu-
nautique ressemble à un cycle de vie évolutif qui s’appuie sur une série 
d’« attracteurs » comme la valeur de l’innovation pour la qualité de vie et 
l’économie, la communication responsable dans les organisations, la valeur 
instrumentale de certains outils de créativité et leur utilité fonctionnelle 
intrinsèque pour les modes de vie.

Le design communautique (DC) suggère également des approches 
possibles (recherche-action, ethnographie des usages et pratiques, simula-
tion d’évènements ou de situations), des outils de créativité et des ressources 
conceptuelles qui peuvent être utiles au design des SSN. Il n’est nullement 
question de laisser au hasard ou à l’improvisation le développement de 
systèmes sociaux qui pourront dans certains cas comporter des dimen-
sions stratégiques significatives pour les membres et les partenaires (même 
si la créativité et la spontanéité de certaines initiatives exige parfois un 
champ de liberté d’action et d’imagination plus grand et, partant, moins 



282	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

de contraintes et de formalisme). Les participants au processus de design 
des SSN créent leur propre approche d’implantation du design communau-
tique selon le type d’organisation privilégiée. Ils sélectionnent les éléments 
pertinents, les approches méthodologiques et les outils collaboratifs, en 
combinant et en orchestrant leurs idées et en documentant l’exploration 
créative de solutions avec les ressources appropriées, en fonction de l’image 
idéale du système social virtuel qu’ils veulent construire pour eux-mêmes. 
Toutefois, même si nous pouvons trouver autant de versions de SSN qu’il 
y a d’équipes d’usagers/designers communautiques, elles auront toujours 
un dénominateur commun, ce qu’on appelle un modèle de référence, 
qui favorise l’exploration continue des valeurs et principes évolutifs de la 
communauté et qui, combiné à une éthique évolutive du design, permettra 
de poursuivre la recherche en conformité avec les acteurs principalement 
visés par le nouveau système.

Durant notre processus de recherche, notre approche du design 
communautique a rendu explicite notre engagement à l’amélioration 
des compétences numériques des usagers et à l’apprentissage permanent. 
Tout comme ces éléments sont explicites dans le processus général de 
la recherche-action en sciences sociales et en communication, l’appren-
tissage valorise le processus de design et le design valorise le proces-
sus d’apprentissage. Plusieurs trajectoires sont possibles lorsque vient le 
moment de diriger nos activités vers le développement durable et l’inno-
vation socioéconomique, et la notion d’apprentissage et d’amélioration 
des compétences est le moteur de ce processus continu au cœur du design 
communautique des SSN.

6.3.	 L’ARCHITECTURE SOCIALE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE :  
UNE CONVERSATION

Le design communautique se construit donc sur la base de processus, de 
contenus et de technologies flexibles, mais non aléatoires, que chaque 
communauté ou organisation peut adapter et recréer ou en reprendre le 
design en fonction de ses objectifs et de ses besoins particuliers. Ces proces-
sus et contenus sont consolidés au moyen du design conversationnel et de 
l’apprentissage de nouvelles architectures de collaboration. 

Nous introduisons ici le concept de design conversationnel (Banathy, 
1996) pour rendre compte de deux types de dialogue qui sont appropriés 
aux designers non initiés qui ont à exécuter le design communautique de 
systèmes sociaux numériques (SNN). À partir des travaux de Schein (2012) 
et de Beck (2009), Banathy et Jenlink (2005) tentent de relier la discus-
sion sur le dialogue au mode de communication du design des systèmes 
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sociaux. Les membres d’une communauté de pratique ou d’innovation 
peuvent maintenant entrer dans l’univers du design des systèmes sociaux 
et explorer la méthode du discours ou le type de communication/animation 
qui s’applique le mieux au développement des systèmes sociaux virtuels. 
Banathy et Jenlink avancent que la combinaison d’un dialogue génératif et 
d’un dialogue stratégique aboutit à la méthode complète de communication 
sociale qui est la plus viable à utiliser pour les membres d’une communauté 
de designers. Ils appellent cette méthode le « design conversationnel ». 
L’importance et le pouvoir du dialogue dans le design des communautés 
de pratiques devient un sujet de plus en plus commun, surtout lorsque la 
communauté des designers doit configurer des architectures ou donner son 
avis sur la structure de la future communauté en ligne (Brown et Isaacs, 
2005 ; Bohm, 1996 ; Wheatley, 2002). Contrairement à la pratique de l’ingé-
nierie des systèmes d’information, où la conversation entre designers du 
système s’articule autour de langages formels de codification de la réalité 
et de programmation de fonctionnalités fermées, le design conversationnel 
utilisé en design communautique est un processus humain par lequel nous 
créons nos institutions, nos cultures, nos systèmes sociaux virtuels ou réels. 
Le grand physicien David Bohm nous dit que le vrai dialogue consiste à 
« penser ensemble ». Néanmoins, le design conversationnel, en tant que 
processus décisionnel ouvert, exige des compétences particulières de la 
part des participants et devient plus performant socialement quand il est 
articulé et facilité à l’intérieur de certaines consignes générales adaptables, 
qui tiennent à la fois du domaine des systèmes d’information et de celui 
des sciences sociales. Notre portail en fournira des exemples précis. 

Comme nous l’illustrons à la figure 6.1 (p. 291), les processus 
semi-formels propres au design communautique sont les suivants :

1.	 Des processus génératifs. Ce sont les processus et les mécanismes 
par lesquels la communauté de designers apprend à réaliser ses 
aspirations et à créer une communauté d’innovation qui devient 
collaborative et responsable. Au fil d’une conversation générative, 
les membres de la future communauté en ligne apprennent à déve-
lopper leur potentiel individuel et leur intelligence collective et 
collaborative.

2.	 Des processus d’apprentissage évolutifs. Par l’apprentissage progressif 
et évolutif, les membres de la communauté d’innovateurs déve-
loppent leurs compétences individuelles, collectives et numériques, 
qui peuvent les engager jusqu’à devenir des designers communau-
tiques dynamiques (des communauticiens), aptes à bâtir des SSN et 
des communautés en ligne de toutes sortes. L’apprentissage évolutif 
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est guidé par un cycle de vie de développement qui traverse les 
stades du développement évolutif, de la conscience évolutive à la 
praxis évolutive. 

3.	 Des processus stratégiques. Ces processus catalysent l’action intention-
nelle, communicationnelle et collaborative sous forme de processus 
de création, de gouvernance, d’éthique et de partenariat dans un 
cycle de développement du design communautique, qui permet-
tront d’engager les membres, les designers et les partenaires dans la 
création du SSN. La communauté de pratique représente elle-même 
une innovation, en même temps qu’elle crée un futur système social 
qui aidera à générer d’autres innovations sociales ou économiques ; 
autrement dit, elle se prépare pour l’action évolutive. 

4.	 Des processus d’intégration. La planification et les différentes phases du 
design des SSN sont représentées dans ces processus qui amènent la 
communauté d’innovation à s’engager dans un processus de design 
conversationnel dynamique avec son environnement (physique, 
biologique, écologique, socioculturel ; situations, contextes, évène-
ments, partenaires). La conversation doit être entendue au sens 
d’actions, d’activités et d’interactions par lesquelles les membres 
s’engagent dans la structuration consciente d’un SSN qui influencera 
son environnement et sera en retour influencé par lui. 

Le programme d’apprentissage évolutif du design communautique, 
qui guide la construction des SSN, les processus d’apprentissage mis en 
place, le design collaboratif et l’action (activités), se construit sur quatre 
stades de développement évolutif (A. Laszlo, K.C. Laszlo et Dunsky, 2010 ; 
K.C. Laszlo et A. Laszlo, 2007, 2004 ; K.C. Laszlo et al., 2002 ; E. Laszlo, 
1972), qu’on peut décrire de la façon suivante : 

1.	 La conscience évolutive. Ce stade d’apprentissage implique le passage 
d’une conscience individuelle à une conscience collective des défis 
à relever et des problèmes à résoudre qui va au-delà d’une certaine 
« immédiateté égocentrique » propre à l’appréhension individuelle 
d’une situation, d’un projet ou d’une problématique donnée. La 
conscience évolutive met en jeu l’expansivité et les compétences 
sociales associées à l’aptitude à collaborer au codesign et à dévelop-
per la cognition vers une compréhension collective des problèmes 
à résoudre. Elle s’acquiert dans le contexte de l’interconnectivité 
des mondes à construire et de la nature « distribuée » des activités à 
réaliser. Elle passe aussi par une augmentation de l’empathie pour 
les autres et de la connaissance de leurs besoins, dans le cadre d’un 
processus de cocréation d’innovation, pour le participant lui-même, 
pour sa communauté, son organisation et l’ensemble de la société.
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2.	 La littératie numérique. Ce stade implique une compréhension globale 
et systémique de la communication et de la collaboration médiatisée 
par ordinateur, ancrée dans la réalité des réseaux socionumériques, 
de même que des processus favorisant la participation aux activités 
communes par le partage des ressources.

3.	 La compétence générative. Cette capacité générique vise à développer 
les compétences et les habiletés numériques en vue d’un comporte-
ment conforme aux prescriptions des deux stades précédents, soit 
l’empathie et la connaissance des autres ; elle implique un proces-
sus d’engagement personnel en tant que designer communautique  
de SSN.

4.	 La praxis générative. Ce stade de compétence marque un aboutisse-
ment important dans l’engagement mutuel et demande un effort 
permanent d’ouverture aux autres et aux mondes réels et virtuels en 
tant que designer communautique participant de façon proactive 
au développement de sa communauté, de son organisation ou de 
l’ensemble de la société. Le design communautique favorise l’acqui-
sition de connaissances et de compétences collaboratives dans les 
mondes virtuels, mais aussi dans toutes les activités quotidiennes, 
que ce soit à la maison, au travail ou dans la collectivité locale.

Ces différentes compétences et leurs stades de développement 
respectifs établissent les fondements substantiels, le contexte global, le 
modèle de référence sur lequel l’interdépendance du design communau-
tique, de l’apprentissage, de l’instanciation du design et de l’action tisse 
une conversation systématique et intentionnelle. 

6.4.	 LE CYCLE DE VIE DE LA CRÉATION D’UN SSN  
PAR LE DESIGN COMMUNAUTIQUE

Dans cette section, nous allons décrire le cycle de vie d’un SSN sous la 
forme d’une configuration méthodologique que nous avons commencé à 
mettre au point en 2004. Cette année-là, à la suite d’un colloque de l’Asso-
ciation canadienne pour l’avancement des sciences, nous avions publié un 
article intitulé « De l’intranet à la communautique, ou valoriser l’entreprise 
interconnective pour le partage des savoirs » (Harvey, 2004b). L’idée de base 
consistait à esquisser les différentes phases d’évolution ou stades de la vie 
d’un SSN et d’un modèle de construction d’une communauté de praticiens 
en gestion des connaissances. En fait, un SSN émerge à partir du stade 
de sa création, jusqu’à sa dissolution ou, au contraire, jusqu’à l’atteinte 
d’un certain stade de maturité ou d’innovation. Nous présentions dans ce 
texte les lignes directrices des processus stratégiques de communication, de 
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collaboration, de leadership et de gestion de la technologie et de l’innova-
tion. À partir de théories de la complexité et de l’activité et d’un ancrage 
transdisciplinaire du domaine des technologies de l’information et de la 
communication, nous proposions alors une première démarche d’ensemble 
pour modéliser et implanter des systèmes d’information communautaires 
(interfaces humain-ordinateur, télétravail collectif).

Par la suite, nous avons approfondi cette perspective dans des 
travaux successifs : en 2007 et 2008, dans différentes conférences, nous 
avons proposé, sous forme schématique, un cycle de vie complet du design 
communautique (Harvey, 2010), que nous avons peaufiné au fil des ans 
dans nos cours de maîtrise et de doctorat, sans toutefois décrire la métho-
dologie en détail. Ce n’est qu’en 2010, dans un article publié chez Sage 
(Harvey, 2010), que nous avons présenté une démarche d’ensemble du 
design communautique reposant sur la théorie de l’activité organisée, de 
la complexité et du design des systèmes sociaux de B.H. Banathy (1996, 
1987). Nous montrions alors que, pour innover dans les systèmes sociaux 
éducatifs tout comme dans la cocréation de communautés d’apprentissage, 
la recherche en design pouvait constituer une solution de rechange valable 
aux technologies éducatives traditionnelles. La cocréation de communautés 
virtuelles, d’écosystèmes éducatifs, de communautés de commerce élec-
tronique, d’alliances stratégiques d’affaires en ligne ou de communautés 
d’organisations sans but lucratif peut bénéficier grandement du design 
communautique en tant que démarche générique de construction de ces 
systèmes.

Cependant, le design de systèmes sociaux et les stratégies de dévelop-
pement durable prônées aujourd’hui d’un bout à l’autre du système social 
ne peuvent s’accomplir ni dans l’improvisation, ni dans une démarche de 
développement qui favorise les vieilles façons de faire, la gestion tradi-
tionnelle linéaire ou l’implantation de systèmes fermés. Les fondements 
du design communautique et la culture de l’apprentissage collaboratif 
sur laquelle il s’appuie largement à long terme sont des conditions de 
base nécessaires au design conversationnel et à l’optimisation conjointe 
des facteurs sociaux et technologiques. Nous devons donc comprendre le 
design communautique comme une proposition d’approche de l’engage-
ment et de l’animation des communautés, dans un processus créatif qui 
considère non seulement l’état présent ou local d’un système social, mais 
aussi son contexte, son intérêt pour une organisation spécifique ou la 
collectivité dans son ensemble, ainsi que son potentiel d’innovation pour 
la vie économique ou les futures générations (par exemple, en maîtrisant 
bien les nouvelles formes d’organisations et de systèmes sociaux virtuels 
et leur incidence éventuelle sur la société). 
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Dans les paragraphes qui suivent, nous présenterons la description 
générale de l’architecture du design communautique des systèmes sociaux 
virtuels. Nous nous adresserons à vous, lecteur ou navigateur du site, en 
tant que designer. D’abord développé par Banathy (1996) et ses successeurs 
(K.C. Laszlo et A. Laszlo, 2004 ; Carr-Chellman et Savoy, 2004 ; A. Laszlo, 
K.C. Laszlo et Dunsky, 2010 ; Jenlink et Banathy, 2008, 2002 ; Jenlink, 
2004, 2001 ; Jenlink et Reigeluth, 2000 ; Reigeluth, 1993, 1983), le design 
des systèmes sociaux peut être compris comme une nouvelle technologie 
intellectuelle dont nous avons tout suite entrevu la pertinence pour le 
design communautique des SSN.

Toutefois, en plus des travaux des designers de systèmes sociaux 
(ceux que nous appelons les communauticiens), nous ajoutons un effort 
particulier à trois niveaux. En effet, le cycle de vie proposé tient compte 
des technologies de l’information et de la communication et des activités 
(Engeström, 1999, 1987) qui sont associées à chaque phase de leur implan-
tation ainsi qu’à à leur gestion stratégique et éthique. Ainsi, aux quatre 
phases de base énoncées par Banathy (1996) dans sa description du design 
des systèmes sociaux numériques (design solution space ou DSS), nous en 
ajoutons trois autres qui nous permettent d’intégrer directement les TIC 
dans les espaces de design et d’instanciation du système. La figure 6.4 
(p. 305) illustre les phases décrites par Banathy (1996). Nous y ajoutons 
une phase d’exploration (S1) précédant la phase « Imaginer » reliée à la 
création et à la représentation, un espace sociotechnique (S4), qui permet 
de réaliser le design des technologies de créativité et des médias sociaux, 
de l’architecture technologique aux outils d’aide à la création et au design, 
et, enfin, un espace de prototypage (S6) et de déploiement (S7), car un SSN 
dépend non seulement de la qualité des outils de collaboration, mais aussi 
de leur déploiement à grande échelle, qui implique l’appropriation sociale 
de nouvelles technologies et une stratégie d’animation socioculturelle.

Sur cette dernière remarque, et comme nous l’avons avancé dans les 
sections précédentes, cette « sociotechnologie » n’est pas qu’une technique 
de créativité imprécise et aux résultats aléatoires. Même si les résultats du 
design communautique sont toujours incertains par essence, car cette forme 
de design relève de l’ambiguïté des relations humaines, de l’incertitude 
associée aux compétences et aux rôles des acteurs, de la difficulté à mettre 
en place des partenariats, de la dynamique de la confiance entre acteurs, 
des interactions émergentes interpersonnelles et entre les personnes et la 
technologie, ainsi que des mécanismes de collaboration privilégiés, on ne 
saurait faire l’impasse sur certaines normes de conception et de modélisa-
tion, ce qui implique de ne pas négliger certaines activités, certains passages 
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obligés, certaines procédures plus performantes que d’autres selon le cas 
et le type de système à coconstruire. Souplesse d’instanciation ne signifie 
nullement faiblesse conceptuelle ou opératoire.

Nos travaux et nos observations des cinq dernières années amènent 
l’équipe du LCA à penser une méthodologie semi-formelle où la créativité 
sociotechnique se voit instanciée dans trois grands types d’architecture 
de soutien à la collaboration dans les SSN : l’architecture sociale, organi-
sationnelle et technologique. Ces trois grands types d’architecture, dont 
nous avons décrit les principes, la structure et les processus à la section 5.6, 
servent de socle à l’actualisation du cycle de design communautique, qui 
se confond en fait avec le cycle de vie des SSN, car le processus de design, 
à l’image de la vie et des organismes vivants, n’est jamais achevé. En ce 
sens, le design communautique est le moyen par lequel un SSN, à l’image 
des systèmes vivants, conserve sa structure tout en évoluant.

Nous sommes conscient du fait que certains chercheurs en sciences 
sociales ou praticiens des sciences de l’information ou de la communication 
considèrent que notre modèle de référence et notre démarche méthodo-
logique est un peu trop orchestré, que sa planification est un peu trop 
formelle, ce qui pourrait nuire à l’« imagination sociologique » ou freiner 
la créativité propre à la spontanéité des réseaux socionumériques. Cepen-
dant, comme nous l’avons expliqué plus haut, la création d’un système 
social comme une communauté d’innovation en entreprise ne peut ni 
laisser place à l’improvisation pure, ni se passer d’une structure formelle de 
programmation. Même dans le cas d’une communauté virtuelle émergente 
et non planifiée, notre expérience nous enseigne l’importance d’avoir un 
minimum de gestion de projet et de principes éthiques de design pour 
assurer la réalisation d’un projet de SSN et la pérennité de cette nouvelle 
structure sociale. Ainsi, même dans le cas d’une structure sociale tempo-
raire, nous parlerons au minimum d’échafaudage et, dans le cas d’une 
communauté de pratique ou d’innovation interentreprises qui demande 
une démarche d’ensemble plus systématique, nous parlerons d’architec-
ture. Comme ce dernier concept n’est pas très familier aux chercheurs 
des sciences sociales ou de la communication, l’ensemble du projet de 
construction de systèmes sociaux virtuels et de réseaux collaboratifs lui 
fait une large place au sein de la démarche du design communautique.

La décision d’adopter une démarche plutôt rigoureuse ou systéma-
tique ou relativement flexible dépend de la situation, du projet, de la nature 
plus ou moins autoritaire ou démocratique du système que les partenaires 
souhaitent mettre en place, etc. Que ce soit en vue de l’échafaudage plus 
ou moins temporaire de réseaux collaboratifs ou dans le contexte de la 
construction d’une architecture organisationnelle à plus long terme, notre 
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modèle de référence est le premier à être présenté en français aux cocréa-
teurs de SSN et de communautés en ligne de toutes sortes. Sans être un 
modèle prescriptif absolu, il constitue tout de même un modèle de référence 
inspirant la cocréation.

6.5.	 LES SEPT ESPACES DU DESIGN COMMUNAUTIQUE : PRINCIPES GÉNÉRAUX 

À partir des travaux de conception d’un premier cours en design commu-
nautique que nous avons bâti à l’été 2010 à l’intention des étudiants d’un 
programme de maîtrise en communication à l’Université de Bayreuth, 
en Allemagne, nous présentons notre « modèle de référence » ou, si l’on 
veut, l’architecture de base du design communautique qui repose sur sept 
phases (ou sous-espaces de design) comme nous le présentons dans le 
présent chapitre. Ces sept espaces de design sont essentiels à la réflexion 
et aux activités liées au design communautique. Ces espaces de réflexion 
et d’action ont pour intention de documenter le processus de design et 
son cycle de vie spécifique, processus qui n’est pas dynamique ou évolutif 
en soi, mais qui, une fois alimenté par la représentation des membres, 
l’analyse de la situation, le diagnostic des problèmes et la recherche sur 
les besoins et aspirations des partenaires, fournira un outil d’accompagne-
ment et d’intervention au moyen duquel les membres pourront s’engager 
à mettre en place une communication responsable pour le développement 
durable et la gestion stratégique détaillée de l’innovation.

D’autres perspectives peuvent bien sûr être mises à contribution 
grâce à des guides plus spécifiques à l’innovation sociale, pour l’analyse 
de l’appropriation sociale des nouvelles technologies ou d’autres éléments 
de design provenant de l’architecture d’entreprise, la modélisation organi-
sationnelle, le design des communautés virtuelles ; à des guides d’appro-
priation de la technologie ou d’implantation stratégique de techniques 
d’animation en ligne ; à des modes d’emploi pour la gestion stratégique de 
l’implantation d’écosystèmes d’innovation (qui oriente une grande partie 
de notre démarche dans le présent ouvrage).

Toute cette phase préparatoire est destinée à établir une première 
image enrichie (Checkland) de la situation de départ (problématique intui-
tive, non-initiés) qui sera utile à la définition du cycle de vie de chaque 
projet. Les cycles de vie ne sont pas universels, mais ils peuvent se ressem-
bler d’une discipline ou d’un projet à l’autre. Ainsi, selon l’état de la situa-
tion, les besoins ou le budget, un cycle de vie pourra s’étendre de quelques 
semaines à plusieurs mois ou années, et intégrera un nombre plus ou moins 
grand de méthodes, de techniques, de procédures et d’étapes. Dans le cadre 
du projet Mon Portail Col@b, le cycle de vie a servi de point de départ 
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pour définir les théories, les méthodologies, le cadre de référence commu-
nautique et communicationnel et les étapes à franchir, bref, l’architecture 
détaillée du projet. La tâche fut énorme mais stimulante.

Les sept espaces de design exploratoire ont été cartographiés dès 
l’été 2010 (figure 6.4, p. 305). Ces espaces de design représentaient sché-
matiquement un territoire imaginaire de réflexion, parcouru à l’aide de la 
conversation et du dialogue, et de créativité dans l’action, en tant qu’espace 
potentiel d’activités concrètes (processus d’instanciation) se développant au 
moyen du « design conversationnel ». Dans le schéma de la figure 6.1, nous 
intégrons la théorie du « design conversationnel » de Jenlink (2004), celle 
de Banathy (1996) et les travaux sur la théorie de l’activité d’Engeström 
(1999, 1987 ; Engeström et al., 2010). Ce territoire de « recherche-action 
participative » est traversé par une spirale évolutive, récursive et itérative, où 
la conversation et les divers modes de pensée sont articulés à divers modes 
de dialogue (exploratoire, abductif, délibératif). Voici la représentation des 
modes de dialogue (d’après les travaux d’Anthony Judge sur son site Laetus 
in Praesens) intégrés à la théorie de l’activité. 

Nous nous sommes inspirés de l’ensemble du système de design 
conversationnel représenté à la figure 6.1, en partant de l’espace 1 de la 
figure 6.4 (p. 305), « Explorer », et, poursuivant notre trajectoire temporelle 
vers la droite, en passant par l’espace 2, « Imaginer », et ainsi de suite, en 
naviguant en dehors et en dedans de chaque espace, un peu comme le 
réalisateur d’un film pense à toutes les étapes de réalisation de son projet 
en réfléchissant aux rôles joués par les acteurs, aux scénarios possibles, aux 
infrastructures, architectures et processus à mettre en place, aux budgets à y 
affecter et, surtout, aux valeurs et aux aspects éthiques à promouvoir dans 
la future plateforme de design. Au cours de cette période de démarrage du 
projet, nous avons fait une première lecture de la situation, de la manière 
possible d’améliorer la situation existante, ainsi que du rôle des sciences 
sociales dans le design et le management de ce type de projets ; nous 
avons sommairement analysé les réseaux sociaux existants, recruté une 
équipe de base, pensé à des partenariats potentiels, au type d’innovation 
(portail, SADC) auquel nous aimerions parvenir, à une pathologie sociale à 
transcender ou à éradiquer (les pertes d’emplois et le besoin d’innovation 
au Québec). Bref, nous avons commencé par faire le point sur l’état de la 
situation et notre propre contexte (organisation, famille élargie, université 
et collègues, communauté locale, société globale, réseau international), 
sur les besoins des membres, les conditions requises, le calendrier prélimi-
naire des activités, les disciplines et les domaines à mettre à contribution, 
leur ontologie et la définition des concepts fondamentaux associés aux 
processus à mettre en place, les rôles des divers acteurs, membres experts 
ou citoyens, et les contrats à conclure avec divers partenaires.
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Figure 6.1
Le design communautique, un sous-système de design conversationnel  
en tant que système d’activités éthiques
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Dans ce premier espace et à l’aide de ce schéma de design conversa-
tionnel et d’activités, nous nous sommes mutuellement initiés aux objets, 
aux produits et aux services à développer, aux applications à privilégier, 
ainsi qu’aux outils à développer, à configurer ou à mettre en place à partir 
de nos premières études de cas. Nous avons tenté d’envisager les compé-
tences numériques de base requises pour bâtir le portail. Toutefois, nous 
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nous sommes vite rendu compte qu’au-delà de la programmation orientée 
objet privilégiée par l’approche des systèmes d’information traditionnels, 
nous aurions avantage à adopter une programmation orientée aspects 
(Basden, 2006, 2002, 2000) ou orientée communication, qui comprend 
divers aspects plus larges d’une problématique de design de système d’in-
formation communautaire. Par exemple, au niveau des architectures, il 
nous a fallu aller au-delà de l’architecture technologique des sciences pures 
pour proposer trois autres aspects : l’architecture des sept espaces, agissant 
comme modèle de référence et de réflexion, nous a amené à suggérer 
des éléments d’architecture technologique, organisationnelle et sociale. 
Le design communautique, en effet, en combinant les aspects sociaux, 
communicationnels et technologiques, doit composer avec les multiples 
aspects d’une situation complexe dont nous exposons les principaux 
éléments dans les chapitres qui suivent.

6.5.1.	 L’espace exploratoire de design communautique 

La présente section s’inspire des travaux de recherches du programme APSI ; 
elle vise à définir un cadre analytique pour comprendre la nature distribuée 
et collaborative de ce que les designers appellent habituellement « l’espace 
de design » et qui, dans le cadre de la recherche APSI du LCA, renvoie à 
l’espace exploratoire de design communautique. Le concept d’espace de 
design (Sanders et Westerlund, 2011) est utile pour la compréhension de 
l’acte du designer et de la réflexion dans l’action (Schön) qui interviennent 
dans les activités de design (Engeström, 1999, 1987). Avec l’accroissement 
des pratiques de design collaboratif et les partenariats qui mettent de plus 
en plus à contribution des designers non initiés (Preece et Shneiderman, 
2009), nos recherches nous amènent à considérer les concepts d’espace de 
codesign et d’espace exploratoire de design communautique.

L’« espace de codesign » et l’« espace de design communautique » 
diffèrent du concept traditionnel d’« espace de design » en ce qu’ils peuvent 
être conceptuellement et pratiquement situés (Hutchins) au tout début du 
processus de design (le prédesign), reposant sur la créativité collective des 
designers qui travaillent de concert avec des communautés de designers 
non experts. Ces designers négocient des problématiques très complexes 
comme le changement social, les transformations organisationnelles et 
la cocréation des systèmes sociaux virtuels. Ils soulignent l’importance 
de l’instanciation des produits, des services et des applications dans des 
domaines de plus en plus immatériels comme l’action et les pratiques 
sociales. Nos recherches sur les verbes d’action en communautique et en 
design communautique, tels qu’ils ont été révélés dans nos différentes 
études de cas et les deux questionnaires, montrent qu’un cadre analy-
tique basé sur la notion d’« espace exploratoire de design communautique » 
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pourra substantiellement enrichir notre compréhension des besoins des 
usagers en design communautique en faisant l’expérience, l’exploration 
et l’expérimentation dans les sept espaces du design communautique, par 
ces espaces et à travers eux, de la conception du SSN à son instanciation 
dans un portail.

Ce cadre analytique s’appuie aussi sur un cadre analytique plus 
général développé à l’automne 2010, que nous appelons la Constellation 
d’attributs pour l’analyse et la construction interactive des technologies 
éducatives standardisées (CAPACITÉS), et qui nous sert de cadre de référence 
pour le développement de ce cadre analytique plus opératoire. Rappe-
lons que CAPACITÉS développe un modèle systémique et holistique du 
phénomène de l’appropriation et du design des SSN et des communautés 
virtuelles, à l’aide d’une schématisation qui situe la complexité de l’ap-
propriation et de la générativité du design sur deux continuums : l’un, 
vertical, va de la technologie (hard) au social (soft) ; l’autre, horizontal, 
situe les capacités génératives de la communauté en termes de besoins et 
de capacités d’appropriation des outils de design. Nous verrons plus loin 
comment ces activités modélisées dans un système complexe d’usage et 
d’appropriation d’outils de design peuvent nous inspirer dans la création 
d’un cadre analytique concret, fondé sur les pratiques des usagers que 
nous ont démontrées nos études théoriques et empiriques (études de cas 
et questionnaires). 

6.5.1.1.	 La structure et les composantes de l’espace de design 

Ainsi, à partir de nos travaux des cinq dernières années, nous proposons 
que l’espace exploratoire du design communautique soit conceptualisé 
comme un espace de scénarisation et de possibilités pour réaliser un SSN 
qui s’étend au-delà du concept de design expert pour recouvrir un ensemble 
d’activités de design d’usages par des personnes et des communautés non 
expertes, selon trois interprétations ou définitions : 

1.	 l’espace de design expérientiel et de navigation dans et par lequel 
le design prend place (portail, infrastructure, médias sociaux) ;

2.	 l’espace de design, en termes d’activités réalisées par les usagers dans 
le travail même du designer ;

3.	 l’espace de design des futurs possibles, souvent appelé « espace des 
solutions ». Ces solutions sont actualisées par l’imagination des 
participants et des parties prenantes, avec une attitude prospec-
tive qui vise l’émancipation des participants et l’amélioration des 
conditions de vie sociales et organisationnelles.
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L’expansion de l’espace de design (Botero, Kommonen et Marttila, 
2010) vers le design en usage (1er questionnaire) et le design en cocréation 
communautaire (2e questionnaire), comme le propose le design commu-
nautique en cours de construction, passe par la cartographie des usages 
et des pratiques stratégiques du design communautique, en positionnant 
diagrammatiquement les activités identifiées par des verbes et les possibili-
tés de design collaboratif offertes aux participants sur un continuum qui va 
de la consommation à la création proactive. Ce faisant, nous proposons un 
cadre de référence analytique pour comprendre et situer les interventions 
pour la recherche en design communautique et un outil de visualisation 
destiné à cartographier les activités de design. Ceci représente un résultat 
majeur de notre recherche, car ce nouvel outil nous permet :

•	 d’argumenter sur le fait qu’un espace de design exploratoire commu-
nautique est toujours coconstruit activement par un ensemble de 
partenaires experts et non experts, qu’il est exploré par de multiples 
collectifs d’acteurs à travers la communication et les interactions 
sociales et la participation sociale médiatisée par les technologies 
de l’information et de la communication ;

•	 de découvrir les diverses stratégies de codesign par lesquelles les 
participants à la construction des SSN conceptualisent et instancient 
les acteurs, les rôles, les activités, les fonctionnalités, les ressources, 
les décisions, les modes de gestion et de gouvernance, de même que 
les stratégies rendues explicites et disponibles dans les sept sous-
espaces de design de l’espace exploratoire d’ensemble du design 
communautique. Cet outil de design a pour avantage de montrer 
les relations fonctionnelles et émergentes entre les sept espaces, les 
théories contemporaines de l’innovation ouverte et des communau-
tés d’innovation, et les larges perspectives qui nous sont offertes 
pour soutenir explicitement la collaboration et les activités de design 
communautique à travers Mon Portail Col@b et son SADC. Tous 
ces éléments ont été sondés dans nos questionnaires et nos groupes 
de discussion.

Ces activités sont donc reliées aux résultats de nos deux question-
naires et des études de cas. Elles sont à l’origine de notre cadre analytique 
et peuvent faire l’objet des questions suivantes, afin de guider l’action : 
Dans quelles sortes d’activités les gens s’engagent-ils ? Quels types d’appro-
priation sociale des technologies privilégient-ils ? Quels sont les besoins 
à combler ? Quels processus de créativité, d’innovation et de formation 
pourrait-on mettre en place pour les soutenir ? Pour construire ce cadre, 
nous avons dû nous référer à plusieurs courants de recherche comme 
ceux des ontologies collaboratives, de l’innovation ouverte et des théories 
naissantes sur les laboratoires vivants, des théories de la collaboration et 
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du design collaboratif et participatif, de la « théorie des verbes » de Gilles 
Lemire, du métadesign de Fischer et Shipman (2011), Fischer (2010), Fischer 
et Konomi (2007), Giaccardi et Fischer (2008), et Wenger, McDermott et 
Snyder (2002), sur les « habitats virtuels », etc., que nous avons complétés 
par nos études empiriques qualitatives et nos observations sur les pratiques 
et les compétences numériques dans 86 communautés de pratiques  
au Québec.

6.5.1.2.	 Ce que les gens font avec les outils 

La figure 6.2 présente les dimensions de base de notre cadre de référence 
analytique, l’espace exploratoire du design communautique. 

Figure 6.2
L’espace exploratoire du design communautique

• Évaluer l’intelligence
collaborative.

• Designer SADC et guides
de SSN d’innovation.

• Former au design 
communautique.                               

• Rendre visibles
les partenariats
et les ententes sociales.

• Proposer d’autres
scénarios.

• Configurer des plugiciels
adaptés par d’autres 
usagers.

• Soutenir les combinaisons
(mash up).

• Développer des guides 
et instancier.

• Fournir une API ouverte.

• Accéder au code source.

STRATÉGIES DE 
SOUTIEN AU DESIGN

 « Les outils »

EXCEL 
COMME 

PLATEFORME 
DE DESIGN

INNOVER 
MASSIVEMENT 

DANS
LE WEB SOCIAL

L’APPROPRIATION
« Les usages »

USAGES
(Appropriation) Reconfigurer

Usagers/designers
Pas de soutien 

expert                            

Usagers/designers
Pas de soutien 

expert   

Usagers/designers
Pas de soutien 

expert                            

DESIGN
(cocréation)

• Évoluer vers l’intelligence
collective.

• Faire le design de SSN.

• Générer des pratiques
sociales.

• Développer
des partenariats.

• Créer des solutions 
alternatives. 

• Configurer/personnaliser.

• Intégrer.

• Agréger/réorganiser.

• Assembler
des composantes.

• Utiliser des modules
et des bibliothèques.

• Programmer/intégrer 
des modules.

Soutien 
des producteurs/designers  

Soutien 
des producteurs/designers  

Soutien 
des producteurs/designers  

ADAPTER 
UNE PLATEFORME 

DE JEU VIDÉO 
À D’AUTRES 
OBJECTIFS

SOUPLE +                                                                                                                                             

DUR +                                                                                                                                             

Adapter Innover/Recréer

Source : Pierre-Léonard Harvey, à partir des travaux de Botero, Kommonen et Marttila, 2010 et de Sanders et 
Westerlund, 2011 sur le codesign.



296	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

La ligne verticale représente les principaux éléments de « ce que les 
gens font », en matière de verbes d’action en design et d’expressions qui 
traduisent une vision par paliers d’appropriation similaire aux différentes 
activités de design illustrées par la grille d’évaluation de l’appropriation et 
du design communautique CAPACITÉS. En effet, les réalités des mondes de 
design sont situées sur un continuum génératif qui vont des types d’appro-
priation hard (structures, infrastructures et architectures technologiques) 
aux types soft (les interactions et les pratiques sociales relatives aux intel-
ligences collective et collaborative), dans le but d’illustrer et de catalyser 
les différents points de vue à concilier dans l’appropriation des outils et le 
design des SSN, car ils sont susceptibles de se compléter les uns et les autres 
dans une stratégie de cocréation et d’instanciation. La ligne horizontale 
traduit les dimensions reliées aux « capacités génératives d’appropriation 
des outils », qui visent à qualifier les activités précédentes en laissant voir 
qu’elles pourraient être reliées différemment à un continuum évolutif allant 
de l’usage (l’appropriation de médias sociaux et d’outils collaboratifs) au 
design communautique (cocréation, production de contenus, de guides 
et de tutoriels). Pour élaborer davantage sur la vision opératoire, nous 
illustrons le cadre analytique en positionnant trois cas exemplaires le long 
du continuum :

1.	 reconfigurer Excel en tant que dispositif de plateforme de design, 
ce qui correspond au verbe d’action « innover dans l’usage » ;

2.	 adapter les moteurs de jeux électroniques à la création d’outils colla-
boratifs – il s’agit ici d’« adapter » ou de « détourner » les usages des 
plateformes en fonction de nouvelles intentions ou d’un « mauvais 
usage » (Ducrocq, 2011) ;

3.	 innover en design et recréer, à l’aide d’une plateforme collaborative 
comme MédiaWiki (Wikipédia), ou utiliser Joomla ! comme SADC, 
en lien avec l’idée de « recréer » ou de « reproduire » des applications 
en y ajoutant des modules ou des extensions. 

Dans ces cas, la position particulière d’un outil dépend des conditions 
d’usage et des possibilités qui entourent les activités à réaliser, lesquelles 
fournissent aux usagers ou à l’observateur, de façon plus concrète ou plus 
explicite, une orientation d’action dans l’espace de design exploratoire. 
Regardons-y de plus près, en définissant chacun des éléments exprimés 
par un verbe. 

La portion inférieure de ces activités de design renvoie aux problé-
matiques de la composition/décomposition, de la prise de décision sur le 
matériel et les ressources technologiques, de l’identification/définition des 
infrastructures. Il est facile de les catégoriser comme des activités habituelle-
ment associées aux tâches des experts en design, du designer professionnel 
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de produits ou de l’informaticien. Toutefois en les identifiant dans une 
perspective sociotechnique, une catégorisation plus soft peut en émerger, 
si nous nous appuyons sur des champs de pratique auxquels nous avons 
souvent fait appel au cours de nos recherches APSI : le secteur science, tech-
nologie et société (STS), les interfaces humain-ordinateur, le travail collabo-
ratif assisté par ordinateur (TCAO), le design interactif américain, le design 
participatif scandinave, la programmation logicielle, la communautique 
et l’informatique sociale. Toutes ces disciplines abordent des enjeux liés 
au design des médias socionumériques et des technologies collaboratives.

Chaque fois qu’un palier d’analyse s’ajoute, l’élément supérieur tend 
vers la perspective soft, qui représente davantage des activités de design 
de type organisationnel ou social. Quelques-unes des activités du palier 
supérieur posent d’ailleurs problème pour certains chercheurs ou praticiens, 
dans la mesure où on les considère comme de véritables activités de design 
si l’on se place du pur point de vue du design de produits ou d’applications 
technologiques. Or, selon la vision élargie du design communautique, qui 
concilie le social et le technologique dans la construction des SSN ou qui 
considère le design des communautés virtuelles en tant que cocréation de 
systèmes sociotechniques par la recherche-action participative, ces activités 
sont bel et bien considérées de plus en plus comme du design (Krippendorff, 
2007 ; Crilly et al., 2008), notamment selon le mouvement actuel de la 
« pensée du design » (design thinking) (Brown et Duguid, 2001, 2000, 1996 ; 
Brown, 1992 ), qui pénètre actuellement dans le domaine des systèmes 
d’information et des systèmes d’information communautaires.

Pour définir et synthétiser ces activités de design soft, nous utilisons 
les concepts issus des auteurs précités et les résultats de nos recherches sur 
les verbes d’action, que nous avons extraits de nos travaux sur les études 
de cas et les résultats des deux questionnaires. Ces deux perspectives théo-
riques et empiriques donnent une cohérence et une assise concrète au cadre 
d’analyse proposé, de même qu’au cadre d’analyse des compétences numé-
riques (le triangle des compétences) nécessaires pour appuyer le passage à 
la société de l’information. La figure 6.3 illustre ces compétences.

Programmer/intégrer/écrire des modules. Au niveau inférieur, comme dans le 
modèle CAPACITÉS, se trouve le design des systèmes numériques et socio-
techniques, qui exige une connaissance des langages formels de program-
mation et des algorithmes de programmation logicielle (Apache, PHP, C, 
C++, Java, JavaScript). Ces activités requièrent des compétences spécialisées 
dans la maîtrise des langages informatiques, du traitement des données et 
de la gestion de l’information. Elles s’effectuent par la prise de décisions en 
design, l’exploration d’outils et l’intégration d’infrastructures qui affectent 
les choix technologiques finaux (plateformes, logiciels, médias sociaux).  
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De plus, elles renvoient à des activités de codage et à des processus d’abstrac-
tion des données. Les designs qui en résultent sont l’œuvre de métiers très 
spécialisés et d’experts qui organisent des composantes modulaires réutili-
sables pour les communautés de non-initiés. Ces modules fournissent des 
services de haut niveau pour d’autres activités de design, notamment par 
l’entremise d’applications de programmation d’interfaces (API) utilisateurs.

Figure 6.3
Le triangle des compétences de la littératie numérique
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Source : Traduite et adaptée du modèle de la littératie numérique (2010) du Réseau Éducation-médias.

Utiliser des modules et des bibliothèques. Au deuxième niveau du design 
de logiciel, les composantes logicielles sont elles-mêmes composées de 
différentes applications qui remplissent des fonctions pertinentes pour 
les usagers et la communauté du SSN. Ces progiciels, ces ensembles de 
tutoriels et d’intergiciels et de communauticiels intégrés s’appuient sur 



Chapitre 6 v Le modèle de référence, le cadre de gouvernance et la stratégie d’instanciation 	 299

des bibliothèques logicielles et modulaires sous-jacentes. Ces assemblages 
prennent habituellement place sur un même ordinateur. Leur intégration 
relève encore des experts. 

Assembler des composantes. La mise en place de certains designs logiciels 
ne requiert pas tellement d’expertise ou de compétences particulières. 
Plusieurs guides d’usagers et trousses d’outils ont été conçus, modélisés 
et réalisés avec l’intention que des non-initiés puissent faire le design 
de leurs propres systèmes d’information communautaires ou, à tout le 
moins, configurer et personnaliser des environnements virtuels clés en 
main pour un objectif donné. Toutefois, à ce stade, plusieurs applications 
exigent des compétences numériques de haut niveau, car une exper-
tise de programmation est parfois encore nécessaire. Ces divers types 
d’activités de design visent la personnalisation des outils, l’expansion 
d’une plateforme par l’adjonction de nouvelles composantes comme des 
plugiciels (plug-ins) qui permettent au système d’acquérir de nouvelles  
capacités fonctionnelles.

Agréger/réorganiser. Un écosystème complexe comme le SADC évolue à 
travers des services de communication et de design connectés les uns aux 
autres de façon flexible et agile. L’ajout d’applis composites (mashups), une 
évolution récente des applications de l’Internet qui représente des fonc-
tionnalités caractéristiques des Web 2.0 et 3.0, peut être considéré comme 
un ensemble de nouveaux services de design créés par l’agrégation d’infor-
mations ou d’applications provenant d’autres services Web et offrant des 
API du Web en code source libre. Aujourd’hui, une bonne part des activités 
de design dans les communautés virtuelles du Québec et d’ailleurs dans 
le monde se concentrent (ou aimeraient le faire) sur le développement de 
compétences numériques qui agrègent et réorganisent les produits et appli-
cations de façon innovante et utile. Plusieurs services Web comme ceux 
de Google sont utilisés dans le design de plateformes et de communautés 
d’apprentissage, en fonction de divers profils de compétences qu’on peut 
définir avec les typologies et les verbes de compétences identifiés dans 
notre projet APSI. Google Docs et Google Maps deviennent des services de 
choix pour gérer divers types d’applications du design comme l’éducation 
à distance ou les communautés de pratique, car ils offrent maintenant des 
applis composites standards qui facilitent et accompagnent les divers types 
de design. On pense aussi à YouTube, à Facebook, à Flickr. 

Intégrer. La plupart des outils logiciels que nous utilisons quotidiennement 
dans nos dispositifs de travail ou de créativité sont d’une quelconque 
façon connectés à d’autres outils, donc à des configurations particulières 
que seul l’usage peut dévoiler. Quand on pense à toute la diversité des 
circonstances et des situations d’usage qui surviennent dans toutes sortes 
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de communautés à partir de l’utilisation d’une diversité d’outils de travail 
et de créativité, on ne peut que rester songeur devant la formidable inté-
gration croissante et potentielle des outils qu’on pourra mettre au service 
de divers designs, au quotidien, et les défis que cela pose à nos futures 
stratégies d’innovation. 

Configurer/personnaliser. Il s’agit ici d’un espace de design exploratoire 
caractéristique de l’évolution actuelle du Web social, où de plus en plus 
d’usagers/designers non experts s’engagent dans toutes sortes d’activités de 
design, de produits, de services, d’applications et de SSN. Les médias socio-
numériques et les logiciels collaboratifs intègrent habituellement plusieurs 
types de configurations, d’environnements virtuels et d’assemblages tech-
nologiques qui jouent un rôle médiationnel et transformationnel pour les 
communications et la collaboration. Ils contiennent également des guides 
et des modes d’emploi adaptables à divers contextes d’usage et d’interaction 
personnalisables.

Créer d’autres solutions. La découverte de solutions de remplacement désigne 
les moyens par lesquels les usagers améliorent certains produits, services ou 
applications ou effectuent des scénarios d’usage qui repoussent les limites 
d’une plateforme collaborative. Ces solutions ne sont pas seulement créa-
tives ; elles sont aussi une façon dynamique de tisser ensemble des liens 
entre les artéfacts et les personnes autour d’une tâche commune ou de 
nouvelles façons de travailler en équipe à un projet.

Développer des partenariats et des ententes sociales. Un partenariat est un 
contrat entre parties prenantes qui prévoit la prestation de services, la mise 
en commun de ressources et la capitalisation des connaissances dans un 
projet collectif comportant des objectifs de développement communs. Une 
entente sociale représente un consensus autour d’une tâche ou d’un objectif 
à l’intérieur d’une communauté de pratique ou d’un SSN. Habituellement 
conclues à l’initiative d’un petit groupe de loisirs ou de travail, ces ententes 
peuvent évoluer par la suite vers un contrat plus formel entre deux ou 
plusieurs entités organisationnelles (partenaires ou parties prenantes). Les 
mots-clics (hashtags), le microblogage et le « travailler tout haut » (Bonneau, 
2012) permettent de traduire des intentions de travail collaboratif ou de 
tâches qui obligent à « travailler ensemble » et à collaborer. 

Générer des pratiques sociales. Les pratiques sociales et les actes communica-
tionnels sont des systèmes d’activités humains incorporées et médiatisées 
par des arrangements et des configurations technologiques de toutes sortes. 
Les sept espaces de design communautique et les paramètres et dimen-
sions de la stratégie d’instanciation représentent une manière de décrire 
les associations entre les activités de gestion, de design, de collaboration, 
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etc., et diverses ressources, stratégies ou outils. Les pratiques sociales et les 
actes communicationnels sont examinés sous l’angle du design conver-
sationnel, qui permet de prendre des décisions et d’opérationnaliser les 
stratégies de design. Les pratiques sociales sont des activités autoorganisées 
qui perdurent dans des horizons temporels et spatiaux divers. Ainsi, elles 
évoluent vers un ensemble de principes de gouvernance et d’éthique, au 
fil d’une série d’ententes sociales, d’ententes de partenariats, de patterns 
de comportement et de design appelés à évoluer à mesure que les commu-
nautés des SSN favoriseront leur propre croissance au moyen des outils, 
des conventions, du design conversationnel et de la coconstruction de 
nouvelles formes sociales et de SSN en ligne. Par exemple, la croissance 
actuelle des sites de partage de vidéos comme YouTube permet d’obser-
ver la poussée phénoménale du besoin de visualisation des liens sociaux, 
des pratiques sociales innovantes qui invitent les membres à s’investir et 
à soutenir des conversations audioscriptovisuelles, par différents genres 
d’usages et de langages visuels, l’annotation de scénarios, la visualisation 
de processus, etc.

L’émergence des environnements virtuels de soutien au design et 
aux futurs écosystèmes comme le SADC crée de nouvelles situations sociales 
pour le design des systèmes d’information communautaires. La grille d’ana-
lyse proposée ici accompagne très bien la stratégie d’instanciation du design 
communautique, car elle renvoie à des activités pragmatiques où diffé-
rents acteurs, experts ou non, s’intéressent à des solutions concrètes et 
pertinentes pour la construction des SSN de l’avenir. Ceci signifie que les 
idées originales, l’imagination de nouveaux systèmes d’activités humains 
et l’inspiration sont des catégories de l’innovation au même titre que le 
design de la technologie, quand on veut influencer la composition dyna-
mique et la stratégie d’instanciation qui guident l’articulation concrète de 
l’espace exploratoire de design, composé des sept espaces de design. Dans 
le même esprit, tous les sous-systèmes de design inclus dans le modèle de 
référence communautique opèrent sur la base d’anciens outils, d’anciennes 
solutions, tout autant que de solutions et de choix nouveaux qui relèvent 
tant du social que de la technologie. La collaboration réalisée à l’aide de 
cette grille d’analyse et le design guidé par une bonne stratégie d’instancia-
tion concrète par les outils et la technologie donnent un potentiel énorme 
aux projets de SSN. 

L’expansion de l’espace de design traditionnel dans un espace de 
design exploratoire en design communautique comporte des significations 
sociales de grande envergure. Si la « capacité générative globale » d’acteurs 
experts et non initiés se voyait accrue par la participation ouverte, fluide 
et collaborative de toutes sortes de parties prenantes, dans une pluralité 
de paliers de la société, de types d’usages et de pratiques en design, et que 
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les communautés d’innovation s’organisaient des environnements écosys-
témiques de SSN de plus en plus nombreux, bref, si l’espace de design 
traditionnel évoluait vers un design continuel « pour tous », les répercus-
sions se feraient sentir sur l’ensemble des compétences numériques de la 
société québécoise. Ainsi compris, le design communautique représente, 
pour de plus en plus de gens, une puissante stratégie d’augmentation des 
compétences numériques qui a le potentiel d’influencer positivement les 
transformations qui ont cours actuellement dans la société. Nous espérons 
que notre recherche pourra contribuer à cet effort collectif d’appui au 
passage à la société de l’information. 

6.6.	 LE CADRE MÉTHODOLOGIQUE DU PROJET MON PORTAIL COL@B  
ET DESIGN COMMUNAUTIQUE DE L’UQAM : UN CADRE DE RÉFÉRENCE 
RÉFLEXIF, CRÉATIF ET COLLABORATIF

Dans cette section, nous esquissons plusieurs perspectives d’une configura-
tion multiméthodologique pertinente et d’un cycle de vie apte à guider les 
décisions à prendre pour les théories, le modèle de référence, les méthodes 
et les technologies du design communautique (ou du design des systèmes 
sociotechniques) dans le cadre du projet Mon Portail Col@b et Design 
communautique.

Le système de management et de gouvernance de cet important 
programme de recherche est particulièrement bien adapté à la cocréation 
d’infrastructures pour les cybersciences sociales et le développement du 
domaine de la communication numérique. Il repose sur la théorie des 
réseaux collaboratifs de gestion des connaissances (Camarinha-Matos et 
Afsarmanesh, 2008), la théorie du design des systèmes sociaux (Banathy, 
1996) et l’approche sociotechnique scandinave du design participatif 
(Whitworth et de Moor, 2009). Il sert à organiser de façon créative les 
activités de design d’une communauté de pratique, selon un environne-
ment écosystémique et communicationnel donné. On peut concevoir le 
futur écosystème comme un espace de design d’un système social virtuel 
qui s’appuie conceptuellement sur la théorie de l’action sociale de Haber-
mas (1984, 1973), la théorie de l’activité d’Engeström (1999, 1987), la 
théorie des systèmes sociaux de Luhmann (1995, 1989) et la méthodo
logie du design communautique de Harvey, inspiré des travaux de Flood 
et Jackson (1991), de Checkland (1981, 1976), de Checkland et Scholes 
(1990), d’Ackoff (1974), d’Ackoff et Emery (1972), de Banathy (2000, 1996, 
1987), de Krippendorff (2007), de Moles (1988) et de Manzini (2009, 2007). 
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Dans la présente section, nous ferons la synthèse d’une représentation 
diagrammatique des sept espaces de design des systèmes sociotechniques 
(ou des environnements virtuels de soutien au design collaboratif) qu’on 
peut considérer comme une classe particulière d’environnements virtuels 
collaboratifs visant à soutenir les nouveaux designers sociotechniques ou 
communautiques dans leurs activités de design d’environnements virtuels, 
dans le contexte des médias socionumériques. Les environnements virtuels 
de soutien au design communautique deviennent des plateformes de colla-
boration essentielles pour une nouvelle classe de contributeurs/designers 
du mouvement du logiciel libre et pour les usagers/producteurs de connais-
sances, dans un large éventail de domaines tels le design par configuration 
d’outils logiciels, la prise de décision en ligne, la résolution de problèmes, 
les architectures sociales et culturelles, et la planification de toutes sortes de 
systèmes d’activités humains en ligne comme les communautés virtuelles 
ou les campus universitaires virtuels. 

On retrouve toutes ces activités au cœur des sciences sociales et de 
la communication numérique actuelle. Mario Bunge (1999) les appelle des 
« sociotechnologies » visant le changement social et sa planification. Les 
techniques qui leur sont implicites peuvent aider à la « virtualisation » de 
toutes sortes de projets ou d’organisations collaboratifs, c’est-à-dire qu’elles 
peuvent appuyer toutes sortes de projets complexes qui tendent à utiliser 
des médias ou des dispositifs sociaux pour gérer, décider, faire les suivis, 
réaliser le design, dessiner, bref, travailler avec l’appui d’environnements 
virtuels, dans divers domaines et disciplines. Dans le cas de notre projet, 
le cycle de vie en spirale des sept phases du design communautique a 
servi d’outil heuristique pour évaluer les étapes de cocréation d’un modèle 
théorique de référence, d’un modèle de gouvernance du projet et du cadre 
d’instanciation semi-formelle de design communautique qui fait l’objet 
du présent ouvrage. Ainsi, le design communautique bénéficie de deux 
grandes phases de développement que nous exposons dans les sections 
qui suivent : une phase de créativité, autour des sept espaces exploratoires, 
et une phase de développement concret, comprenant une méthodologie 
d’instanciation spécifique permettant de définir phase par phase une série 
d’étapes détaillées à suivre pour créer et rendre opératoire un SSN dans 
tout son cycle de vie. 

Toutefois, comme la plupart des réflexions et des orientations 
actuelles en design sont guidées soit par des approches artistiques, qui 
comportent des lacunes au niveau des fondements heuristiques, soit par 
des approches trop formelles ou trop systématiquement axées sur la tech-
nologie, nous aimerions proposer une approche qui tienne davantage 
compte des activités collaboratives de design qui surviennent dans toutes 
sortes d’activités socioéconomiques, comme celles de la construction des 
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communautés virtuelles dédiées au changement transformationnel et, en 
particulier, socioéconomique (comme le champ de l’innovation sociale). 
Dans ce contexte, nous aimerions proposer une nouvelle orientation 
méthodologique pour aider les designers de ces nouveaux environnements 
virtuels (systèmes sociaux en ligne) à découvrir des produits, des applica-
tions, des fonctionnalités et des dispositifs d’aide au design des médias 
socionumériques, dans une perspective d’innovation sociale. Empruntant 
des éléments de théorisation à la méthodologie des systèmes souples de 
Checkland (1981, 1976 ; Checkland et Scholes, 1990) et de K.C. Laszlo 
et A. Laszlo (2007, 2004) sur le design des systèmes évolutifs, à celle du 
design des systèmes sociaux de Banathy et Jenlink (2005) et à la perspective 
de l’action sociale de Habermas (1984), cette perspective nous permettra, 
sous forme de questionnement programmatique pertinent, de définir notre 
vision et nos objectifs tout en organisant les activités de design collabo-
ratif de Mon Portail Col@b ; nous proposons ainsi sept espaces itératifs de 
design (figure 6.4), qui représentent en fait sept niveaux d’abstraction du 
« design spiralé », itératif, émergent et jamais terminé, propre au design 
communautique. 

Nous avons commencé à appliquer cette méthode à la coconstruc-
tion de Mon Portail Col@b, qui constituera en fait un premier exemple 
québécois, une première application de cette méthodologie originale 
qui servira à bâtir la première plateforme canadienne de design colla-
boratif (ou communautique, ou sociotechnique), et l’une des premières 
à l’international pouvant aider le design des systèmes sociotechniques 
dédiés à l’innovation. Les sept espaces réflexifs et pratiques de design 
posent une série de questions à chaque phase de la recherche, ce qui 
aidera les designers de Mon Portail Col@b à l’UQAM à incorporer leurs 
études de cas, leurs études des besoins et leurs patterns de design, à la 
conception des meilleures scénarios possibles, à un stade très précoce du 
développement du cycle de vie du design communautique. C’est ce que 
nous appelons la première phase de créativité, qui consiste à décrire les 
sept phases en détail. La seconde phase, moins flexible, semi-formelle et 
plus logique, s’appelle la phase rationnelle. La phase exploratoire est une 
première boucle de rétroaction. Après avoir réussi à décrire ces premières 
activités, ce qui constitue la principale activité d’un design communau-
tique flexible, l’équipe de designers effectue trois autres boucles, pour 
en arriver à une stratégie d’instanciation. Nous commencerons par la 
première boucle de créativité, en examinant la description des sept phases 
du design. 
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6.7.	 LA SOCIODYNAMIQUE DU PROCESSUS EN SPIRALE  
DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Dans la figure 6.4, les lignes qui relient les espaces représentent les diffé-
rentes spirales de design itératif et collaboratif. Chaque spirale est en elle-
même un espace de spirales comprenant plusieurs entités ou composantes, 
qui représentent autant de solutions ou de scénarios à construire et à 
évaluer. Les flèches indiquent l’aspect récursif et rétroactif du processus. 

Le premier espace, la spirale 1, « Explorer », se consacre aux aspects 
ontologiques et exploratoires reliés aux théories, aux concepts et aux 
vocabulaires qui s’appliquent à notre thème spécifique et à notre objet de 
recherche, soit le design communautique et le partage des connaissances 
dans des espaces virtuels communs. C’est le palier de l’analyse à vol 
d’oiseau, où on commence par examiner le plus haut niveau d’abstraction 
du système sociotechnique à coconstruire sur une carte conceptuelle du 
type de système à construire, des objets à modéliser, des actions à définir 
et à poser et de la définition du rôle des acteurs (conformément à notre 
méthodologie de modélisation). Dans cet espace, notre recherche s’arti-
cule autour de questions telles que celles-ci : Pourquoi utiliser le paradigme 
de la « pensée du design » pour la recherche en design ? Quelles théories 
ou quelles méthodologies nous seraient utiles (celles de l’innovation 
sociale, des réseaux collaboratifs ou de la gestion des connaissances en 
réseau) ? Quelles applications et quels outils pourraient nous être utiles ? 
Quels types d’évaluation pourrait-on mettre à contribution (recherche 
qualitative, études de cas) ? Quelles sont les frontières de notre thème, 
de notre sujet de notre objet, de notre environnement virtuel ? Dans le 
cadre du projet Mon Portail Col@b et Design communautique, il s’agit 
de bâtir un portail d’aide au design communautique qui, à l’aide de la 
documentation et des études de cas de communautés virtuelles, vise à 
dégager des patterns d’interaction, de collaboration et de design utiles à 
la création d’un SADC.

Nous nous définirons donc comme une communauté virtuelle de 
communautés (une métamégacommunauté) qui, dans un portail collaboratif, 
coconstruiront une ou plusieurs plateformes collaboratives ou un système 
d’aide au design communautique, lequel servira par la suite à construire 
d’autres communautés virtuelles socioéconomiques et d’autres modèles 
d’affaires de la société en réseau, voire d’autres systèmes d’activités humains 
en ligne et d’autres systèmes sociotechniques d’aide à l’innovation… Ainsi, 
le questionnement proposé reflète deux objets parallèles : celui de nos 
aspirations comme communauté de designers collaboratifs organisées en 
partenariat autour d’un portail (Mon Portail Col@b de l’UQAM) et celui
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Figure 6.5
Un référentiel de création du champ optionnel
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de nos intentions et de nos besoins propres dans la construction de la 
plateforme de design communautique (le SADC). Afin de pouvoir prendre 
les bonnes décisions, l’équipe pourrait décider de créer un « référentiel de 
création du champ optionnel », une sorte d’outil d’aide à la prise de déci-
sion intégrant les perspectives théoriques à développer (en lien également 
avec la hiérarchie des théories de Love, au chapitre 5), ainsi qu’évaluer 
les paliers de société et d’analyse (à l’aide du modèle CAPACITÉS), les 
types d’interaction avec les partenaires et les autres systèmes à prendre en 
compte, de même que les caractéristiques et les composantes du système 
dont le design est à faire, en fonction des objectifs généraux des processus 
de design à développer.

La spirale 2, « Imaginer », vise à formuler la définition fondamentale 
d’un système social virtuel en tant qu’écosystème sociotechnique de design 
de plateformes communautiques. Dans cette spirale, la recherche commence 
par poser les questions générales suivantes : Pourquoi construire un système 
dédié lui-même à la construction d’un autre système, la plateforme de design 
communautique ? Plus précisément, quelles sont nos intentions et nos aspi-
rations au service de nos communautés et de l’ensemble de la société québé-
coise ? Quelles sont les aspirations des membres du LCA, du Colab, de leurs 
partenaires, des communautés de designers élargies et de toutes les parties 
prenantes, gouvernement, universités, citoyens et entreprises ? Quelle est 
la vision commune de tous ces gens dans la construction du portail et la 
conception d’un système d’aide au design communautique, en fonction des 
objectifs sociaux, économiques et culturels que notre SADC s’efforcera de 
combler ? Quel est l’objectif ou l’intention commune qui donnera à tous les 
membres (ceux qui servent, ceux qu’on veut servir) un engagement et une 
orientation claire quant à notre projet ? Quelle est la performance méthodo-
logique appréhendée du design communautique tel qu’il est présenté dans la 
présente section ? Quels sont les autres portails existants dans notre domaine ? 
Où en est l’évolution du design d’environnements virtuels d’aide au design 
collaboratif (ou design communautique) ? À partir d’une description détaillée 
et d’une synthèse des réponses à ces questions, nous avons formulé une défi-
nition complète du futur système à développer. L’un des outils conceptuels 
que nous avons développés pour cette spirale est le concept de « raisonne-
ment diagrammatique à l’aide de la cartographie conceptuelle » (figure 6.6).

La méthodologie de pratique réflexive illustrée par la figure 6.6 
se rapproche de l’idée d’« image riche » de Checkland. Elle permet à une 
équipe ayant une intention collective de faire le design d’un système social 
virtuel nouveau, de construire ces « cartes imaginatiques » en trois phases 
qui permettent le partage des visions et des représentations communes du 
système à construire. À partir des réflexions faites dans le premier espace, 
« Explorer », sur la situation ou la problématique, l’équipe :
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1.	 expérimente des scénarios ou des alternatives pertinents, appropriés 
à la situation de design, afin de poursuivre ses analyses ;

2.	 observe des systèmes similaires, tout en orientant ses travaux vers 
certains aspects, objets ou normes à modéliser en fonction des 
conditions, perspectives et contraintes à envisager et des valeurs 
du groupe d’usagers/designers. 

Figure 6.6
La carte conceptuelle du processus de raisonnement diagrammatique  
et de la communication des représentations dans un projet de SSN
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La spirale 3, « Résoudre », est un espace de design dédié au développe-
ment des caractéristiques du portail de design collaboratif et du SADC. En fin 
de projet, les diverses définitions de base des architectures informationnelles, 
technologiques et sociales se fondront en un seul et même environnement 
virtuel d’aide au design. Pour l’instant, nous les distinguons, mais lorsque 
la communauté de designers de Mon Portail Col@b aura livré la plateforme, 
celle-ci sera intégrée à Mon Portail Col@b à l’UQAM. La recherche gravite 
maintenant autour des questions suivantes : Qui seront les usagers des deux 
systèmes ? Quels services Web, formations et applications de design devrions-
nous développer pour eux ? Quelles devraient être leurs caractéristiques et 
fonctionnalités ? Où, quand, comment, à qui, pourquoi et avec quels résultats 
ces services devraient-ils être créés ? À qui appartiendront le système ou ses 
différentes parties ? Comment distribuer la propriété et la collaboration ? 
Quels seront les droits, les devoirs et responsabilités de chacun des usagers 
et des partenaires ? Comment établir de bonnes relations avec les différents 
membres, les partenaires et l’ensemble de la société québécoise ? Comment 
le portail sera-t-il géré ? À qui iront les bénéfices éventuels ? Quel modèle 
économique serait satisfaisant pour tous ? La réponse à ces questions permet-
tra aux designers communautiques d’explorer plus à fond certains scénarios 
et alternatives techniques et méthodologiques et de sélectionner ceux et 
celles qui répondent le mieux à la définition de base.

Dans la spirale 4, « Intégrer », l’espace vise à favoriser la coordination 
du design du management de projet et de l’organisation générale des acti-
vités des communautés de partenaires (gouvernance), à la fois pour Mon 
Portail Col@b et pour le SADC, dans le but d’obtenir le meilleur résultat 
possible pour les deux réalisations attendues. L’analyse des modules du 
portail et des fonctionnalités de la plateforme de design communautique 
nous guide dans cette tâche d’organisation émergente de nos activités. 
La tâche consiste maintenant à faire le design d’un sous-système qui a 
la capacité stratégique de gérer les fonctions des deux systèmes, telles 
qu’elles ont été analysées et documentées dans les quatre spirales précé-
dentes, et celui d’un autre sous-système qui a la capacité organisationnelle 
d’opérationnaliser et d’assumer ces fonctions.

Les designers du système de gestion cherchent à savoir quel design 
valorisera le système dans les tâches suivantes : 

1.	 orienter les fonctions ; 

2.	 énergiser, motiver et inspirer les gens ;

3.	 interagir avec les autres personnes, les communautés virtuelles de 
designers et l’environnement socioéconomique général ;

4.	 assurer la disponibilité des informations et des ressources à partager ;

5.	 engager les membres du système social et les communautés dans 
un apprentissage organisationnel continu.
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Dans le cadre du design organisationnel, nous nous poserons les 
questions suivantes : Quelles compétences individuelles, organisationnelles 
et collectives sont nécessaires pour assurer les fonctions recensées au cours de 
la phase de la documentation ? Quelles personnes et quels partenaires (sur les 
plans technologique et des ressources matérielles, logicielles, psychologiques, 
sociologiques et culturelles) possèdent ces capacités et ces compétences ? 
Comment devrions-nous organiser et intégrer les composantes matérielles, 
infrastructurelles et technologiques, humaines et culturelles dans un arran-
gement relationnel viable et un modèle socioéconomique durable ? Quelles 
ressources financières, matérielles et humaines allouer à quelle personne ou à 
quel groupe ? Quel design communicationnel et organisationnel d’ensemble 
favorise la construction d’écosystèmes virtuels responsables ? La figure 6.7, qui 
décrit les principes et la vision d’architecture, est un exemple de diagramme 
pouvant servir à représenter la réponse à ces questions.

La spirale 5, « Modéliser », dans le contexte du design communautique, 
s’articule sur la modélisation de quatre sous-espaces sociotechniques, dans 
la perspective de l’action sociale de Habermas (1984, 1973), de la théorie de 
l’activité d’Engeström, du cadre d’analyse des knowledge commons d’Ostrom 
et Hess (2011) et du design communicationnel (Krippendorff, 2007 ; Harvey, 
2010 ; Crilly et al., 2008 ; Aakhus, 2011, 2007 ; Aakhus et Rumsey, 2010). Elle 
suppose que l’analyse préalable des systèmes et sous-systèmes d’activités de 
design a été effectuée dans les trois spirales précédentes. Elle a pour objectif 
d’accompagner le design et d’optimiser les conditions d’un environnement 
virtuel pour le design collaboratif (ou communautique) en explorant les 
outils, les dispositifs et les TIC qui soutiennent les actions et les activités 
de design retenues, et de proposer une série d’orientations techniques pour 
le design de la plateforme. Plus précisément, nous décomposons le SADC 
en quatre sous-systèmes équivalant à quatre espaces d’interaction distincts, 
chacun tentant de cartographier les catégories respectives d’action sociale 
et d’activités de design dans un modèle d’interaction entre les designers et 
la visualisation 3D qui sert à en évaluer l’état d’avancement.

En conséquence, nous présentons un nouveau paradigme de design 
et d’implantation d’environnements virtuels pour le design collaboratif, 
que nous appelons le « design communautique », à partir duquel l’implanta-
tion d’une série de médias socionumériques et de dispositifs Web qui feront 
partie de la future plateforme du SADC sera guidé par les actions sociales 
et communicationnelles et le système d’activités humain que l’application 
a précisément pour objectif de soutenir et d’accompagner, ainsi que par 
la définition des quatre espaces d’interaction. Dans un premier temps et à 
ce stade-ci de nos recherches, nous croyons que cette approche peut être 
employée dans les activités suivantes :
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Figure 6.7
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•	 fournir plusieurs éléments pertinents au sujet du type d’actions et 
des différentes activités de design qui devraient ou pourraient être 
soutenues par des outils à code source ouvert et des plateformes et 
médias sociaux libres ; 

•	 guider la sélection et la prise de décisions associées au développe-
ment et à la configuration d’outils collaboratifs de communication 
et de design de la plateforme, ainsi qu’aux métaphores les plus 
puissantes qui pourront en rendre compte ;

•	 aligner les données, les informations, les connaissances, la culture et 
les valeurs avec les outils nécessaires à les capter, à les mémoriser, à 
les traiter, à les produire, à les gérer, à les apprendre et à les partager, 
tout en gardant à l’esprit les orientations éthiques du projet et ses 
principes de développement sous-jacents ;

•	 rendre compte de façon éclairante de l’état d’avancement du projet, 
et informer les participants et codesigners du SADC sur le niveau de 
soutien audioscriptovisuel utile et sur l’action sociale et les activités 
de design complétées ;

•	 créer une matrice et un outil visuel facilitant la réalisation des quatre 
activités précédentes. 

Dans le contexte de la coconstruction du SADC, l’espace 3D 
permettra de modéliser un écosystème complexe comprenant une struc-
ture géométrique statique, des objets et des entités dynamiques, des cartes 
conceptuelles hypermédias, des avatars et des outils de simulation des 
systèmes sociaux (à venir) ; tous ces éléments interagissent avec l’environ-
nement holistique de la spirale 4, qui s’intègre récursivement aux six autres 
spirales de design et qui est composée elle-même, comme nous l’avons déjà 
annoncé, de quatre sous-espaces de design :

•	 l’espace instrumental, où les usagers-designers exécutent le design 
du portail et du SADC ;

•	 l’espace communicationnel, où les usagers/designers communiquent 
entre eux et collaborent ;

•	 l’espace discursif (ou conversationnel), où les usagers/designers confi-
gurent leurs besoins et leurs exigences, les modifient et les font 
évoluer en exprimant de nouvelles idées et de nouveaux concepts 
sur les thèmes qui les intéressent ;

•	 l’espace stratégique, dans lequel nous définissons les rôles des usagers 
et des participants partenaires et la sociodynamique de leurs 
interrelations. 

Dans cette spirale et ses quatre sous-systèmes d’activités, le 
questionnement pourrait être le suivant : 
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1.	 Dans l’espace instrumental :
•	 Quels éléments de base composent le design de Mon Portail Col@b 

à l’UQAM et du SADC et toutes leurs abstractions, représentations 
et métaphores ?

•	 Quels outils (logiciels, CAD, visualisation) soutiendront le mieux 
la sélection et la gestion des éléments de base et compositionnels 
de la plateforme (Mon Portail Col@b et SADC) ?

•	 À partir des besoins des usagers/designers, des études de cas, de la 
documentation et de l’observation des scénarios transactionnels 
de sites concurrents, comment peut-on optimiser et rendre plus 
efficients le comportement collaboratif des utilisateurs et leurs 
interactions par des outils d’aide aux activités de design et aux 
tâches collaboratives spécifiques des membres ?

2.	 Dans l’espace communicationnel :
•	 Quels dispositifs synchrones ou asynchrones de communication 

devrait-on fournir aux usagers pour faciliter le partage d’informa-
tions et de connaissances et la communication entre les usagers/
designers ?

•	 Comment incorporer les divers types d’usages de design des 
usagers/designers pour rendre compte (les rendre conscients) 
de divers types de situation (dans l’espace de travail, dans la 
coordination des tâches, dans la division du travail, dans  
la prise en compte des situations d’apprentissage, du contexte, 
des environnements particuliers à certaines activités) ?

•	 Comment favoriser le partage de points de vue et d’idées entre les 
participants à l’aide d’une panoplie d’outils collaboratifs et de médias 
sociaux participatifs (au niveau du design conceptuel, par exemple) ?

3.	 Dans l’espace discursif (et pédagogique) :
•	 Comment favoriser au mieux le soutien au transfert et au partage 

de contenus dans les espaces personnels et partagés de travail 
(et entre les espaces du cycle de vie, dans les diverses spirales de 
design, à divers paliers de la société) ?

•	 Quels outils peut-on mettre à contribution pour présenter le 
design communautique aux nouveaux usagers et les mettre en 
situation d’apprentissage permanent dans un espace pédago-
gique ? Comment visualiser et gérer l’acquisition des savoirs et 
des connaissances à partir des conditions, des exigences et des 
besoins des usagers, tout en faisant le suivi de ces activités ?

•	 Quels outils peut-on fournir aux usagers/designers pour annoter 
des textes ou tout document audioscriptovisuel qui pourrait faire 
partie du Dictionnaire encyclopédique des sciences et technologies 
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collaboratives à l’heure du Web social et de la construction d’une 
ontologie collaborative (notamment les associations sémantiques 
d’éléments de l’espace instrumental) ?

4.	 Dans l’espace stratégique :
•	 Comment définir et répartir les rôles et les compétences, les 

devoirs, les responsabilités et les droits respectifs de chaque 
groupe ou communauté, en regard des ressources et des connais-
sances partagées par chacun des partenaires ?

•	 Comment faire le suivi des rôles et quels outils choisir pour visua-
liser les divers types de contributions en fonction de ces rôles ? 

•	 Comment optimiser l’attribution des rôles et ajuster ceux-ci de 
façon évolutive (formation, animation textuelle et visuelle, suivi 
technique, programmation, intégration des théoriciens, des prati-
ciens, des communauticiens et des réseauticiens collaboratifs) ?

Ces questions importantes guideront le développement d’un cadre 
de référence générique et systématique en design communautique.

La figure 6.8 illustre le résultat de la réponse à certaines de ces 
questions concernant l’espace de modélisation sous forme d’une matrice 
complexe riche qui, par l’adaptation au cycle de vie d’un projet donné 
comportant ses propres architectures et ses fonctionnalités de base, aboutit 
à une matrice de suivi des dimensions à prendre en compte dans un système 
social. Selon les décisions de l’équipe et à partir des options qui s’offrent à 
elle, certains scénarios de design collaboratif pourront être envisagés à partir 
de ces éléments. Remarquons au passage que le cycle de développement 
de projet choisi ne correspond pas tout à fait au modèle des sept phases, 
mais qu’il s’en approche, car notre équipe a utilisé cette matrice de base 
(Harvey et Bertrand, 2004) pour modéliser l’architecture évolutive du cycle 
de développement des sept phases de design. Il s’inspire du tableau 5.2 
(p. 231), qui décrit l’évolution des disciplines intervenant dans le design 
à l’aide du modèle objet/acteurs/actions (Lemire, 2008).

La spirale 6, « Prototyper », opérationnalise les modèles des deux 
nouveaux systèmes. Le portail devra être priorisé en termes d’architecture 
de système et de contenus, qu’il s’agisse de ceux des partenaires ou de 
ceux du LCA et des pages personnelles des professeurs et des étudiants 
de la Faculté de communication de l’UQAM. Tous doivent partir sur la 
même ligne, au même endroit. L’examen des plateformes existantes et des 
portails exemplaires dans des projets similaires aux nôtres a été réalisé à 
l’été 2011, et des études de cas probantes ont été menées l’automne suivant, 
en particulier sur divers laboratoires vivants européens et sud-africains, 
parallèlement à la poursuite du développement du SADC. 
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Figure 6.8
Le modèle de construction d’une communauté de praticiens  
en gestion des connaissances
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À ce stade-ci du projet, le design sociotechnique approche l’état 
d’achèvement, à mesure que nous complétons notre description du design 
de notre portail comme espace de travail collaboratif et du SADC en tant 
que plateforme de soutien à ce type de structure organisationnelle en 
ligne (et aussi à divers autres types de systèmes sociaux virtuels). Une telle 
description peut être obtenue par le développement complémentaire de 
cinq modèles :
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1.	 le modèle du système/environnement, soit la vue à vol d’oiseau (socio-
gramme) des relations et des interactions de notre portail et de sa 
communauté avec l’environnement ;

2.	 le modèle structurel/fonctionnel, soit la carte conceptuelle et l’archi-
tecture des objectifs, dégagées des outils décrits dans la section 6.7 
du présent ouvrage ;

3.	 le modèle des activités (Engeström, 1987 ; Giddens, 1984 ; Habermas, 
1984, 1973 ; Ostrom et Hess, 2011 ; Krippendorff, 2007 ; Aakhus, 
2011, 2007 ; Harvey, 2010) et des arrangements relationnels et 
organisationnels, soit les rapports des communautés en termes de 
gestion de projet et de gouvernance ;

4.	 le modèle processuel/comportemental, qui donne l’image en mouve-
ment de la manière dont les intrants sont transformées en extrants 
à travers le design communautique ;

5.	 le modèle évolutif génétique, qui simule les états de transition (Lemire, 
2008) et les transformations complexes du système afin d’aider les 
designers à comprendre les phénomènes sociotechniques émer-
gents, tels les changements d’états du système. Ce dernier modèle 
intègre également de nouveaux outils et de nouveaux agents intel-
ligents, qui accompagnent l’évolution intentionnelle et naturelle 
du SADC.

Les cinq premiers modèles intégrés représentent collectivement 
une description à la fois statique et sociodynamique des deux systèmes 
du LCA en construction parallèle (Mon Portail Col@b et le SADC), ainsi 
que leurs modalités d’intégration fonctionnelle et opérationnelle en 
temps réel et en continu : une véritable représentation socioculturelle du 
nouveau système en construction et de son environnement (figure 6.9). 
Ils permettent également de mener une série d’investigations qui valo-
risent le travail des designers/communauticiens dans la tâche difficile 
d’évaluer et de valider l’adéquation des différents sous-systèmes d’archi-
tectures du portail avec les besoins des usagers/designers et la viabilité du 
SADC en tant que plateforme d’aide à la construction de tels systèmes 
sociaux virtuels (Hatchuel et al., 2011, appellent les portails comme le 
SADC des « plateformes d’aide au design de plateformes »). La vision 
architecturale des figures 6.9 et 6.10 est une autre façon de modéliser 
les fonctionnalités nécessaires à l’actualisation du modèle de la spirale 4. 
Conformément à nos objectifs de formation, la coconstruction de ce 
type d’architecture devra être enseignée à nos étudiants au cours des 
prochaines années.
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Figure 6.9
L’architecture des systèmes sociaux
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Figure 6.10
L’architecture de référence du futur SADC
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La dernière tâche consiste à planifier et à formuler un plan de proto-
typage et de déploiement des divers sous-systèmes d’architecture et de 
leurs composantes. Le modèle de la figure 6.9 (inspiré de CoSpaces et de 
TOGAF) vise à représenter une structure et un modèle sociodynamique de 
développement par une architecture sociotechnique d’ensemble semblable 
à celle que nous avons illustrée plus haut (à la page précédente) et à l’opéra-
tionnaliser, c’est-à-dire à la mettre en œuvre dans un prototype viable pour 
tous les acteurs participants. La création de ces architectures complexes ne 
comporte pas que des aspects technologiques, mais également des aspects 
sociaux et organisationnels. Leur réalisation fait donc partie de la future 
tâche du communauticien. 

L’espace de la spirale 6 est l’avant-dernière tâche, qui consiste à 
planifier et à formuler un plan de prototypage et de déploiement des deux 
nouveaux systèmes à partir des résultats obtenus dans les espaces 4 et 5. Il 
n’est pas toujours facile ni utile de distinguer ces trois espaces de design. 
Toutefois, il est très souvent nécessaire d’obtenir un modèle générique de 
portail et de SADC qui sont bien intégrés opérationnellement. Ceci ne peut 
se vérifier que par le prototypage, qui doit s’inspirer d’un plan expérimental 
valide fait à partir des différentes modélisations de la spirale 5. Les divers 
modèles sont intégrés opérationnellement en un seul grand modèle de 
design, validé en partie empiriquement. À ce stade-ci, en effet, nous savons 
par représentation que les SADC et le design citoyen fonctionnent « sur 
papier », mais nous devons encore vérifier leur viabilité, leur appropriation 
effective et leur pérennité socioéconomique, concrètement et à grande 
échelle, dans de multiples projets

La distinction entre les services, les fonctions et les processus des 
systèmes sociaux est probablement la chose la plus difficile à comprendre 
dans cette plateforme de multimodèles. Les processus décrivent comment 
les fonctionnalités comme les services commerciaux et les fonctions d’aide 
à l’usager sont prévues ou fournies. Les fonctions peuvent être appliquées 
à n’importe quel niveau de granularité, alors que les services aux commu-
nautés et aux organisations sont utilisés à un niveau supérieur, où les 
services et leurs interfaces sont officiellement gérés par les chercheurs et 
l’organisation des partenariats.

La dernière partie de la plateforme d’architecture regroupe les diffé-
rents points de vue à proposer aux parties prenantes de l’architecture, sous 
forme de diagrammes qu’il serait trop fastidieux de reproduire ici. Les points 
de vue sont exprimés aux usagers par les experts sous forme de groupes de 
blocs d’architecture représentés schématiquement, sous forme de matrices 
croisées (par exemple, une matrice des relations et des liens de dépendance) 
ou dans un catalogue (sous forme de liste, dont nous avons vu un exemple 
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à la section 6.5). Ces outils de représentation facilitent la discussion sur 
les points de vue normatifs et éthiques du SADC et aident au partage des 
connaissances et à la mutualisation des champs de significations propres 
des partenaires des « cinq hélices ».

La spirale 7, « Déployer », représente l’espace d’implantation et de 
validation du prototype par paliers de la société et celui du déploiement 
à grande échelle (voir les paliers de la société et le modèle CAPACITÉS à 
la figure 4.2, à la p. 179). Elle exige des ressources additionnelles pour 
réussir dans les territoires ou les réseaux collaboratifs relativement vastes. 
L’implantation de nos solutions et applications dans un grand nombre de 
collectivités d’usagers/designers réparties dans des communautés virtuelles 
de tous types ou évoluant dans les environnements virtuels qui sont l’avenir 
de l’Internet est une tâche qui ne doit pas laisser toute la place à l’impro-
visation. L’actuelle culture participative où tout est permis doit céder le 
pas à une culture du design où la force de la société en réseau, autrement 
dit le passage à la société de l’information, est canalisée et catalysée dans 
les meilleures méthodologies et dans l’apprentissage permanent du design 
sociotechnique des connaissances mis au service des systèmes sociovirtuels 
de l’avenir. La figure 6.11 propose un modèle simple à visualiser, mais 
complexe et très utile pour l’évaluation et la validation d’une plateforme 
ou d’un prototype de système social virtuel et de son processus de design. 
Ce schéma peut servir à la construction de tableaux de bord et d’outils de 
visualisation quantitative ou qualitative. 

6.7.1.	 Le travail fait avec les sept espaces : vers une méthodologie d’instanciation

Une fois terminée la première phase de créativité et la réponse à toutes 
ces questions servant à imaginer le futur système, sa vision et ses objectifs, 
le rôle des partenaires et leurs interrelations, la deuxième phase de créati-
vité, soutenue par la révision en spirale du cycle complet des sept espaces, 
nous a permis de nous faire une idée préliminaire d’ensemble du portail à 
construire et du futur système social dont nous aimerions faire le codesign. 
La première image que nous avons obtenue, en faisant ce premier tour 
de roue en réponse aux questions de départ, fut de constater que la tâche 
était énorme. En effet, ce premier stade de la planification nous montrait 
que pour bâtir un modèle de référence, il nous fallait enrichir les fonde-
ments théoriques de la communautique et du design communautique. Ce 
fut notre première activité de groupe. Celle-ci nous a également permis 
de constater que nous ne disposions ni de normes ni d’une architecture 
pour bâtir notre portail. Tout en constatant que le cycle en spirale des 
sept espaces constituait un bon outil de créativité de départ pour établir
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Figure 6.11
Les critères d’évaluation du système sociotechnique communautique 
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les bases solides et détaillées des activités à réaliser, nous nous sommes vite 
rendus à l’évidence que nous devions impérativement nous concentrer sur 
cinq grandes tâches : 

1.	 le diagnostic de la situation, au moyen d’études de cas et d’une 
enquête par sondages ;
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2.	 la découverte d’architectures multifonctionnelles, afin de dévelop-
per un modèle de référence valable, transdisciplinaire et adapté au 
design des SSN ;

3.	 l’articulation du modèle de référence et des fonctionnalités spécifiques 
requises ;

4.	 la mise au point d’une méthodologie favorisant la collaboration et 
la gestion dans les environnements virtuels ;

5.	 une méthodologie d’instanciation détaillée comprenant les activités 
à réaliser à chaque étape ou phase, leur description, les techniques, 
outils collaboratifs et médias socionumériques propres à étayer nos 
définitions et notre ontologie de base, la spécification des concepts, 
les fonctions sous forme de verbes et d’outils, et le design de la 
structure entière du portail SADC. 

Pour ce faire, il n’était pas nécessaire de répondre à toutes les 
questions posées dans la description des sept espaces présentée ci-dessus. 
Consciente de l’ampleur de son mandat et de l’envergure de ses hypo-
thèses de recherche (commandant la définition d’un domaine propre au 
design communautique), notre équipe a toutefois décidé d’y répondre 
systématiquement et rigoureusement. Ainsi, après un brossage général de 
haut niveau correspondant à une première exploration des sept espaces 
de design, les réponses aux différentes questions nous ont d’abord permis 
de faire des ajustements à la spirale d’ensemble des sept espaces (nous y 
reviendrons) et de préciser nos définitions de base et notre glossaire, tout 
en nous permettant de maintenir la clarté et la cohérence du processus. 
Il était important de gérer les différentes versions de nos documents et 
que chacun dépose ses trouvailles et ressources afin de nous assurer que 
l’ensemble des travaux fût cohérent et rationnel.

Dans une troisième boucle de rétroaction autour de la spirale des 
sept espaces, notre équipe du LCA a commencé à définir, au moyen d’études 
de cas et de groupes de discussion, le système de fonctions et de fonction-
nalités qui décrit l’articulation des activités précises au sein d’un proces-
sus collaboratif de création visant la création d’un SSN. La définition de 
base d’un SSN et la typologie des systèmes sociaux virtuels établies par 
notre équipe, accompagnées des caractéristiques développées dans les deux 
boucles de créativité précédentes, nous ont fourni les bases nécessaires 
pour considérer les fonctions que notre portail/SADC devrait intégrer et 
harmoniser, en tant que SSN ou entité sociotechnique, et pour prendre les 
décisions pertinentes en ce sens. Toute l’étape de l’évaluation des portails 
existants, des environnements de soutien au design des SSN et aux études 
de cas « léonardiennes », nous a beaucoup aidés dans cette tâche.
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Les questions que nous nous sommes posées, tant pour les études de 
cas en ligne que pour les groupes de discussion, ressemblaient à celles-ci : 
Quelles fonctions clés et sous-fonctions notre SSN (portail/SADC) devrait-
il comporter, de façon à accompagner et à développer d’autres SSN dans 
l’avenir ? Quels services devrions-nous fournir aux divers types d’usagers 
en fonction des types de SSN à construire ? Une des clés de notre réflexion 
fut, à la suggestion de Gilles Lemire, de penser en termes de verbes d’action 
ou d’activités à réaliser pour fournir les services appropriés et orienter les 
activités relevées dans les deux autres boucles de rétroaction.

Autre question essentielle : Pour construire le portail/SADC, 
comment ces fonctions et leurs sous-fonctions interagissent-elles et 
comment peut-on les organiser dans un système de fonctions ? En d’autres 
termes, nous cherchions à identifier les grandes catégories d’activités, les 
rôles principaux joués par les membres de notre équipe et nos partenaires, 
à l’intérieur de chaque « univers fonctionnel » et la façon de relier les unes 
aux autres les diverses catégories d’activités et classes de rôles pour former 
des sous-systèmes d’activités discrets, tel un réseau collaboratif organisé ou 
un système social virtuel viable. Une réponse systématique et disciplinaire 
(la transdisciplinarité) a fait toute la différence du monde, nous donnant 
la rigueur d’une méthode rationnelle couplée à celle de la créativité de 
l’heuristique. 

La quatrième boucle de rétroaction autour des sept espaces de design 
consistait à donner forme aux différentes fonctions définies par des verbes, 
des architectures et des diagrammes d’activités communicationnelles et 
collaboratives, à l’intérieur d’une architecture schématique et générique 
d’ensemble (une structure organisationnelle) favorisant la gestion, la coor-
dination et l’intégration des rôles et des activités dans Mon Portail Col@b, 
de même que le design communautique de divers autres types de SSN. La 
tâche générique consistait à intégrer des dimensions des sciences sociales 
et communicationnelles à celles de la gestion, de l’informatique, des rela-
tions publiques, etc. Après cette itération finale, en décembre 2011, nous 
avons produit une esquisse générale, un schéma de toutes les composantes 
relevées dans notre recherche, pour optimiser la construction des SSN et 
du portail. Il s’agit du modèle d’ensemble du SSN, de l’image enrichie (la 
rich picture de Checkland ; voir Checkland et Holwell, 1998 ; Checkland et 
Scholes, 1990) servant d’attracteur conceptuel pour guider les opérations 
quotidiennes, tactiques et stratégiques du SSN, ce qui constitue une étape 
cruciale vers l’actualisation du système idéal visualisé par la communauté 
de designers dans l’espace 1 et la première boucle itérative.
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À ce stade-ci de notre présentation, il devient de plus en plus évident 
que le design conversationnel stratégique produit, d’une part, des actes 
de langage qui engendrent des processus génératifs de design détaillé 
et, d’autre part, des structures d’activités (d’analyse et de recherche) qui 
guident le codesign du SSN. C’est dans cette trajectoire itérative de modéli-
sation que les premiers résultats émergent des premières boucles de rétroac-
tion pour se multiplier à mesure que le design conversationnel fait naître 
de nouveaux concepts opératoires. Cette démarche créative et itérative 
implique une trajectoire qui parcourt les sept espaces dans un processus 
transitoire, non linéaire, à travers la spirale d’ensemble et les spirales repré-
sentées par les espaces 1 à 7, en effectuant les boucles tantôt dans le sens 
des aiguilles d’une montre, tantôt à contresens de la carte conceptuelle, 
dans une dynamique récursive d’exploration et de création continue.

Tout en continuant à tirer parti de nos lectures, de nos recherches 
documentaires, de nos synthèses, de nos analyses conceptuelles et de nos 
résultats issus des différents espaces, nous nous sommes retrouvés engagés 
dans un processus autorégénératif très approprié à la captation de l’éner-
gie interne des membres de l’équipe et du laboratoire et à celle des forces 
externes qui structurent le paysage d’action des partenaires et l’environ-
nement socioéconomique élargi. C’est la conversation éthique qui fait 
évoluer la confiance entre les partenaires du projet et qui contribue à mettre 
en place les dynamiques de changements qui favorisent l’émancipation 
de chacun au service du bien-être de tous. Pour mieux comprendre ou 
visualiser la démarche du design communautique, on peut la comparer à 
un cours d’eau grandissant à mesure que s’y jettent d’autres cours d’eau 
plus ou moins grands, des contributions visibles ou invisibles, tangibles ou 
intangibles, plus ou moins importantes ou pertinentes. Les membres et les 
partenaires s’interconnectent au courant tout en continuant à s’engager 
dans les aspects opérationnels du SSN, traduisant progressivement l’image 
riche du départ en programmes, en fonctionnalités, en activités à organiser, 
à planifier, à instancier et à implanter. C’est ce que nous montrerons plus 
en détail dans les sections qui suivent. Nous verrons qu’entre la phase de la 
créativité méthodologique et celle de la méthodologie rationnelle, il existe 
un lien logique où l’esprit part de l’effet d’étrangeté ou de nouveauté du 
design communautique pour entrer plus profondément dans des méthodes 
à la fois plus familières et où les procédés de contrôle des activités, de 
suivi et de vérification de l’action et de captation de l’innovation en R-D 
sont plus proches de la logique que de la flexibilité. Nous verrons que ceci 
ne constitue qu’un passage logique ente la créativité implicite du design 
communautique, sa traduction en une méthodologie plus formelle et son 
passage éventuel dans les mœurs méthodologiques ou les recettes tech-
niques consacrés par l’habitude (par exemple, la technique de l’entrevue en 
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sciences sociales ou la recherche-action). Ainsi, pour synthétiser ces consi-
dérations, nous dirons que des communautés et des entreprises dynamiques 
doivent faire une large place à la créativité et à l’innovation.

La création de SSN est une innovation en soi et l’usage du design 
communautique en est une autre. Nous en tiendrons compte dans notre 
modèle de référence. Nous devons toutefois utiliser ces démarches pour 
systématiser davantage des méthodes inventives au départ et qui, par matu-
ration conceptuelle et pratique, deviennent plus logiques et plus opéra-
tionnelles dans la création de valeur pour l’entreprise et les communautés 
de designers. Éventuellement, la méthode heuristique évolue vers une 
méthodologie plus rationnelle (de gouvernance, par exemple) pour entrer 
dans la culture de recherche d’un domaine (la communication sociale) et, 
enfin, devenir une méthode acceptée et valorisée par les théoriciens et les 
praticiens du domaine qui en font une seconde nature (des normes). C’est 
en ce sens précis qu’on peut reprendre l’adage populaire « qui n’avance pas 
recule », qui montre bien que le pluralisme méthodologique et la nouveauté 
peuvent être salutaires pour les organisations et la société. L’articulation 
nouvelle proposée par une nouvelle philosophie des systèmes d’informa-
tion communautaire, qui consiste à amalgamer le paradigme interprétatif, 
les approches sociocritiques et le néopositivisme, peut, malgré de multiples 
embûches de tous ordres, dont les politiques de la recherche, être porteuse 
d’innovation et de valeur pour la vie socioéconomique. 

6.8.	 DE LA PHASE DE LA CRÉATIVITÉ À LA PHASE RATIONNELLE :  
UNE TERMINOLOGIE DE BASE

Dans cette section, nous n’allons pas revenir sur les contributions théo-
riques et historiques relatives à l’établissement d’un modèle de référence 
pour la communautique. C’est une tâche que nous effectuons dans l’éla-
boration de l’architecture des organisations virtuelles et des modèles du 
design communautique. Toutefois, comme nous l’avons indiqué plus haut, 
un problème courant en sciences sociales et en sciences en général a trait 
à l’absence de concepts et d’un vocabulaire commun, et l’introduction 
de nouveaux concepts provenant d’autres disciplines pour créer une base 
conceptuelle commune risque d’ajouter encore à la confusion plutôt que 
d’apporter des éclaircissements. Nous commencerons donc par définir une 
terminologie de base qu’on pourra aussi retrouver dans le dictionnaire 
terminologique qui sera publié en appui à cet ouvrage.

L’établissement de modèles de référence pour le design commu-
nautique des SSN est souvent cité parmi les besoins les plus criants pour 
la consolidation conceptuelle et le développement durable du domaine. 
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Paradoxalement, il ne semble pas y avoir beaucoup d’études ni de consensus 
qui se dégagent des domaines de la communautique, des systèmes d’infor-
mation et de l’informatique sociale, non plus que sur ce qu’on entend par 
« modèle de référence ». En fait, notre étude documentaire nous amène à 
constater que tant du côté des sciences sociales que de celui des méthodes 
de recherche en communication ou des sciences informatiques, ce terme 
représente des notions vraiment différentes d’un chercheur à l’autre, ce 
qui se traduit par des perceptions variées quant à son utilité pour nos 
recherches. Il nous a donc été nécessaire de reprendre nos dictionnaires 
papier et Internet pour clarifier la notion de modèles de référence. 

Cette tâche est très loin d’être facile, car la confusion règne dans 
toute la terminologie de base de ces domaines. Sachant que la création 
d’un domaine nécessite toujours un vocabulaire de base, nous avions inclus 
cette tâche importante dans notre proposition de recherche de 2010 au 
programme APSI du MSG. Par exemple, pour ne citer que les plus courants, 
les termes « architecture de référence », « structure de référence », « système », 
« architecture de système », « structure architecturale » et plusieurs autres 
s’entrecoupent avec plus ou moins de chevauchements. Sans prétendre 
donner un sens définitif à ces termes, nous croyons utile d’en donner 
quelques éléments de définition et d’« orientation générique » :

•	 Modèle. Environnement, système ou entité plus ou moins complexe 
du monde physique, organisationnel, social, communicationnel ou 
logique. Traditionnellement, un modèle renvoie à certains aspects 
particuliers d’un phénomène de la réalité. Deux ou trois modèles de 
la même réalité ou du même phénomène peuvent être essentielle-
ment différents ou divergents, notamment sur le plan des conditions 
requises, des perceptions des modélisateurs, des approches concep-
tuelles, des cadres théoriques ou épistémologiques, de l’ontologie, 
des préférences esthétiques, de l’expérience des concepteurs ou des 
études empiriques. En conséquence, les usagers d’un modèle doivent 
bien comprendre ses intentions de base sous-jacentes, son contexte 
d’application, ses postulats et ses critères de validation. Il existe des 
modèles à divers niveaux détaillés d’abstraction (c’est le cas de la 
communautique), allant des concepts généraux très abstraits (la 
praxéologie, l’axiologie) aux représentations très proches de l’entité 
à modéliser (un portail ou un environnement virtuel) ou de son 
implantation (un guide de design collaboratif pour le portail). 

•	 Structure de référence. Au sens large, cadre de travail ou arrange-
ment conceptuel qui accompagne ou encadre une autre structure 
ou des sous-systèmes d’activités. Dans le domaine de la modélisa-
tion (organisationnelle ou en système d’information), une struc-
ture de référence peut être considérée comme un cadre contextuel 
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« enveloppant » qui peut comprendre un certain nombre de sous-
systèmes, de modèles partiels, de patterns d’organisation ou de 
design, de procédures, de normes, de règles et d’outils (langage de 
modélisation, théorie des SSN, règles d’éthique). 

•	 Modèle de référence. Représentation générique abstraite qui aide 
à comprendre les entités d’un système ou d’un phénomène (un 
système d’activités humain, par exemple) et les interrelations signifi-
catives de ces entités (personnes, ressources, fonctions) au sein d’un 
domaine et avec d’autres modèles précis, pertinents pour des cas 
particuliers du même domaine. Il est préférable de fonder le modèle 
de référence sur un petit nombre de concepts unificateurs pour qu’il 
puisse servir à d’autres groupes de recherche ou de praticiens et pour 
qu’il soit utilisable en ligne, dans le cas de modèles d’environne-
ment virtuel, de même qu’en éducation, pour l’apprentissage et la 
formation sur mesure, pour expliquer et analyser des cas et faire des 
scénarios et, surtout, pour développer des systèmes sociotechniques 
d’activités humaines comme les SSN. 

Un modèle de référence de la communautique en tant que 
science appliquée de la construction des systèmes sociaux virtuels 
(les réseaux collaboratifs et les organisations virtuelles) désigne alors 
un modèle conceptuel générique servant à synthétiser et à forma-
liser les concepts, les principes transdisciplinaires et les meilleures 
pratiques pour le développement des systèmes sociaux virtuels. Il est 
destiné à faire autorité et à fournir des perspectives de développe-
ment, des guides de design et d’animation, des moyens de faciliter la 
cocréation de modèles centrés sur les diverses facettes des systèmes 
sociaux virtuels ainsi que sur les différents types d’architectures et 
les modèles d’implantation utiles au développement de systèmes 
sociaux virtuels spécifiques. Un modèle de référence est générique ; 
il n’a pas pour but de s’appliquer directement à des cas concrets, 
mais plutôt de servir de base à d’autres modèle plus concrets, plus 
près des cas de construction de SSN, par exemple ; c’est le rôle de 
la méthodologie d’instanciation du design communautique, qui 
donne des lignes directrices pour la construction des SSN (voir  
la section 7.2).

•	 Architecture. Description abstraite et schématique d’un système, d’un 
modèle ; à un niveau logique, elle tend à indiquer la structure du 
système, les fonctions de ses composantes, leurs relations et leurs 
oppositions. Servant au développement du système, l’architecture 
est centrée sur « la construction d’un système donné » et doit être 
actualisée selon divers niveaux d’abstraction théorique ou pratique. 
Le mot « architecture » est souvent employé en ingénierie, en 
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architecture du bâtiment, en génie logiciel, en infrastructure infor-
matique, en technologie et management, en design d’écosystèmes 
d’affaires, en création multimédia et en design de jeu vidéo. Le rôle 
de l’architecture évolue avec les métiers et les champs d’expertise, 
car elle dépend des divers principes de développement et des tech-
nologies disponibles. Avec le design communautique, on assiste 
à un maillage transdisciplinaire accéléré entre les technologies de 
l’information de l’Internet. Divers types d’architectures expertes 
et non expertes en sortiront au cours des prochaines années, à 
mesure que nous raffinerons nos mécanismes de collaboration avec 
les outils de créativité du Web social. 

Une architecture peut être descriptive ou prescriptive. Descrip-
tive, elle aide à l’analyse critique du design des systèmes et à l’éva-
luation de l’impact d’une configuration d’éléments donnée sur les 
relations humaines, les stratégies organisationnelles et le chan-
gement social. Prescriptive, comme dans le design communau-
tique, l’architecture sociale de nos futurs environnements virtuels 
contraindra les champs du possible par des scénarios et des formes 
particulières d’arrangements systémiques et d’entités relationnelles 
avec des processus émergents et originaux. 

•	 Architecture de référence du design communautique. À ne pas confondre 
avec l’architecture des SSN qui en résultent. Architecture canalisée 
dans les sept espaces de design, qui ont pour objectif de structurer 
globalement et spécifiquement les sous-architectures (participative, 
technologique, organisationnelle) dans un domaine particulier (ici, 
le codesign de systèmes sociaux virtuels). Elle définit une termino-
logie unifiée particulière des verbes d’action, des fonctionnalités et 
des rôles de chaque composante du système. Ce faisant, elle fournit 
les éléments correspondant aux différents patterns de comporte-
ment ou d’activités communicationnelles propres à un système 
social, elle suggère divers modèles d’architectures accompagnés de 
scénarios types ou de cas de pratiques exemplaires, et elle propose 
un design méthodologique. La configuration méthodologique du 
design communautique représentée dans les sept espaces de design 
est l’architecture de base sur laquelle peut se réaliser le design des 
architectures particulières à un type d’instance donné (la collabo-
ration, la prise de décision, la visualisation, la gestion) pour un 
type ou une catégorie de SSN couverte par la communautique et 
sa typologie des systèmes sociaux présentée à la section 6.4. Ainsi, 
dans le domaine des systèmes sociaux virtuels, une architecture 
de référence pour le design et la gestion des SSN et des organisa-
tions virtuelles représente la « structure », les principes et les lignes 
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directrices à suivre par les membres pour définir les architectures 
concrètes d’un SSN donné. La création en parallèle d’une base de 
données pour l’architecture de référence et les architectures dérivées 
(les sous-systèmes d’activités) introduisent aussi l’idée de pratiques 
exemplaires à renouveler, d’entités réutilisables, ou de « blocs de 
construction » réutilisables. Cela nous aide à prendre nos distances 
par rapport aux démarches qui ne tiennent pas compte d’approches 
théoriques valables ou qui ne tirent pas de leçons de l’expérience, 
ce qui condamne les designers à « réinventer la roue » à chaque fois.

6.9.	 LE MODÈLE DE RÉFÉRENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

La création d’une communauté virtuelle, d’une communauté d’innova-
tion ou de tout autre système social virtuel est un processus de design et 
de modélisation dynamique qui doit favoriser la meilleure collaboration 
possible entre les membres et les partenaires. Le design communautique 
représente en soi un processus d’innovation engendré par des activités 
collaboratives de plusieurs ordres et à plusieurs niveaux organisationnels, 
qui vont du collaboratoire au système social plus large, débordant même 
les frontières nationales. Il doit permettre de créer de la valeur pour les 
parties prenantes et accroître leur capital humain, social, organisationnel, 
technologique et financier. Le design communautique crée de la valeur en 
offrant des services par l’entremise d’un portail de services, sous la forme 
d’un système d’aide au design communautique. Ces services sont fournis 
sous forme de théories, de concepts, de méthodologies, de techniques, de 
guides de référence en design, qui favorisent l’établissement de terrains 
d’activités communs pour l’interaction, la communication, la coopération, 
la collaboration, la gestion et l’engagement des membres du SSN. 

Après avoir défini à grand traits ce qu’est un modèle de référence 
en design communautique, nous allons nous concentrer maintenant sur les 
moyens pratiques de s’orienter pour en faire l’instanciation concrète, ce qui, en 
passant, constitue l’une de nos principales réalisations attendues au programme 
de l’APSI (le cadre de référence et la découverte de normes de développement, 
qui correspondent à l’hypothèse 2 de la proposition de recherche). Dans les 
sections qui suivent, nous allons donc définir et présenter en détail les entités, 
les éléments et les composantes clés du design communautique. Ces éléments 
sont les conditions requises pour la création, la modélisation, le design et la 
gestion d’un SSN dans tout le cycle de vie du design communautique. Ce 
faisant, tout en présentant une démarche et une architecture de réalisation 
complète, nous décrirons l’architecture concrète de Mon Portail Col@b et de 
ses contenus, qui deviennent notre premier prototype de guide ou de SADC. 
Soulignons que nous ne prétendons nullement épuiser la structure du modèle 
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de référence ; nous nous bornerons à traiter les éléments qui ont été portés 
à l’attention de notre équipe pour établir ce premier cadre de référence sous 
forme de guide de design. Le modèle pourra être amélioré et complété dans 
le cadre de recherches futures.

6.10.	L’ENDOSTRUCTURE EN DESIGN COMMUNAUTIQUE

Les éléments endogènes (ou l’endostructure, l’exostructure étant l’environ-
nement) sont les propriétés caractéristiques du design communautique qui 
peuvent servir à décrire les éléments et composantes du design des SSN. À 
la base, cette vision de la modélisation et du design des SSN s’appuie sur 
la philosophie des sciences sociales et la définition des systèmes sociaux 
de Mario Bunge (2004a, 2000, 1997). Bunge situe les systèmes sociaux 
en tant que système se référant au concept d’émergence et de propriétés 
émergentes, concepts qui sont aussi reliés à celui de système social virtuel. 
Il affirme que chaque objet du monde réel est soit un système, soit une 
composante d’un système. En conséquence, les propriétés émergentes 
dans la création de systèmes sociaux et des systèmes sociaux virtuels sont 
toujours les propriétés d’autres systèmes en interaction. En accord avec cette 
vision dynamique et interactionniste des systèmes qu’il présente sous la 
forme d’une équation symbolique appelée CESM, Bunge affirme que l’on 
peut modéliser tout système concret s de la manière suivante :

C(s)	=	 Composition : l’ensemble des parties du système ;

E(s)	 =	 Environnement : l’ensemble des éléments autres que ceux 
qui sont contenus dans s et qui agissent sur certains des 
composants de s ou sont affectés par eux ;

S(s)	 =	 Structure : l’ensemble des relations, en particulier les liens, 
au sein des composantes de s, ou parmi les éléments de E(s) ;

M(s)	=	 Mécanismes (ou fonctions) : l’ensemble des processus qui 
régissent le comportement de s. 

Un mécanisme est un processus ou une « fonction ». Nous fondant 
sur les précisions données par Bunge (2004a), nous conserverons le terme 
« fonction » pour décrire les mécanismes essentiels à la survie du système 
qui constituent l’essence même de ses activités. Par exemple, une des prin-
cipales fonctions d’un système social virtuel est de permettre la cohésion, 
la confiance et la collaboration entre ses membres, ce qui n’est pas néces-
sairement la fonction d’un outil collaboratif qui sert à le construire. Ces 
fonctions peuvent varier dans le temps et dans l’espace et se retrouver 
également dans d’autres types de systèmes (informatiques ou d’agents  
non humains). 
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En partant de ces fondements et de divers cadres de modélisation de 
réseaux collaboratifs et de systèmes sociaux virtuels comme ceux d’ARCON 
et d’Ecolead (VBE), les travaux de Romero et Molina (2011, 2010 ; Romero, 
Galeano et Molina, 2008), ceux de TOGAF, de CoSpaces, etc., le projet 
européen ARCON propose une vision de la modélisation qui reprend les 
éléments du modèle de Bunge pour le sous-système appelé « endostructure ». 
(Nous présenterons l’exostructure à la section 6.14.) Ces éléments sont : 

1.	 la structure, qui comprend la structure réseautique du réseau collabo-
ratif du SSN et sa topologie infrastructurelle en plus des personnes, 
de leurs rôles et de leurs relations internes ou externes, structure 
que nous avons appelée « topologie situationnelle » dans un autre 
ouvrage (Harvey, 2006a) et qui comprend les liens entres les espaces 
virtuels et les éléments physiques et humains ;

2.	 la composition, qui renvoie à toutes les parties du système en termes 
de ressources comme les humains et leurs compétences, les médias 
sociaux, les outils de créativité, les technologies de collabora-
tion, l’information, la base de connaissances, les ontologies et les 
glossaires spécialisés ;

3.	 la fonction, qui, selon les caractéristiques d’un système social virtuel, 
désigne les procédures (code d’éthique, modes de gestion) et les 
méthodologies (de suivi, d’évaluation) à la base des fonctions et 
opérations liées aux sept phases du cycle de vie ; 

4.	 le comportement (ou les mécanismes), qui couvre l’ensemble des 
principes, des politiques et des règles de gestion ou de gouver-
nance qui orientent et contraignent le design communautique et 
le SSN, le design communautique étant l’élément qui catalyse la 
« sociodynamique » du SSN.

6.11.	LA MODÉLISATION STRUCTURELLE

La modélisation structurelle sert à identifier une diversité d’acteurs, de 
partenaires, de rôles sociaux, de relations et d’autres caractéristiques struc-
turelles, ainsi que leurs liens réciproques. Les acteurs d’un SSN sont les 
personnes ou organisations qui en sont membres ou qui y font du design 
communautique :

1.	 le milieu des affaires, qui fournit des produits, des services ou des appli-
cations sur le marché et qui participe à la création d’organisations 
ou d’institutions virtuelles dans un but lucratif ;
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2.	 les institutions sans but lucratif ou les ONG, qui participent à la 
construction des SSN pour obtenir des avantages qualitatifs comme 
du capital social ;

3.	 les institutions partenaires ou de soutien au projet, comme les avocats, 
les consultants en informatique ou en formation aux médias 
sociaux, les fournisseurs de services Internet, les services de santé 
tels les CLSC, les compagnies d’assurance, les ministères comme le 
MESRST ou le Conseil du Trésor, le secteur associatif, les conférences 
régionales des élus (CRÉ) et les organisations écologiques. 

Si on pousse un peu plus loin, de nombreux rôles peuvent être 
assumés par les acteurs des SSN. Voici un certain nombre d’entre eux, qu’on 
retrouve généralement dans le design communautique des SSN :

1.	 Les membres constituent le noyau de base des usagers/designers ou 
des « organisations de design » qui sont enregistrées comme partici-
pants en règle aux activités de design communautique, en particulier 
la génération, le partage et l’aménagement des contenus. 

2.	 Les administrateurs, les cadres et les gestionnaires sont chargés de 
mobiliser et d’engager les membres dans les activités de design, de 
modélisation, d’évolution, d’exploitation, d’animation, de coopé-
ration et de promotion au sein du SSN. Entre autres fonctions, ils 
déterminent et comblent les besoins en compétences et en habi-
letés pratiques et collectives associés au développement du SSN ; 
ils cherchent à recruter et à inviter des partenaires éventuels ; ils 
assurent la gestion au jour le jour du processus général du SSN ; 
ils proposent des moyens de régler les différends et de lever les 
obstacles communicationnels de la communauté et des sous-
groupes ; ils repèrent les leaders et les processus qui favorisent 
le communityship ; ils assurent la mise en place des mécanismes 
de capitalisation (financière, technologique, des connaissances, 
du savoir-faire) ; enfin, ils définissent des politiques communes 
viables. 

3.	 Le directeur de la gestion du savoir est responsable de la base de données 
ou de la bibliothèque numérique ; il s’occupe de la production, de 
la classification, du traitement des connaissances, ainsi que des 
modalités de leur partage, de leur mise à jour et de leur diffusion 
à divers publics ou communautés cibles, selon le statut public ou 
privé des données, de l’information et des connaissances.

4.	 Le courtier en collaboration a pour responsabilité de découvrir les 
possibilités de partenariat et les compétences à acquérir au moyen 
de nouvelles collaborations, à l’aide de la veille stratégique, du 
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marketing et des relations publiques autour des compétences en 
design communautique, et de recruter d’éventuels producteurs, 
consommateurs et designers. 

5.	 Le planificateur du SSN est chargé de dresser la liste des compétences 
numériques nécessaires à la gestion et à l’expansion du SSN à long 
terme, une fois celui-ci construit, et de repérer, au moyen d’une 
veille stratégique, commerciale ou technologique, les alliances ou les 
partenariats utiles à l’évolution de la nouvelle organisation virtuelle 
(identifiés par le courtier). 

6.	 Le coordonnateur est responsable de la gestion du SSN durant le 
codesign et tout au long du cycle de vie de la construction et de 
l’évolution, de manière à combler les objectifs de fonctionnement et 
de collaboration, à répondre aux urgences avec l’assistance des admi-
nistrateurs, à assurer la réalisation du plan d’action et à organiser 
des ateliers de travail.

7.	 Les experts/consultants sont responsables de divers volets d’expertise 
spécifiques, comme les infrastructures informatiques, la conception 
médiatique ou l’usage des médias socionumériques dans la commu-
nication publique, afin d’assister les designers communautiques et 
les administrateurs du SSN. 

8.	 Les fournisseurs de services ont la responsabilité de fournir un éventail 
de services comme la connexion Internet, les outils de soutien à la 
collaboration et des mécanismes de développement appropriés aux 
différents acteurs. 

9.	 Le fournisseur de l’ontologie du SSN est chargé de définir, par des verbes 
d’action et une terminologie adéquate, les outils, les services et les 
applications communs aux différents membres de la communauté 
ou du SSN. 

10.	 Le gestionnaire de l’innovation est chargé de recenser les politiques 
gouvernementales, les méthodologies et les guides d’innovation 
sociale, de produits ou de procédés, et de veiller à leur appropriation 
dans la culture du SSN. 

11.	 L’animateur culturel a pour fonctions de planifier les rencontres, les 
interventions et les actions culturelles de médiation et de fournir 
les outils nécessaires à l’engagement des membres ainsi qu’à la mise 
en place d’outils d’accompagnement et de changement favorisant 
l’émancipation des membres et la qualité de vie communautaire. 

12.	 Les institutions partenaires s’efforcent, aux termes des ententes et des 
contrats conclus, de maintenir le SSN en place, de le faire évoluer 
par la prestation de ressources et d’expertise dans leur champ de 
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compétences et par la mise à niveau des technologies, en fonc-
tion des tendances et de l’évolution des besoins des membres, de 
proposer des solutions et de fournir des moyens optimaux de déve-
loppement organisationnel ou communautaire, afin d’assister les 
membres et les administrateurs dans leurs tâches selon les différents 
objectifs propres au SSN. 

13.	 Les invités sont des organisations externes sollicitées par le SSN pour 
jouer différents rôles dans la recherche d’information et dans le 
conseil relatif aux subventions nécessaires à la pérennité des initia-
tives ; ils sont éventuellement conviés à faire partie du SSN à titre 
de membres à part entière.

14.	 Le comptable est responsable du budget, de l’ouverture éventuelle de 
compte commun, du respect des coûts en fonction des échéanciers 
et des activités, du montage financier pour les subventions et du 
respect des normes et des procédures éthiques dans ce domaine.

6.12.	LES 8C DE LA COMMUNAUTIQUE 

Ces différents rôles posent tout le problème de leurs interrelations et de 
leur complémentarité dans le design communautique, dans la perspective 
de l’intelligence collective et de l’intelligence collaborative (les pratiques 
collaboratives en réseau). L’approche privilégiée par le LCA de l’UQAM 
fut d’abord de s’inspirer des travaux importants de Wolfgang Hofkirchner 
(2013, 2008, 2007) et de Christian Fuchs (2008, 2004, 2003), deux théo-
riciens de l’École de Salzbourg qui privilégient une approche des sciences 
sociales axée sur la « recherche Internet ». Ces deux chercheurs utilisent 
trois catégories de concepts relatifs à la production et à la gestion de l’infor-
mation sociale médiatisée par les TIC : les processus cognitifs, communi-
cationnels et coopératifs (les 3C). Nos récents travaux montrent que ces 
concepts très importants de la pensée des systèmes complexes doivent 
cependant être complétés par une autre série de concepts intégrateurs, 
qui servent à rendre compte de façon plus spécifique des « catégories de 
relations » précises qui interviennent dans le design communautique des 
SSN. Nous présentons donc une brève définition de ces concepts (les 8C), 
tout en en proposant de nouveaux à prendre en compte pour décrire les 
relations d’interdépendance qui s’échelonnent sur l’espèce de continuum 
collaboratif qui a cours dans les contextes de réseautage de membres et de 
partenaires en design : 

1.	 Connectivité. Structure de diverses entités sociotechniques du SSN 
et processus d’infrastructure qui sert à déployer l’architecture tech-
nologique de base aux échanges et qui, par l’entremise des TIC, 
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permet d’unir deux personnes, un groupe ou une communauté 
dans un processus d’échange et de conversation créative générant 
des avantages communs.

2.	 Conversation. Processus discursif, largement communicationnel, qui 
sert d’outil de médiation sémiotique à l’intérieur d’activités coopéra-
tives, collaboratives, créatives et culturelles. Ces activités sont essen-
tielles pour comprendre et capter les patterns d’interaction et de 
design interdépendants dans le tissu social et plus particulièrement 
dans la construction des SSN. Le recours à la théorie de l’activité 
(Engeström, 1999 ; Lemire, 2008) en tant que cadre de référence 
pour comprendre le rôle médiationnel de la conversation et du 
design d’artéfacts comme système d’activités humain (système social 
virtuel) représente l’un des apports substantiels de notre recherche. 
Nous y reviendrons plus loin. 

3.	 Cognition (sociale). Processus qui, au sens très large, renvoie aux 
représentations mentales, notamment les émotions, les moti-
vations et les réflexions qui surviennent au niveau individuel et 
intrasubjectif. La cognition considère l’acteur comme un processeur 
d’informations. Dans le cas de comportements supra-individuels, les 
interactions entre deux individus par exemple, on parle de l’amorce 
d’une intelligence collective ou d’une représentation collective. La 
génération d’information est plutôt considérée comme une produc-
tion de sens et de significations partagées. Dans les communautés 
virtuelles, si l’intelligence individuelle est l’antécédent de l’intelli-
gence collective, l’intelligence collaborative et l’action intentionnel-
lement orientée en commun en représentent l’aboutissement. On 
parle alors de cognition sociale (Houdé et al., 1998), soit le champ des 
savoirs et des savoir-faire relatifs aux personnes (soi et autrui) qui 
étudie les relations interpersonnelles entre des individus identifiés 
par des paramètres personnels et psychosociaux (des rôles et des 
statuts), qui, dans le cas des SSN, sont en interaction médiatisée par 
ordinateur, et où les fonctions assumées par les membres au sein 
d’une activité de design ou d’un SSN sont étudiées dans le cadre 
de l’appropriation d’outils de créativité et de collaboration sociale 
médiatisée par ordinateur, qui définissent de nouveaux contextes de 
communication sociale, de positionnement mutuel, de coopération 
et de collaboration. 

4.	 Communication. Processus d’interactions multiples au sein d’un 
groupe d’individus ou d’une communauté. Ces processus pluriels 
peuvent faire l’objet d’une analyse à de multiples niveaux d’abstrac-
tion et de pratique et à divers paliers de la société (voir la figure 4.2 
à la p. 179). Ce sont des processus de générativité de l’information 
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et d’évolution des significations qui résultent du couplage de sujets 
cognitifs et de mécanismes de la cognition sociale. Depuis des 
années, ils font l’objet d’études, principalement dans le domaine 
de la communication médiatisée par ordinateur (CMO), mais égale-
ment dans ceux de la recherche Internet, du Web social, des médias 
socionumériques, du secteur STS, du travail collaboratif médiatisé 
par ordinateur (TCAO) et des interfaces humain-ordinateur, autant 
de domaines éclairants et stimulants pour le design communautique 
et les SSN. 

5.	 Coopération. Processus formel, évolutif et intégrateur qui concerne 
le niveau supra-individuel et qui favorise la production et le partage 
d’informations et qui émerge des effets synergétiques (Heylighen, 
2007) d’acteurs communicants et conversants. À l’origine, ce thème 
de recherche fut celui du TCAO, du travail collaboratif médiatisé 
par ordinateur et même du très important mouvement anglo-
saxon du télétravail collectif (computer-supported cooperative work). 
En communautique (Harvey, 2010), le constat d’une appréhen-
sion insuffisante de la réalité technologique intégrée à la réalité 
sociale a récemment conduit les chercheurs à proposer la notion 
d’utilisateur-producteur (producer) et nous-même à proposer, 
avec d’autres groupes de chercheurs, le terme « usager/designer »  
(user/designer ; Harvey, 2010) pour rendre compte du fait que les 
humains ne sont pas seulement connectés par les ordinateurs, la 
véritable nature de cette connexion étant plutôt humaine et coopé-
rative. La convergence des consommateurs et designers et de l’aug-
mentation du rôle des membres non experts dans le design et la 
modélisation des nouveaux environnements virtuels et des SSN est 
la véritable force qui sous-tend les nouvelles applications du Web et 
des médias sociaux. La coopération entre acteurs est intense, mais 
elle n’implique quelquefois que des ressources limitées. 

6.	 Collaboration. Processus s’appuyant sur les mécanismes et les proces-
sus précédents pour pousser plus loin la coopération jusqu’à parta-
ger non seulement des objectifs ou des activités communs, mais 
aussi les risques, les ressources, les responsabilités, les avantages et 
les sanctions qui leur sont associés. La collaboration sous-entend 
souvent des activités à long terme, des relations intangibles et aussi 
informelles. Elle commande une mission commune entre parte-
naires et une planification exhaustive et établie en commun. Les 
canaux de communication et les outils de créativité sont identi-
fiés et appropriés en commun. Une structure collaborative ou un 
type de SSN particulier détermine les rôles et la structure d’auto-
rité. Les ressources étant partagées, la problématique du leadership  
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et du pouvoir devient un enjeu important. L’intensité du partage et 
des synergies est renforcée ; on est « tous dans le même bateau »… 
Le leadership communautaire et la synergie peuvent aboutir au 
communityship, c’est-à-dire à un partage plus explicite et global de 
tous les éléments constitutifs d’une organisation virtuelle ou d’un 
SSN conceptualisé comme une communauté générative. Les résultats 
dépassent ceux des individus qui agissent isolément, et dans certains 
cas, les avantages sont plus substantiels que ceux de la coopération.

7.	 Culture. En design, processus par lesquels on favorise la créativité 
globale des groupes et l’innovation massive dans les SSN selon les 
valeurs, les mœurs et les habitus qui y ont cours. On peut définir 
un processus de créativité sociale comme un processus culturel de 
développement de produits, d’applications et d’innovation sociale. 
Ainsi, le processus de créativité n’est pas l’apanage de certains indi-
vidus géniaux, mais bien une compétence générique sociocultu-
relle à analyser, à évaluer et à valoriser au niveau de l’ensemble 
d’une communauté ou d’une organisation. Par ailleurs, les proces-
sus d’innovation doivent pouvoir s’aligner (l’idée de generative fit) 
sur les stratégies d’autres partenaires ou parties prenantes, dont 
les infrastructures, les pratiques, les habitus, les mœurs technolo-
giques, les structures et les processus de création, en harmonisant 
le mieux possible les cultures organisationnelles susceptibles de 
converger ou de diverger, puis, à l’aide de la théorie de l’activité 
d’Engeström (1999, 1987), évaluer le caractère socioculturel, écono-
mique, pratique et distribué du processus collaboratif de création 
dans le contexte des médias et des réseaux socionumériques (en tant 
qu’entités médiationnelles). Ainsi, on surveillera l’exploration, l’en-
gagement, la clarification, la négociation sémantique et représenta-
tionnelle, les conversations en design et l’argumentation des acteurs, 
les mécanismes évolutifs de création et le redesign en continu. Le 
designer communautique et le communauticien doivent porter une 
attention particulière aux modes d’engagement des individus dans 
les processus de créativité collaborative, en fonction de la diver-
sité des cultures organisationnelles des partenaires et des nouvelles 
façons de faire dans le contexte des collaborations médiatisées par 
ordinateur et de la participation sociale médiatisée par ordinateur. 
Un peu paradoxalement, la culture et la créativité sociale doivent, 
elles aussi, faire l’objet d’une modélisation et d’une architecture.

8.	 Contrat. Une différence majeure entre le design communautique 
des connaissances en réseau de SSN et les approches orientées objet 
traditionnelles est la notion de coresponsabilité de fonction ou  
de comportement collectif, d’agir communicationnel commun  
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ou de capacité collective générative (Van Osch et Avital, 2010a, 
2010c). Habituellement, un contrat sert à préciser les obligations 
respectives d’un fournisseur de services et de son client. Dans la 
formulation d’ententes, il s’agit de spécifier le calendrier, le budget, 
les conditions et les méthodes de chacun des partenaires. Toutefois, 
ce qui est un peu déroutant, c’est qu’au-delà des caractéristiques 
traditionnelles, la notion de spécification doit être traitée de façon 
plus ouverte et flexible dans les environnements de SSN, parce que 
les systèmes d’information communautaires qui soutiennent les 
SSN impliquent des domaines beaucoup moins formalisables que 
la prestation de services en technologie ou en ingénierie, en plus de 
mettre en jeu une grande diversité de rôles, qui complique l’aligne-
ment stratégique de tous les acteurs sur une intention partagée. Les 
domaines tels que la participation sociale, la culture, les relations 
humaines, la créativité sociale, l’innovation et la structure des SSN 
tiennent davantage d’un contexte de recherche et de développement 
où tout ne peut être « mis en conserve contractuelle » à l’avance 
et où la nature même du contexte collaboratif de découverte des 
activités à réaliser ne peut être précisément circonscrite sans juste-
ment menacer le succès du projet. C’est un paradoxe. Toute notre 
recherche APSI cherche à augmenter la précision du développement 
de ces systèmes, mais en même temps, nous devons admettre que 
toute l’opération doit faire varier le niveau de précision et d’abs-
traction de chaque sous-système ou domaine de l’organisation 
virtuelle ou du SSN, afin de tous les aligner sur une stratégie de 
design communautique. La précision et l’imprécision de l’action 
collective sont donc deux avantages à concilier dans une entente 
de partenariat. 

6.13.	UNE TYPOLOGIE SEMI-FORMELLE DES SSN

Enfin, l’approche du design communautique tente de s’appuyer sur la 
distinction entre plusieurs types de systèmes sociaux virtuels, ce qui nous 
amène à proposer sommairement une typologie (semi-formelle) des orga-
nisations virtuelles. Une prochaine recherche devrait nous amener à peau-
finer cette typologie à partir de critères mieux formalisés de classement des 
formes sociales virtuelles. Parmi les critères importants, signalons le temps, 
l’espace, la hiérarchie, l’hétérarchie, l’institutionnalisation, la capacité 
générative, l’information, l’entropie, le degré de liberté, les compétences 
numériques évolutives, les normes, la culture, le degré de structuration, les 
procédures et la division/coordination du travail, les modes de gestion, la 
taille et la durée. Sans justifier plus loin nos critères d’évaluation, car nous y 
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reviendrons dans un autre ouvrage, voici quelques types de SSN qui peuvent 
servir de points de départ pour nos étudiants et les usagers. Nos premières 
analyses montrent l’émergence de formes plus stables dans les SSN depuis 
quelques années : des institutions (Wikipédia), des communautés virtuelles 
(Facebook), des mouvements sociaux (Twitter), des projets (Sun Teams). 
Voici quelques structures génériques émergentes, plus ou moins stables 
dans le temps et dans l’espace géographique, mais susceptibles d’aider à 
la modélisation structurelle d’un SSN et à la prise de décision :

•	 L’équipe de haute activité accomplit un certain nombre de tâches 
intensives à l’intérieur d’un certain délai.

•	 L’équipe de projet accomplit un projet coopératif spécifique à 
l’intérieur d’un certain délai.

•	 Le groupe de travail collaboratif a des objectifs de design formels et 
organisationnels pour exécuter des activités à valeur ajoutée et à 
livrer des produits et services. 

•	 Le réseau informel a pour but de produire et partager de l’information 
d’affaires, d’établir des liens de confiance et de nouer des relations 
avec de nouveaux partenaires. 

•	 Le réseau collaboratif est une alliance constituée d’une grande 
diversité d’entités (organisations, partenaires, personnes), large-
ment autonomes, distribuées géographiquement et hétérogènes en 
termes d’environnement, de culture, de capital social et de buts. La 
coopération est soutenue par les TIC.

•	 L’organisation en réseaux collaboratifs (des institutions en ligne) 
est un réseau de partenariats à long terme qui collaborent à des 
projets ou à de la R-D commune. Les objectifs et les activités sont 
définis en commun. Les formes d’organisation et d’institutionna-
lisation peuvent être très profondes et durables. Les rôles et les 
structures sont bien définis par un contrat formel ou relationnel ; 
les participants développent une identité et un solide sentiment 
d’appartenance sur des plateformes de travail collaboratif assisté par 
ordinateur (Wikipédia par exemple). Un portail d’alliances straté-
giques entre de multiples acteurs, structuré autour d’un SADC, en 
est un exemple potentiel. Le mouvement du code source libre et 
celui des SSN du logiciel libre sont des exemples d’organisations 
en réseau global. 

•	 La communauté virtuelle ponctuelle représente une forme sponta-
née de regroupement, d’alliance, ou de coalition pour une cause, 
comme l’activisme politique ou le militantisme, ou en réponse à 
une situation d’urgence, d’alerte ou de catastrophe.
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•	 La communauté virtuelle est une communauté sur Internet ou sur une 
autre plateforme interactive du Web social (SMS ou mobile), consti-
tuée d’un groupe de personnes qui interagissent et qui partagent et 
utilisent des informations en relation avec leurs centres d’intérêts, 
leurs caractéristiques démographiques ou leurs activités profession-
nelles. Une communauté virtuelle peut servir à des fins d’innova-
tion de produits ou d’innovation sociale dans le cadre du design 
communautique ou dans une logique de communauté d’innova-
tion ouverte. Les communautés de ce type n’appartiennent pas 
implicitement à un réseau formel d’entreprises.

•	 La communauté de pratique est un concept qu’Edutechwiki, en se 
référant à l’ouvrage de Wenger et Gervais (2005), définit comme 
un groupe de personnes qui travaillent ensemble et qui sont en 
fait amenées à inventer constamment des solutions locales aux 
problèmes qu’elles vivent dans leur pratique professionnelle. À 
force de partager leurs connaissances et leur expertise, ces personnes 
apprennent ensemble. Cet apprentissage collectif informel produit 
des pratiques sociales qui reflètent à la fois l’évolution de la résolu-
tion des problèmes et les relations interpersonnelles qui s’ensuivent. 
Ces pratiques contribuent également à établir le vocabulaire néces-
saire à l’accomplissement des tâches. En outre, elles rendent un 
travail plutôt monotone et routinier acceptable pour les partici-
pants, en développant une atmosphère agréable faite de rituels, 
d’habitudes, d’histoires partagées. Pour Dillenbourg, Poirier et 
Carles, (2003, p. 17), « une communauté de pratique réunit des 
employés d’une même organisation ou de plusieurs organisations 
qui collaborent en dehors des cadres établis par leur organisation ».

•	 La communauté d’innovation. Von Hippel (2007, 2005) et ses colla-
borateurs ont bien montré que très souvent, l’innovation technique 
prend place dans les communautés de pratiques d’usagers expéri-
mentés. Même si cette approche a été productive dans les études sur 
l’innovation dans une perspective de management, elle ne prend 
pas en compte la description des innovations mises en œuvre par 
les usagers/designers non experts, où le processus de développement 
de la communauté fait partie de l’innovation elle-même et où le 
processus est beaucoup plus spontané et émergent. Or, le projet 
Mon Portail Col@b et Design communautique de l’APSI formule une 
autre hypothèse alternative. Nos études de cas portant notamment 
sur Wemotaci (projet collaboratif du LCA dans le cadre des études 
doctorales de Guy Gendron), la communautique, CCA, Unimasoft, 
Cyblexpert, la Faculté de communication et Botnia montrent qu’il 
n’est pas pertinent de discriminer entre l’innovation technique d’un 
côté et l’innovation sociale dans la communauté de pratique de 

http://edutechwiki.unige.ch/fr/Collaboration_ou_apprentissage_collaboratif
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l’autre. Nos différentes études de cas montrent que ce développe-
ment est un processus « sociotechnique » coévolutif et génératif, 
difficilement appréhendé par une relation causale, trop strictement 
reliée au cadre formel de la modélisation d’entreprise. Nous avons 
découvert que le développement de ces deux types d’innovation 
peut être mieux compris comme un processus coévolutif où l’in-
frastructure technologique et la communauté virtuelle de pratique 
évoluent en s’intégrant dans leur environnement spécifique. C’est 
pourquoi, à la suite de Van Oost, Verhaegh et Oudshoorn (2007), 
nous proposons le concept de communauté d’innovation en tant 
que manière de conceptualiser le type d’innovation communautique 
mis en œuvre à partir de l’expérience des usagers, où le codesign 
(design collaboratif) de la communauté elle-même devient partie 
prenante de l’innovation. 

•	 La communauté d’affinités est un archétype important des SSN où 
la cohésion entre acteurs et agents est motivée par une attitude 
similaire envers certains produits, services ou évènements. Les asso-
ciations de consommateurs en ligne sont des exemples types de ces 
communautés, qui expriment leurs valeurs et leurs croyances dans 
les réseaux sociaux et rétroagissent de différentes manières et par 
divers médias, notamment en faisant la critique de certains produits 
dans un blogue, en échangeant des expériences sur l’appropriation 
de certains services, en commentant l’actualité de la consommation 
dans les grands médias relayés par les médias sociaux. Ce sont ceux 
que l’on appelle les « proconsommateurs » (prosumers), ces produc-
teurs-consommateurs parfois très utiles pour une entreprise qui se 
consacre à l’innovation et qui doit lancer de nouveaux produits 
et services. L’échange d’expérience aboutit à des cycles d’appren-
tissage collectif qui émergent de l’intelligence collective et de la 
communication numérique.

•	 La communauté d’intérêts (en design) ne se préoccupe pas directe-
ment de la résolution de problèmes ou de l’innovation, même si, 
en pratique, elle le fait parfois. Elle réunit des acteurs ayant un 
intérêt commun, comme la découverte de normes pour le dévelop-
pement d’environnements virtuels ou de SSN, ou celle de méthodes 
d’innovation dans différents domaines. La communauté d’intérêts 
rassemble des parties prenantes et des partenaires d’horizons et de 
communautés de pratique variés. Ces participants se rencontrent 
pour partager des informations ou discuter de certains problèmes 
de design d’intérêt commun. La communauté d’intérêts est une 
communauté de communautés ou de représentants de communau-
tés. Ses membres ont un intérêt commun dans la coconstruction 
et la résolution d’un problème global de design qui est fédérateur. 
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Souvent temporaire, la communauté d’intérêts se forme dans un 
contexte ou un environnement spécifique pour se dissoudre lorsque 
le projet est terminé. Elle comporte un potentiel d’innovation et de 
transformation plus grand qu’une simple communauté de pratiques, 
de métiers ou d’experts rattachés institutionnellement, à condition 
d’exploiter la bien connue « symétrie de l’ignorance » en tant que 
source de créativité sociale.

•	 La communauté de scientifiques représente l’ensemble du corps de 
scientifiques et de chercheurs de tous les domaines, ses relations 
et ses interactions, en réponse à l’une des attentes de la société 
envers les centres de recherche et les universités, soit la production 
de connaissances fiables et valides. Elle est normalement divisée 
en sous-systèmes de castes, d’écoles, et de chapelles plus ou moins 
ouvertes, chacun travaillant dans un champ particulier, à l’intérieur 
d’une pyramide méritocratique implacable qui se reproduit à l’aune 
du mandarinat au fil des colloques, conférences et autres chasses 
gardées intellectuelles et compétitives. Ce fonctionnement et la 
communauté dans son ensemble sont remis en question par l’émer-
gence de forces sociales et de nouveaux SSN chargés d’organiser et 
de diffuser le savoir (Wikipédia par exemple), ce qui menace non 
seulement le leadership de la Cité des intellectuels, mais également 
la gouvernance des États qui, par l’entremise de leur ministère de 
l’Éducation, étaient historiquement chargés de produire et de valider 
les connaissances nouvelles destinées à l’ensemble de la société 
et à la formation des jeunes. Si, traditionnellement, les commu-
nautés de scientifiques étaient assez exclusivement reliées à une 
fonction, à un statut d’emploi ou à une affiliation institutionnelle, 
les chercheurs et les professeurs de la société en réseau doivent de 
plus en plus s’associer à toutes sortes d’organisations partenaires et 
d’institutions organisées en réseau collaboratif, qui engendrent de 
nouveaux SSN de la société du savoir, tels les laboratoires vivants 
et les collaboratoires. Ces structures innovantes invitent les cher-
cheurs à faire sortir leur expertise de leur laboratoire pour la faire 
mûrir, la partager et la valider conjointement dans les nouveaux 
terrains de recherche de l’économie du savoir mis au service du 
développement durable. Les communautés de scientifiques passent 
du paradigme du transfert des connaissances (modèle émetteur-
récepteur du savoir) à celui des communautés d’apprentissage et 
du design communautique, responsables d’une grande partie de la 
production des connaissances dans la société en réseau (le modèle 
de l’appropriation dynamique des connaissances et de la mutua-
lisation des ressources). Une nouvelle dynamique de la confiance 
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et de l’innovation ouverte s’installe et remplace progressivement 
l’autorité, le contrôle et la logique autoritaire des « clubs privés » 
hiérarchiques et hermétiques de la société industrielle.

•	 L’hypercommunauté est une communauté hypermédia qui dépasse 
les frontières traditionnelles de l’entreprise, de la région et du 
pays. L’essor actuel des problématiques globales et des crises trans-
frontalières favorise la cocréation et la gestion d’environnements 
socioéconomiques collaboratifs où le milieu des affaires, les gouver-
nements, la société civile et les universités interagissent localement 
et globalement à divers paliers de la société – micro, méso, macro – 
pour structurer des projets communs et établir de nouveaux modes 
de gouvernance pour mener à bien ces projets, tout en permet-
tant à tous les acteurs de conserver leur identité, leurs structures 
institutionnelles et leurs priorités d’action selon leurs compétences 
spécifiques. Cependant, tous les partenaires de la communauté s’en-
tendent pour reconnaître aux « réseaux complexes ouverts » leur 
pouvoir de valorisation socioéconomique et les gains de capital 
(social, financier, tangible ou intangible) qu’ils sont susceptibles 
d’entraîner. 

En esquissant cette première typologie semi-formelle des organisa-
tions virtuelles, nous avons bien conscience de ne pas épuiser le sujet et de 
poser au contraire d’autres problèmes de recherche importants, comme le 
choix des critères permettant d’effectuer cette typologie. Toutefois, notre 
équipe au LCA croit que c’est là une bonne manière de montrer aux usagers 
experts ou non experts la nécessité de mieux comprendre les formes sociales 
en ligne afin de les développer en conformité avec les besoins sociaux et, 
surtout, de choisir les meilleurs aspects ou objets de modélisation struc-
turelle pour les développer. Poursuivons maintenant avec la modélisation 
compositionnelle, qui nous amènera à comprendre l’ensemble détaillé de 
toutes les composantes à intégrer dans un SSN. 

6.13.1.	 La modélisation compositionnelle 

Nous venons de voir, avec les 8C et la typologie des SSN, qu’on peut 
considérer la modélisation structurelle comme une sorte d’orchestration 
des polyphonies disciplinaires et des pratiques qui interviennent dans le 
codesign. La vision compositionnelle vise quant à elle l’orchestration de 
différentes ressources associées aux activités de design communautique :

1.	 des ressources physiques, comme les outils d’aide à la créativité et au 
design dont les communauticiens ont besoin pour développer des 
SSN ou divers outils collaboratifs pour des domaines d’application 
particuliers comme les services partagés, des équipements comme 
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les plateformes, des outils d’aide à la conception médiatique, des 
produits, des applications, des services, des médias sociaux et de 
l’équipement spécifique, en vue de la création de SSN en tant que 
telle ; 

2.	 des ressources en technologies de l’information et de la communication, 
comme des entités qui caractérisent les équipements en infrastruc-
ture susceptibles d’offrir des services, des équipements partagés 
et des infrastructures collaboratives mis en commun avec les  
partenaires du SSN ; 

3.	 les membres et les personnes (les ressources humaines) qui composent 
le SSN, avec leurs connaissances, leur expertise particulière, leur 
profil et leurs compétences spécifiques, leurs compétences numé-
riques pertinentes pour divers domaines d’activités, et qui jouent 
éventuellement un ou plusieurs des rôles énoncés précédemment 
(administratif, créatif, médiationnel) ; 

4.	 une base de données, d’informations et de compétences (repository), 
qui représente encore d’autres dimensions, notamment des sous-
systèmes de gestion des connaissances, partagés par les membres 
de la communauté ; 

5.	 des ressources ontologiques, qui représentent d’abord les vocabulaires 
disciplinaires communs qui forment les ontologies communes utili-
sées par les membres du SSN et qui favorisent la compréhension 
collective et l’interdépendance des membres au sein du SSN. L’onto-
logie prend d’abord la forme d’un glossaire, puis d’un lexique ; elle 
cultive l’intelligence collective des acteurs et l’intelligence collabo-
rative dans les projets collectifs. Par la suite, avec l’évolution de la 
communauté du SSN, l’ontologie prend la forme d’une classification 
formelle du vocabulaire et aide à soutenir le partage des savoirs et 
l’interopérabilité des connaissances et des plateformes transaction-
nelles au sein de différentes entités (personnes, machines, acteurs/
partenaires et autres SSN). 

6.13.2.	La modélisation fonctionnelle

Dans cet espace de modélisation, le communauticien identifie et visualise 
un ensemble de processus et de sous-systèmes fondamentaux, des procé-
dures de fonctionnement importantes, des méthodologies locales ou ponc-
tuelles qui constituent autant de catalyseurs d’énergie groupale (Kurt Lewin) 
et d’interacteurs motivationnels visant à favoriser les meilleures pratiques 
dans les activités de design communautique à toutes les phases du cycle de 
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vie des sept espaces. Nous allons approfondir cette perspective de modéli-
sation lorsque nous présenterons plus en détail les démarches de gestion 
de projet à la section 6.15.

6.13.3.	La modélisation comportementale

Sous l’angle de la modélisation comportementale, nous cherchons à iden-
tifier les politiques, les règles et les principes susceptibles de réguler ou 
de gouverner le comportement des designers communautiques et, par la 
suite, les membres du système social virtuel. Par exemple, un modèle de 
gouvernance nous aidera à déterminer quelles personnes prendront les déci-
sions, qui seront les responsables de différentes activités ou tâches, qui sera 
imputable ou responsable de la conduite d’un projet et de la surveillance 
de son incidence sur une population, quels membres devraient modéliser 
et accompagner un processus d’affaires ou quel designer choisir pour qu’un 
modèle économique ou coopératif soit opérationnel dans les meilleurs 
délais, selon certains objectifs. Voici quelques dimensions à prendre en 
compte dans un modèle de gouvernance : 

1.	 Sur le plan des politiques, pensons aux droits des personnes, aux 
politiques sur les biens et services, à la politique des membres et 
de l’adhésion à la communauté du SSN, aux récompenses et sanc-
tions en cas de transgression ou de comportements délinquants, aux 
enjeux reliés à la sécurité, au piratage et à l’espionnage, aux guides 
d’utilisation des TIC et des médias socionumériques, aux règles de 
rédaction et de présentation des documents, aux règles relatives 
au règlement des différends, aux manières de lever les obstacles à 
la communication, aux politiques budgétaires et financières, aux 
règlements particuliers et à leurs modifications, à la politique du 
droit d’auteur et de la propriété intellectuelle. 

2.	 Sur le plan des principes, on peut citer en exemple le développement 
durable, la communication responsable, l’honnêteté, la confiance, 
l’intégrité, le caractère souhaitable et pérenne des projets, la respon-
sabilité sociale de la communauté ou du SSN, l’ouverture, l’impu-
tabilité, la culture participative, la créativité sociale, le partage des 
ressources, l’ouverture aux autres, la valorisation de la qualité de 
vie, l’innovation, l’engagement envers le SSN, la participation à la 
prise de décision, l’esprit d’équipe, etc.

3.	 Les règles de fonctionnement réfèrent à deux types de règles plus 
particulières : 

a)	 la gestion globale du projet et les outils et moyens d’accompa-
gnement des processus sociaux ou organisationnels, la gestion 
des processus d’affaires selon le modèle de contrat choisi, la 
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gestion évolutive de la dotation en TIC, la gestion des relations 
humaines et des ressources humaines, la gestion et le partage 
des connaissances entre personnes et SSN, la gestion de l’enre-
gistrement (ou du rejet) des membres, la gestion d’équipes de 
projets virtuelles ; 

b)	 les règles de la culture participative et collaborative, selon la 
« culture propre » d’un SSN (autoritaire ou démocratique, de 
produits tangibles ou de connaissances abstraites, d’apprentis-
sage à distance, de la dynamique de la confiance et de la soli-
darité, de la communication ascendante ou descendante, des 
discussions ou des conversations, du type d’innovation privi-
légiée, du leadership et du communityship), la vision plus ou 
moins motivante ou explicite du projet de SSN à court et long 
terme, le niveau d’engagement des membres en fonction du type 
de SSN à construire (voir la typologie semi-formelle, plus haut) 
et les règles d’éthique en design.

4.	 La pratique éthique du design nous rappelle que les activités reliées au 
design nous laissent prendre un certain contrôle sur notre design 
présent et futur. 

Dans le présent ouvrage, notre définition du design renvoie à « la 
conception de plans issus de l’esprit ». Cette définition est proche de celle 
de la méthodologie selon Paul Valéry, que Moles (Moles et Rohmer, 1998, 
1986 ; Moles, 1990, 1988) se plaisait à évoquer dans ses séminaires sur la 
rue Goethe à Strasbourg : une « série d’opérations extériorisables qui fasse 
mieux que l’esprit, le travail de l’esprit ». Kenneth C. Bausch (2001) nous 
rappelle, en s’appuyant sur Banathy (1996), que le design de systèmes est 
une méthode qui guide le changement, une méthode de recherche orientée 
vers la décision. Un des maîtres à penser de Banathy (2000, 1996, 1992 ; 
Banathy et Jenlink, 2005), C.W. Churchman (1971), définit le design des 
systèmes sociaux comme suit : « Le design est tout d’abord un processus 
mental et un processus communicationnel, transférant les idées en action 
par la communication. C’est une fonction naturelle, exprimée dans les 
multiples activités auxquelles nous nous livrons. » Selon Bausch (2001), le 
design des systèmes sociaux organise les attentes pour l’action collective 
(p. 306).

L’idée générale d’un système social est qu’il est un système auto
organisé, fondé sur des attentes communes. L’idée de l’éthique du design 
renvoie aux normes auxquelles nous devons adhérer dans le processus de 
design et aux qualités qui doivent être présentes dans ses résultats. Par 
exemple, nous devrions bâtir des systèmes qui innovent tout en colla-
borant au mieux-être de tous, qui instaurent un climat de confiance, qui 
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reconnaissent l’apport de chacun dans la génération de contenus, qui favo-
risent l’apprentissage permanent, qui s’autorégulent lorsque surviennent 
des conflits, qui trouvent des solutions pour le mieux-être de tous et qui 
savent appréhender la complexité dans toutes les dimensions (exogènes et 
endogènes) du design. Mitroff et Blankenship (1973), Ashby (1956, 1952) 
et Luhmann (1995, 1989) nous disent que notre modélisation générale et 
nos modèles sectoriels devraient décrire dans la mesure du possible tous 
les éléments importants du système et leurs relations. Les SSN dont nous 
faisons le design, tout comme on l’exige pour les systèmes sociaux tradi-
tionnels, doivent expliciter « une variété requise » de critères et d’éléments 
standards qui guident le processus de participation sociale caractérisé par 
l’inclusion et l’exclusion au regard du partage des ressources, de la prise 
de parole, des biens communs, bref, qui rendent les relations humaines 
équitables et qui déterminent les connaissances susceptibles d’y mener.

Pour atteindre ces objectifs éthiques, au sens profond de la manière 
d’orienter notre avenir sans exclure les strates sociales et les individus défa-
vorisés, le grand systémicien Peter Checkland (Checkland et Scholes, 1990) 
nous exhorte à analyser simultanément les consommateurs, les agents, le 
processus de transformation, la vision du monde (la Weltanschauung), les 
usagers propriétaires du système (owners) et l’impact environnemental de 
celui-ci (selon l’analyse CATWOE [Clients, Actors, Transformation, Weltan-
schauung, Owners, Environment] proposée par Checkland). On pourrait y 
ajouter l’émancipation, les frontières, la gestion équitable et le suivi démo-
cratique. Les normes éthiques de cette approche du design des systèmes 
d’activités humains (ou systèmes sociaux) peuvent être avantageusement 
mises à contribution dans le design des SSN. Pour Checkland, les qualités 
éthiques d’un bon design sont les suivantes : socialement désirable, cultu-
rellement acceptable, psychologiquement nourrissant, économiquement 
durable, technologiquement faisable, opérationnellement viable, convivial 
sur le plan environnemental, sensible aux différences générationnelles. 

6.14.	L’EXOSTRUCTURE EN DESIGN COMMUNAUTIQUE 

La modélisation des éléments exogènes et de leurs interactions avec le 
contexte externe du SSN a pour objectif d’identifier les interactions du SSN 
avec son environnement social, politique, économique, etc. En nous réfé-
rant aux travaux réalisés par ARCON et en nous appuyant sur les importants 
travaux de Camarinha-Matos et Afsarmanesh (2005 ; Camarinha-Matos, 
Afsarmanesh et Ollus, 2005a, 2005b) et plus particulièrement à leur ouvrage 
intitulé Collaborative Networks : Reference Modelling (Camarinha-Matos 
et Afsarmanesh, 2008), nous relevons les sous-espaces de modélisation 
suivants : 
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1.	 le marché, qui vise le design des interactions avec les consomma-
teurs/designers et les concurrents ; 

2.	 le soutien organisationnel, qui renvoie à divers types de services de 
soutien allant du design à l’infrastructure en passant par les insti-
tutions susceptibles d’accompagner le développement du SSN ;

3.	 le sociétal, qui vise à modéliser les interactions entre le SSN et la 
société en général et ses divers systèmes, comme l’éducation, la 
santé et la justice ;

4.	 les éléments organisationnels, qui ont trait aux relations potentielles 
avec les membres à venir, les sous-groupes et les membres de groupes 
externes, dans des arrangements « morphologiques » novateurs ou 
de nouvelles formes d’organisation en réseau. 

6.14.1.	La modélisation du marché 

La vision centrée sur la modélisation du marché recouvre un éventail de 
problématiques et d’enjeux relatifs aux interactions entre les communautés 
de consommateurs et celles des concurrents ou des institutions partenaires 
potentielles. L’interaction d’un SSN avec le vaste marché des consomma-
teurs peut comprendre des éléments comme les transactions électroniques 
et l’établissement de contrats (de commerce électronique, par exemple), 
les ententes de participation ou d’engagement existantes, et la stratégie de 
marketing, d’externalisation ouverte ou de marque (branding). La modélisa-
tion des éléments de concurrence peut comporter des dimensions comme 
l’évaluation d’autres stratégies de marché, les politiques sur l’équité ou la 
propriété, ou le positionnement des acteurs et des produits dans divers 
marchés. L’exposé de ces éléments externes nous ramène inévitablement 
vers les aspects de modélisation de l’intention, de la mission et de la vision 
du SSN et de sa proposition de valeur pour le monde socioéconomique. 

6.14.2.	La modélisation du soutien institutionnel (et des partenaires potentiels)

Cette modélisation est reliée à la définition des divers types de services dont 
le SSN est susceptible d’avoir besoin et qui peuvent être fournis par des 
institutions publiques ou privées ou des organisations externes. On peut 
penser ici à divers types d’entités comme les collaboratoires et les instituts 
de recherche universitaires, les compagnies d’assurance, les consultants 
en informatique ou en gestion, les services financiers ou logistiques, les 
instituts de formation, les organismes de certification, les entreprises d’ac-
compagnement en communication organisationnelle et plusieurs autres. 
On distingue la modélisation du soutien institutionnel, qui réfère à la 
modélisation des services nécessaires à la création et au soutien d’un SSN, 
et la modélisation partenariale (ci-dessous), qui vise plutôt les modèles 
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économiques de collaboration et les partenaires stratégiques de l’innova-
tion dans un domaine particulier. La première vise surtout le design du 
SSN ; la seconde, le domaine d’activité sociale ou économique dans lequel 
le SSN évoluera.

6.14.3.	La modélisation sociétale 

La modélisation sociétale des SSN en design communautique renvoie au 
plan stratégique de la structuration des relations sociotechniques dans le 
SSN (comme dans les communautés virtuelles en tant qu’objets d’étude 
de la communautique), selon une démarche qui s’éloigne, mais en partie 
seulement, des démarches managériales de modélisation pour entrer dans 
une perspective plus ouverte de l’innovation et de la culture participa-
tive. Elle complète la modélisation du marché. Comme les approches 
managériales de la modélisation des processus d’affaires (les architectures 
d’entreprise) ont entraîné une vision étroite du design organisationnel, 
il revenait à la stratégie du design communautique, inspirée des sciences 
de la communication et des sciences sociales, d’élargir ces perspectives de 
l’économie rationaliste vers celles des organisations à but non lucratif – qui 
commandent un design social (Morelli) –, aux services gouvernementaux, 
au secteur associatif et communautaire et aux collaboratoires universitaires. 
Nous nous devons de garder à l’esprit que les types de SSN que nous avons 
mis au jour dans notre typologie semi-formelle (section 6.13) impliquent 
une compréhension du domaine qui s’étend à d’autres formes de SSN, à 
d’autres formes de structuration sociotechnique et à de multiples aspects 
de la programmation des systèmes d’information qui sont plus ou moins 
tangibles. Cette démarche plus souple vers des formes sociales moins auto-
ritaires ou contrôlés vise à « mettre un peu de réseau dans nos pyramides », 
sans pour autant adopter une approche absolutiste où l’on affirmerait, un 
peu trop rapidement d’ailleurs, que dans le cyberespace, la hiérarchie et le 
contrôle disparaissent. Cette position intellectuelle contreproductive est 
contredite par nos propres expériences. La communautique et le design 
qui l’accompagne cherchent simplement à élargir le cadre conceptuel et le 
discours des systèmes d’information, en y ajoutant les concepts des sciences 
sociales et communicationnelles, pour jeter les bases théoriques et pratiques 
des systèmes d’information centrés sur la communauté et des SSN. 

En effet, la communautique est une discipline émergente (Stillman 
et al., 2009) qui intègre deux orientations. Du point de vue sociotechnique, 
elle emprunte aux sciences de l’information et à l’informatique sociale pour 
mener des recherches sur le design des communautés virtuelles en tant que 
SSN, qui sont eux-mêmes des systèmes sociotechniques. La deuxième orien-
tation est communicationnelle (avec des variantes sociopolitiques, sémio-
tiques, psychosociales et anthropologiques) ; elle emprunte largement aux 
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sciences sociales pour comprendre les enjeux sociétaux de l’implantation 
des systèmes sociaux virtuels et formuler des intentions de développement 
durable qui vont bien au-delà des processus technologiques et d’affaires, 
sans faire l’impasse sur ceux-ci, bien au contraire, comme nous le verrons 
dans l’ensemble des dimensions et critères appréhendés par la « gestion du 
design communautique ». Par exemple, en plus des architectures technolo-
giques et organisationnelles, la modélisation de l’architecture sociétale en 
design communautique s’inspire des paradigmes d’une discipline que l’on 
peut appeler, faute de mieux, la « sociologie communautaire » (fonction-
nalisme, évolutionnisme, conflits, interactionnisme ; Harvey et Bertrand, 
2004), dans le but d’évaluer leur utilité et leur performance épistémolo-
gique potentielles dans la compréhension des usages technologiques et 
du comportement relationnel quotidien des membres et des communau-
tés. L’analyse et le diagnostic communautique s’en voient enrichis par la 
manière dont chacun des paradigmes définit les concepts de communauté, 
d’information, de communication et de technologie.

L’approche élargie de la communautique se distingue de l’approche 
générale des systèmes d’information en ce qu’elle éclaire les diverses 
manières dont l’information et la communication sociale sont abordées 
dans les sciences sociales et l’informatique, tout en montrant des similarités. 
Ainsi, depuis une dizaines d’années, des auteurs spécialistes des systèmes 
d’information, tels Hevner et al. (2004), Hirschheim (1985 ; Hirschheim et 
Klein, 1989), Basden (2010a, 2008, 2006, 2002, 2000), Whitworth et De 
Moor (2009), et De Moor (2005), ont montré la pertinence de la théorie de 
l’agir communicationnel de Habermas (1984), de celle de Giddens (1984) 
sur la structuration des rapports sociaux, de celle de Luhmann (1995, 
1989) sur l’analyse des systèmes sociaux en informatique et en systèmes 
d’information et de la philosophie des sciences de Dooyeweerd (1984) 
pour établir les bases transdisciplinaires des systèmes d’information, aux 
frontières des approches interprétatives, sociocritiques et positivistes. En 
élargissant les perspectives de modélisation, tant du côté des sciences pures 
que des sciences de l’imprécis, tout un programme de recherche s’ouvre à 
nous dans les prochaines années. 

Même si l’aspect sociétal de la modélisation peut comporter un 
spectre d’analyse et d’activités très large, qui dépasse les limites du présent 
rapport, l’idée de base est de mieux comprendre les interrelations complexes 
entre un SSN et d’autres systèmes sociaux, leur incidence, leurs enjeux et 
les problématiques qu’ils soulèvent pour l’ensemble de la société (méca-
nismes d’innovation, automation, délocalisation, développement durable, 
emploi, enjeux régionaux, provinciaux ou nationaux, attraction de capitaux 
et investissements). Cette perspective peut nous aider à comprendre les 
éléments positifs ou négatifs des SSN sur le développement des économies 
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locales, les enjeux juridiques, l’attitude des instances décisionnelles,  
les compétences à valoriser, les niveaux d’éducation à prendre en compte, 
les conflits à résoudre, les solutions à prioriser et les rôles institutionnels 
à jouer.

6.14.4.	La modélisation institutionnelle : une hélice triple, quadruple ou quintuple ?

Même si le design communautique se centre principalement sur les systèmes 
sociaux, au sens le plus générique que l’on puisse donner à ce terme, c’est-
à-dire aux organisations et structures sociales collaboratives en général, il 
n’en oublie pas pour autant tout le côté « stratégies d’affaires » qui habite 
de très nombreuses organisations en réseau collaboratif et qui fait donc 
partie intégrante des activités de partenariat. Ainsi, la modélisation insti-
tutionnelle comprend les divers types de membres potentiels, individuels, 
institutionnels, organisationnels publics ou privés, etc. Dans cet esprit et 
dans le cadre de nos recherches sur les modèles de partenariat applicables 
dans le contexte de la construction des systèmes sociaux, nous cherchions 
à recenser les modèles propres à optimiser les effets de valorisation de la 
collaboration pour les divers acteurs visés par les services de Mon Portail 
Col@b. Rappelons que cet effort s’inscrit dans notre volonté de favoriser 
l’émergence de nouveaux mécanismes de valorisation de l’innovation au 
sein des divers acteurs de la société québécoise. Notre tâche de recherche 
fut d’explorer et de définir un modèle que nous avons appelé la « quadruple 
hélice », qui représente autant un modèle flexible d’innovation et d’alliance 
stratégique multipartite qu’un outil de gestion visant à explorer les rôles 
de diverses parties prenantes à l’intérieur d’un écosystème donné (région, 
gouvernement local, organisations diverses).

Depuis une dizaine d’années, plusieurs groupes de recherche euro-
péens travaillent sur un modèle à triple hélice (Leydesdorff, 2006, 2003, 
2002), qui intègre des partenariats entre universités, entreprises et gouver-
nements. Aujourd’hui, on tente d’intégrer une quatrième hélice partena-
riale à ces trois premières, en mobilisant et en engageant la société civile 
dans le modèle de départ, selon la philosophie sociale du design centré 
sur l’usager et, désormais, sur la communauté. On discute même d’une 
cinquième hélice, qui métaphorise et personnifie un cinquième acteur de 
l’innovation, l’environnement (Carayannis et Campbell, 2011), ou plus 
précisément l’écologie environnementale, autant au sens de l’écologie 
communicationnelle proposée par Moles et Rohmer (1998, 1986) il y a 
près de quarante ans qu’à titre d’entités fondatrices d’une nouvelle diplo-
matie de l’innovation collaborative et d’une démocratisation des connais-
sances en réseau. Ce pluralisme des parties prenantes et la diversité des 
formes qu’elles peuvent prendre, en fonction des intentions particulières 
des constructeurs de SSN, feront l’objet de nos recherches futures.
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Pour le moment, nous nous sommes penché sur le modèle de la 
quadruple hélice, lequel met l’accent sur les vastes projets de coopération et 
de collaboration qui, en tant que tels, représentent une avancée, voire une 
percée intellectuelle vers la définition d’une politique systémique d’inno-
vation, ouverte, centrée sur l’usager et sur la communauté de pratique 
dédiée à l’innovation. Toute une ère de développement linéaire, orientée du 
haut vers le bas des organisations, dirigée par les experts en management 
de produits et de services rationalisés dans une logique de l’offre et de la 
demande, cède le pas à différentes formes de coproduction, de cocréa-
tion, de codesign avec les consommateurs, les clients et les citoyens, qui 
deviennent progressivement des usagers/designers de contenus, de services 
et d’applications. Cette transformation, mise en évidence dans nos études 
de cas, nos deux questionnaires et notre observation des laboratoires 
vivants européens, est par ailleurs bien illustrée dans les dernières études 
du CÉFRIO sur les médias sociaux (2011). Elle pose des défis au monde 
universitaire, de même qu’aux autorités publiques, tant en termes d’acquisi-
tion de compétences numériques nouvelles que d’organisation des services 
publics de l’avenir. En termes de productivité, elle ouvre non seulement 
des perspectives de recherche à explorer, mais aussi un débat important 
sur les moyens de soutenir une croissance plus inclusive, centrée sur les 
manières d’assurer une meilleure connexion entre les parties prenantes et 
une utilisation plus intelligente des ressources.

Nos travaux actuels montrent que le concept de quadruple hélice 
ne doit pas être utilisé comme une entité unique à construire, mais plutôt 
comme une matrice de modélisation ou un continuum collaboratif 
pouvant aider à la prise de décisions quant aux dimensions à prendre en 
compte dans le design des SSN et à l’observation des problématiques qui 
y sont reliées : les « trous » communicationnels dans les réseaux d’acteurs, 
les facteurs attractifs pour les membres ou les lacunes informationnelles 
entre collaborateurs potentiels, les enjeux éthiques et de la confiance, la 
construction de plans d’action et de significations communs, les règles 
d’adhésion, le marketing de l’innovation et le développement durable des 
SSN, les techniques d’engagement et de participation, de même que la 
participation de la société civile à l’innovation. 

Citons brièvement en exemple quatre formes possibles :

1.	 le modèle entreprise-université-gouvernement, auquel nous ajoutons les 
usagers/citoyens designers, d’où la quadruple hélice ;

2.	 le Colab, centré sur l’entreprise et les réseaux d’alliances stratégiques ;

3.	 le modèle du living lab européen, centré sur le secteur public et la 
recherche en innovation ;

4.	 les modèles de plateformes démocratiques centrées sur le citoyen. 
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Toutes ces formes et plusieurs autres sont en émergence dans 
notre économie des connaissances. L’analyse des rôles, des fonctions, 
du design et du management de ces modèles dans le contexte de l’inno-
vation socioéconomique peut donner lieu à tout un champ de possibilités 
de recherches sur les formes organisationnelles gagnantes de l’avenir. 
Elle pourrait permettre d’éclairer le rôle des divers paliers gouvernemen-
taux, qui sera bien sûr très différent d’une forme de système social à 
l’autre. Selon le secteur et le domaine de production, la structure de la 
chaîne de valeur des entreprises sera elle aussi diversifiée et évolutive. Ces 
modèles peuvent servir d’hypothèses pour le design des SSN dans une  
recherche ultérieure.

6.15.	LE MODÈLE DE RÉFÉRENCE EN GESTION DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

De façon très simple et succincte, on peut définir la « gestion du design 
communautique » (GDC) comme l’ensemble des processus et des fonctions 
associés à la stratégie organisationnelle et au modèle d’affaires d’un SSN. 
La GDC comprend le processus continu de design et de gestion des  
SSN, les processus décisionnels, les processus de modélisation et les stra-
tégies d’implantation qui permettent de valoriser l’innovation, que ces 
stratégies visent la création d’un SSN, l’innovation en matière de produits, 
de services, de communications numériques, de plateformes sociales et 
d’environnements virtuels, ou le marketing et la stratégie de marque 
propres à améliorer la qualité de vie socioéconomique et à fournir les outils 
concrets favorisant la réussite du SSN et de la vie organisationnelle (virtuelle  
et physique).

À un niveau conceptuel plus profond, la GDC cherche à relier dyna-
miquement diverses dimensions rattachées aux fonctionnalités du cycle 
de vie, comme les processus de gestion du projet de SSN en général, des 
partenaires, du design, des membres, des infrastructures, de la maintenance 
d’équipement et de l’innovation, en conservant à l’esprit les contextes 
politique et socioculturel et les facteurs environnementaux. La GDC est 
l’art et la science d’utiliser le design pour améliorer la collaboration et 
la synergie entre usagers, designers, experts, non-initiés, gestionnaires, 
administrateurs, chercheurs et citoyens, afin d’optimiser la stratégie ou le 
processus d’affaires. Les processus d’affaires fondamentaux peuvent devenir 
centraux dans le cas de contrats à court ou long terme et incontournables 
pour le design du SSN et sa compétitivité. Même en sciences sociales, la 
dimension de la gestion devient synonyme de succès et de pratiques straté-
giques exemplaires dans la conduite des projets, comme le contexte actuel 
de restrictions budgétaires nous le rappelle aisément. 
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Les processus d’arrière-plan ou processus de soutien au design sont 
les sous-processus stratégiques ou d’affaires qui permettent d’opérationna-
liser le SSN dans toutes les phases de son cycle de vie et de développement. 
La constitution d’un processus d’affaires, d’un contrat de partenariat ou 
d’un plan d’affaires à partir d’un modèle économique collaboratif donné 
est une activité incontournable dans les situations où la valorisation de 
l’innovation est réalisée par des contrats, des partenariats, des alliances en 
réseau d’organisations collaboratives. Le processus général sous-tendu par la 
gestion fait partie intégrante du design communautique des SSN afin d’at-
teindre une certaine rationalité dans la définition des activités, des tâches 
et des actions qui y sont associées. L’envergure du processus de gestion en 
design communautique peut varier et s’étendre de la gestion quotidienne 
à la gestion tactique des fonctionnalités de design d’une organisation, 
jusqu’aux activités de design stratégique et de modélisation collaborative 
d’ontologie ou de divers processus, dont la modélisation des opérations, 
la programmation, les ressources humaines, les méthodes et les processus 
de collaboration. La GDC rejoint plusieurs types de professionnels, tels les 
gestionnaires de productions multimédias, les architectes d’entreprises et 
designers organisationnels, les gestionnaires de la création, les stratèges en 
design, les designers interactifs et participatifs, les animateurs, les planifi-
cateurs, les administrateurs, les gestionnaires du marketing et de l’image 
de marque, les chercheurs des collaboratoires et les laboratoires vivants, 
et tout gestionnaire qui prend des décisions quant au modes de fonction-
nement du design communautique et des communauticiens, aux divers 
cycles des projets de SSN.
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La tâche du designer est désormais de programmer […] :  
son ouvrage n’est plus le Design d’un objet particulier,  

mais celui de la totalité de l’environnement à une échelle donnée.
Abraham A. Moles

We can set an alternative in which the goal-seeking model of human 
behavior is rejected, the world is not necessarily seen as being potentially 
systemic, and « designing systems for the world » is replaced by enacting  

a social process in which humans seek to maintain or modify relationships 
according to applied standards which are themselves the product of  

the previous history of the relationship maintaining/modifying activity.
Peter Checkland

C’est un lieu commun que d’affirmer qu’aujourd’hui, toutes les disciplines 
sont en crise. L’informatique et les sciences sociales n’y échappent pas. 
Contrairement à ce qu’on diffuse dans certains milieux, les centres de 
recherches et les universités québécoises ne manquent pas d’idées, bien 
au contraire. Nous vivons l’inflation des idées (Moles et Rohmer, 1998, 
1986 ; Moles, 1990, 1988), mais ce sont les mécanismes épistémologiques 
et pratiques de transition des idées du laboratoire à la société qui sont au 
cœur de la tourmente. La crise est aussi liée au cloisonnement entre les 
disciplines, à l’origine de l’étroitesse de vue actuelle et de la difficulté à 
créer des systèmes qui fonctionnent et qui contribuent à la qualité de vie 
de tous les membres de la société. Dans notre domaine, le design commu-
nautique, une réflexion internationale amorcée il y a environ six ou sept 
ans, et dont la revue Community Informatics, fondée par Michael Gurstein 
(2003), s’est fait l’écho, remet en question les fondements théoriques du 
design des systèmes d’information et ceux des disciplines apparentées (les 
interfaces humain-ordinateur, le télétravail collectif, l’informatique sociale, 
les médias socionumériques, le design interactif, le design émancipatif, le 
design centré sur l’humain et, plus récemment, le design communication-
nel et le design centré sur la communauté). Ce débat transdisciplinaire se 
situe souvent à un niveau très abstrait. Le présent chapitre vise à combler 
quelque peu ces lacunes.
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En effet, pour le moment, la transdisciplinarité ne nous semble ni 
opérationnelle, ni opérationnalisable, dans l’implantation des systèmes 
d’information et de communication, pour la simple et bonne raison que 
nous manquons de vocabulaire commun pour échanger sur nos divers 
domaines. Mais il y a plus. En effet, tout le problème de l’ontologie de 
domaine ou de la terminologie renvoie davantage à une carence dans le 
« partage des significations » entre des disciplines qui ne se parlent pas ou 
presque, ainsi qu’au fait que nous ne disposons pas de fondements philo-
sophiques pour unifier ces disciplines, ce qui nous expose constamment à 
des risques de verbiage inutile et de conflits de points de vue. Sans aller trop 
loin dans l’épistémologie et les questions ontologiques de notre discipline, 
nous soulignons simplement que nous devons faire un effort d’ouverture 
en observant le langage des regards disciplinaires cloisonnés et faire explo-
ser les bornes des diverses spécialités (en référence à la « nouvelle grille » 
d’Henri Laborit), pour transcender les frontières et les zones d’incertitude 
linguistique entre la psychologie, avec son accent sur les aspects cognitifs, 
la sociologie pour les aspects sociaux, l’économie pour les aspects relatifs 
aux coûts et aux budgets, les études en recherche opérationnelle sur les 
risques, ou l’esthétique pour les problématiques relatives à l’harmonie, à 
l’équilibre, à la beauté et à la forme des systèmes. Ces multiples aspects, 
comme nous le verrons plus loin, se doivent d’être harmonisés dans la 
conception et l’implantation des systèmes centrés sur l’humain. La mise 
à contribution de plusieurs disciplines est une condition sine qua non de 
la description des dimensions fondamentales des systèmes sociaux et des 
sous-systèmes d’activités qui y évoluent en interaction, au fil des discours, 
des langages et des artéfacts. Nous verrons une première 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 la 
forme d’une « liste de vérification fondamentale » qui constitue le cœur de 
notre stratégie d’instanciation.

La présentation de l’approche des 8C du Colab de l’UQAM, la typo-
logie formelle des SSN, la métaphore de la quadruple hélice des stratégies 
partenariales, la théorie de l’activité et ses dimensions normatives trans-
disciplinaires, les différents types de modélisation de l’endostructure et de 
l’exostructure des systèmes de réseaux collaboratifs, tout cela revient en 
fait à démontrer les nombreux aspects qui concernent les facteurs sociaux 
ou technologiques, mais aussi à pousser plus loin nos analyses et nos 
paramètres de design, des approches qu’il nous faut élargir tout en les 
intégrant aux aspects juridiques, gestionnaires, biologiques et formatifs du 
développement des systèmes d’information communautaires.



360	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

On n’a pas idée du nombre d’aspects qu’il a fallu prendre en compte 
pour modéliser, fabriquer et commercialiser un ordinateur avant qu’un 
consommateur puisse s’assoir devant lui. De même, tentons d’imaginer 
un instant le nombre de disciplines qui doivent « échanger leurs sphères 
de significations » disciplinaires pour développer un SSN. Les mondes à 
construire, la socioconstruction (Lemire, 2008, 2001) des mondes de SSN 
à analyser et à designer, doivent tendre à concilier de multiples sphères de 
significations pour instancier et développer un système sociotechnique, tel 
un SSN ou une communauté d’innovation. L’informaticien y verra un code 
à utiliser et un langage formel de programmation à maîtriser ; le psycho-
logue examinera les aspects psychiques de l’appropriation des interfaces ; 
le linguiste y travaillera à partir des flux d’information, de l’analyse des 
discours et des conversations et de la gestion d’ontologies ; le spécialiste du 
Web sémantique voudra s’y investir pour une formalisation du vocabulaire ; 
le sociologue souhaitera s’appliquer à l’amélioration du lien social par la 
collaboration ; le gestionnaire cherchera des méthodes de gestion des rôles 
et des ressources ; l’ergonome s’occupera des maux de dos, et ainsi de suite.

Dans le monde réel, il n’y a pas plus de problèmes économiques ou 
sociaux que de « catastrophes disciplinaires ». Le monde ne se réduit pas 
à un regard disciplinaire. Les crises sont vécues de façon « anthropocen-
trique » et holistique, car elles interrogent l’être et les communautés selon 
plusieurs aspects ayant notamment trait à la perception, en plus d’avoir une 
réalité physique. Malgré cela, le monde entier fonctionne dans des sphères 
de significations, selon divers aspects, ce qui génère de nombreuses réper-
cussions socioéconomiques et provoque l’interférence entre disciplines, 
entre pratiques, entre personnes, entre modes de gestion, bref, entre visions 
réductionnistes du monde. Ces conflits de vision du monde sont aussi, 
plus concrètement, des conflits de rationalité, de culture, de significations. 
Lorsqu’on ajoute à cela la difficulté des crises actuelles dans le monde, on 
peut sans doute comprendre un peu mieux pourquoi les systèmes d’infor-
mation communautaires sont si difficiles à construire et à maintenir, alors 
qu’en même temps, ils représentent un formidable outil de simulation 
des processus sociaux et un important défi pour l’évolution disciplinaire 
des sciences sociales et communicationnelles dans les prochaines années.

Regardons d’un peu plus près ces aspects, sans pour autant 
en développer tout l’arrière-plan philosophique. À partir des travaux 
d’Andrew Basden (2011, 2010b, 2008), qui se fait le disciple du philosophe 
Dooyeweerd (1984, 1979), voici comment on peut découper les divers 
aspects d’un SSN, comme autant de mondes de significations qui inter-
viennent dans la conception des systèmes communautiques. Nous four-
nissons également certaines orientations pour le design communautique, 
accompagnées d’exemples :
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1.	 l’aspect quantitatif : l’analyse du nombre d’usagers, d’attitudes, de 
générations de design, d’analyses des systèmes d’information, de 
pages écrans à réaliser ;

2.	 l’aspect temporel : l’analyse du mouvement dans un réseau, de la 
simultanéité ou de la différenciation des activités, de la continuité 
des tâches, du parallélisme des composantes de ces tâches dans un 
plan d’action ; 

3.	 l’aspect cinématique : le mouvement et les transitions dans la construc-
tion de séquences 3D, dans la construction d’images animées, de 
vidéos corporatives, de mécanismes reliés aux actes et aux activités ;

4.	 l’aspect physique : l’énergie, les forces, la masse ; plus près de nous, 
les ressources matérielles, l’environnement de travail, la réseautique, 
l’infrastructure technologique, la plateforme collaborative ;

5.	 l’aspect biotique : les fonctions vitales, les êtres humains, les enjeux 
reliés à l’organisme, à l’ergonomie cognitive et corporelle, à la 
maladie ou aux malaises provoqués par l’ordinateur et l’usage de 
différents outils, à l’écologie environnementale, aux pathologies de 
toute nature ;

6.	 l’aspect psychique, sensitif : la cognition, l’émotion, la psychologie des 
usagers, le soutien interpersonnel, les signaux vidéo ou audio qui trans-
mettent les sensations, l’interactivité et les intelligences multiples, les 
outils de créativité, la réflexivité dans l’action et les pratiques ;

7.	 l’aspect analytique : la distinction dans l’information, la différen-
ciation des tâches, le jugement sur la qualité et la pertinence de 
l’information, les outils d’analyse de la presse et des contenus, le 
discernement quant à la véracité des sources d’informations, le 
classement des connaissances ;

8.	 l’aspect formatif : l’apprentissage continu, la schématisation et la mise 
en forme, le contrôle et le suivi des processus, le pouvoir d’agir, la 
maîtrise des outils collaboratifs, la connaissance des mécanismes 
d’éducation à distance ou d’implantation/instanciation des SSN, 
les organisations apprenantes ;

9.	 l’aspect linguistique, sémiotique, sémantique : les significations symbo-
liques partagées, le design conversationnel, le rôle de médiation et 
de transformation du discours et des langages écrits et animés, les 
liens entre les activités et les discours disciplinaires, l’intégration 
d’ontologies génératives, l’établissement de la terminologie des 
compétences, l’écriture des caractéristiques par domaine d’activité, 
les textes et tableaux destinés à l’instanciation, l’établissement de 
ponts entre les pratiques et les disciplines, la levée des obstacles à la 
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communication, le règlement des différends, la compréhension, la 
mémorisation, la communication sociale et publique, l’intelligence 
collective ;

10.	 l’aspect social : les relations sociales, les partenariats, les rôles, les 
fonctionnalités, les institutions, la coopération, la collaboration, 
la communication, l’agir-ensemble et les sous-systèmes d’activités 
qui le permettent, la participation sociale médiatisée par ordinateur, 
les mécanismes communicationnels et informationnels du design 
collaboratif, le leadership et le communityship, les ontologies colla-
boratives et la cognition sociale, l’intelligence collaborative ;

11.	 l’aspect économique : la gestion des ressources, le calcul des budgets, 
les sciences de la gestion, le développement durable, la frugalité, la 
gestion des budgets et le respect des coûts et dépenses admissibles, 
le contexte du développement humain responsable ;

12.	 l’aspect esthétique : l’harmonisation des personnes, des politiques et 
des valeurs, la confiance, les interfaces de qualité, les jeux sociaux 
ludopédagogiques, les jeux de design et de langage, les simulations 
attrayantes, les approches minimalistes du design, l’équilibre des 
couleurs, la signature, la charte graphique ;

13.	 l’aspect juridique : le don, l’appropriation, les droits de la personne, la 
licence Creative Commons, la propriété intellectuelle, la négociation 
des contrats, la valorisation et la commercialisation des produits et 
services, l’innovation sociale, stratégique et de produits, les ententes 
de principe, les conventions de partenariat, le partage équitable des 
ressources ;

14.	 l’aspect éthique : l’approche citoyenne, la culture du don, la déon-
tologie des affaires, la culture du code source ouvert, le don de soi, 
la générosité, le respect des personnes, l’ouverture interculturelle, 
les valeurs sociales communes, l’orientation vers l’émancipation 
des hommes et des femmes, la reconnaissance des minorités, la 
nétiquette ;

15.	 la vision et l’espoir : l’orientation motivante et émancipatrice, l’iden-
tité des acteurs, la culture évolutive, la capacité générative d’actions 
orientées vers l’avenir, l’engagement des membres, la reconnaissance 
des contributions, la levée des incertitudes, la tolérance à l’ambi-
guïté, la capacité de régler les conflits de valeurs, l’optimisme fédé-
rateur, l’orientation vers le changement et l’innovation qui requiert 
la mobilisation d’énergie et de ressources.
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Pour conclure cette présentation, nous dirions que le design et le 
développement d’un SSN peuvent être conçus métaphoriquement, selon les 
exigences et les conditions requises de tous leurs aspects comme l’intégra-
tion et la coordination des « sphères de significations partagées » (Sloterdijk, 
2009, 2005a, 2005b, 2002 ; Basden, 2010b, 2008, 2002, 2000) qui, au sein 
de réseaux collaboratifs ayant des composantes humaines et non humaines 
(Latour, 2008), engendreront des mécanismes transformationnels qui, par 
spirales itératives (Fuller, 1982 ; Fibonacci, 2002) de design conversationnel 
(Bohm, 1996, 1965 ; Banathy, 2000, 1996, 1992, 1987 ; Banathy et Jenks, 
1991 ; Jenlink et Banathy, 2008 ; Luppicini, 2008), généreront des projets 
de SSN pour l’innovation sous de multiples aspects liés au design et à la 
méthodologie communautique d’instanciation. Nous verrons que ces trois 
métaphores puissantes (les « sphères », les « réseaux », les « spirales ») consti-
tueront les métaphores visuelles de Mon Portail Col@b et du SADC, car elles 
illustrent respectivement le sens (sphères), le lien (le réseau) et le mouve-
ment dynamique (la spirale évolutive) qui les animent sur les chemins de 
la connaissance évolutive et générative des SSN. Elles illustrent une sorte 
de noyau fondamental, une sorte de matrice de création, une « signature 
graphique », une charte de la créativité en design communautique.

7.1.	 LES OBJECTIFS DE LA MÉTHODOLOGIE D’INSTANCIATION 

La méthodologie d’instanciation a pour principal objectif de soutenir le 
processus de design communautique par la décomposition minutieuse de 
ses multiples aspects, compris comme des sphères de significations ou 
d’activités, qu’il s’agisse des mécanismes de gestion, des processus de design, 
des architectures, des méthodologies ou des ressources qui permettent 
d’opérationnaliser le modèle de référence de la communautique dans ses 
différents environnements virtuels et réels d’application. 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 
guère présente ni même valorisée en sciences sociales, bien qu’elle existe 
dans certains domaines comme le marketing, la recherche-action ou le 
management, requiert la combinaison d’un éventail de modèles élaborés 
par un grand nombre d’auteurs dans différents domaines. Plus particuliè-
rement, des projets comme TOGAF, Ecolead, ARCON, CoSpaces, Botnia et 
Laboranova nous ont largement inspirés dans la création de ce modèle, et 
ce, sous plusieurs aspects : la définition des rôles des partenaires, l’identifi-
cation des sources d’information et de connaissances, les droits et respon-
sabilités des membres, les principes démocratiques de développement, les 
modes de gouvernance et de gestion, et l’implantation des stratégies d’enga-
gement et d’innovation. Le modèle de référence de la communautique et du 
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design communautique (les sept espaces) guide la création et les processus 
de gestion de la collaboration dans un système social virtuel pour obtenir 
et tenir à jour une liste cohérente de critères et de dimensions, ainsi que 
pour définir, décrire, concevoir, implanter, prototyper et opérationnaliser 
les stratégies d’innovation des communautés de pratique, en accord avec 
certaines exigences communicationnelles, organisationnelles, sociales et 
technologiques. Nous croyons que ces activités font cruellement défaut 
aux sciences humaines et sociales et, surtout, au domaine des communau-
tés virtuelles, qui dispose de plusieurs études empiriques depuis plusieurs 
années, mais qui n’a pas consolidé son domaine d’application sur les plans 
de la théorie et des phases pratiques à franchir. 

Le processus d’instanciation communautique est une approche 
semi-formelle (axée sur l’émergence), une démarche à la fois heuristique 
et systématique, contrôlable en termes de temps, d’argent et de processus 
de validation parce qu’elle est définie rigoureusement, et apte à guider 
l’entreprise ou la communauté dans l’inférence des sous-systèmes d’ac-
tivités propres au modèle de référence ou à l’architecture sociale de la 
communautique, à trois niveaux de modélisation : les niveaux général, 
sectoriel et particulier. Ce processus permettra d’établir toutes les dimen-
sions et les conditions requises à chaque niveau de modélisation : à partir 
des conditions générales requises (définitions théoriques), en passant par 
l’optimisation et la spécification des sous-systèmes d’activités et des divers 
secteurs ou points de vue (ressources, gouvernance, communication, colla-
boration, coordination, innovation), jusqu’à l’implantation particulière 
dans un domaine spécifique (implantation de logiciels de communication 
ou de prise de décision). Pour les fins du présent ouvrage, le processus 
d’instanciation des SSN renvoie au processus de design communautique 
qui caractérise la création de l’environnement virtuel (Mon Portail Col@b 
et le SADC, dont les entités et composantes seront présentées en détail 
dans les sections qui suivent). Le processus d’instanciation communautique 
décrit une série d’étapes qui soutient les mécanismes, les méthodologies 
et les techniques visant la spécification générative d’un modèle de SSN 
personnalisable, en décrivant ses composantes afin de rendre des comptes 
à ses membres et de les habiliter à réaliser le design d’un certain type de 
SSN dont, selon notre typologie, les composantes représentent l’ensemble 
d’une instance particulière du modèle de référence de la communautique. 

7.2.	 LA DÉMARCHE DE L’INSTANCIATION COMMUNAUTIQUE

Avant de décrire étape par étape les divers mécanismes d’instanciation, les 
méthodologies et les outils de créativité qui permettent de personnaliser 
un cycle de vie et un type particulier de SSN en fonction des besoins des 
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futurs membres, d’une stratégie ou d’un modèle d’affaires donné, nous 
allons d’abord définir les processus génériques d’analyse des activités et 
les fonctionnalités de base.

7.3.	 LE CONTEXTE DE LA MÉTHODOLOGIE D’INSTANCIATION  
ET LE CADRE CONCEPTUEL

Le design communautique est une activité largement communicationnelle 
par nature ; il dépend du discours en tant qu’outil sémiotique de médiation 
à l’intérieur d’activités cognitives, collaboratives, culturelles et créatives qui 
sont essentielles pour maîtriser les patterns socioéconomiques et historiques 
qui sont partie intégrante de la structuration de la société (Giddens, 1984 ; 
Jenlink, 2001). Nous utilisons la théorie de l’activité (Kant ; Hegel, 2006 ; 
Marx ; Vygotsky, 1978 ; Leont’ev ; Luria ; Cole ; Engeström, 1999, 1987 ; 
Jenlink, 2009 ; Jenlink et Banathy, 2008, 2002 ; Lemire, 2008 ; Trestini) en 
tant que cadre conceptuel de base pour comprendre l’importance du rôle 
de médiation de la conversation (et du design conversationnel) dans le 
design communautique, en tant que perspective socioculturelle et pers-
pective de design orientée vers la recherche et éclairant la relation du 
design communautique en tant que système d’activités humain, au sens de 
Peter Checkland (Checkland et Holwell, 1998), ainsi que le contexte socio
culturel plus général dans lequel les activités de design ont lieu. À partir des 
travaux de Checkland et Scholes (1990), le design communautique peut 
être compris comme un type de système d’activités humain, naturellement 
intentionnel, qui peut servir à créer de nouveaux systèmes, comme les SSN, 
qui n’existent pas dans le monde réel (le SADC, par exemple).

7.3.1.	 La théorie de l’activité

Dans le cadre de référence de la théorie de l’activité, les designers commu-
nautiques (les communauticiens) et les participants à la cocréation du SSN 
sont guidés par les objets (ce que Pelle Ehn appelle the Internet of things) ou 
par des attentes fondées sur leur motivation à créer un SSN idéal ou plus 
favorable aux citoyens, en abordant les multiples aspects du design des 
systèmes d’information, qui vont plus loin que les perspectives du design 
des systèmes traditionnels (Basden, 2010a). L’activité de création collective 
(la créativité sociale) est médiatisée par l’utilisation d’artéfacts culturels qui 
peuvent être compris comme une suite combinatoire de règles, de procé-
dures, de rôles, de symboles, de modes de gestion, d’activités cognitives 
d’appropriation, de communication et de langage, de patterns de collabo-
ration, de structures et de processus sociaux et organisationnels, d’outils de 
créativité et de plateformes de design collaboratif comme un SADC. Parmi 
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les perspectives importantes dans l’utilisation de la communautique en 
tant que technologie du design des systèmes sociaux virtuels, soulignons 
les systèmes de langage (naturels, informatiques, de gestion, de communi-
cation) et le design conversationnel. Nous considérons également comme 
des facteurs critiques du processus d’orientation du design, à l’instar des 
orientations privilégiées par l’informatique sociale et la communautique, 
l’ensemble des règles socioculturelles à harmoniser avec les objets, les 
motivations des membres, leurs attentes, les exigences communication-
nelles et les différents aspects du contexte de design sociotechnique (voir 
la théorie des aspects d’Andrew Basden, 2000). Nous estimons également 
essentiels tout l’aspect de la gestion des membres dans un partenariat 
pour l’innovation sociale et tout le contexte d’engagement des parties 
prenantes qui cherchent à réaliser le design d’un SSN idéal, par exemple 
en éducation, en santé ou en affaires, formant ainsi une communauté de 
designers. L’équilibre de la composition du groupe communautaire entre 
les membres internes et les partenaires est réalisé par un animateur ou 
un administrateur qui conçoit la division et la coordination du travail en 
favorisant un engagement authentique de tous les participants dans le 
processus de changement. Au centre de toutes les perspectives essentielles 
de ce cadre de référence se trouvent la perspective éthique, les valeurs et les 
croyances qu’adoptent les participants et qui donnent une logique sociale 
cohérente à la communauté de design.

La théorie de l’activité est un cadre de référence essentiel pour 
comprendre les différentes sphères de significations d’un système d’activités 
humain comme le SSN. Elle repose sur la « sociodynamique relationnelle » 
entre le sujet (la cognition et l’appropriation sociale des technologies), 
l’objet, les artéfacts de médiation (les outils collaboratifs, les médias sociaux, 
les outils de créativité), les règles socioculturelles, la division du travail et 
la structure de la communauté de designers en tant que système d’activités 
humain dédié à la construction des SSN. La communauté des designers 
regroupe des personnes qui partagent le même objet, soit la cocréation 
d’un système idéal. Les règles renvoient aux normes explicites, aux valeurs, 
aux critères, aux conventions qui contraignent les actions. Quant à la 
division du travail des actions orientées vers les objets et les aspects du 
design, elle vise la détermination des rôles et la coordination des flux de 
travail collaboratif.

En tant que théorie socioculturelle de l’activité humaine et de l’ap-
prentissage, la théorie de l’activité est centrée sur l’interaction au sein du 
SSN et entre les gens en tant que source première d’action communica-
tionnelle, interaction qui a pour résultat l’objectivation de la subjectivité 
humaine à travers l’action sociale. Comme nous le disions dans la présen-
tation des sept espaces de design (section 6.5), le design communautique se 
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base sur le point de vue du concept d’« action sociale » pour l’identification 
et l’organisation intentionnelle des activités détaillées du design collabo-
ratif, dans toutes les phases de son instanciation et de son cycle de vie. 
Les systèmes d’activités humains sont des ensembles complexes d’actions, 
d’activités et de pratiques de design interdépendantes et situées dans un 
contexte historique, socioculturel, politique et économique (en vous réfé-
rant à la figure 6.1 « Le design communautique, un sous-sytème de design 
conversationnel en tant que système d’activités éthiques » à la p. 291).

Selon cette figure 6.1, on peut considérer le triangle de l’activité 
comme étant composé de trois sous-triangles, A, B et C. Le triangle C du 
haut représente un élément du système d’activités, qui aide à définir les 
relations entre le sujet, l’objet et les artéfacts de médiation. Le ou les sujets 
de n’importe quelle activité sont les personnes pour lesquelles une acti-
vité de design est amorcée. L’objet est la raison, l’intention ou le résultat 
implicite ou explicite de l’activité. Les artéfacts de médiation, les outils ou 
les médias sont à la fois d’origine culturelle et technologique et servent de 
« médiateurs » entre, d’une part, les actions des sujets et les activités par 
lesquelles l’objet est transformé ou fait l’objet d’un nouveau design au 
cours du processus d’objectivation et, d’autre part, la subjectivité humaine 
(les langages sociaux ou formels de l’informatique, les diverses formes 
d’organisations politiques ou socioéconomiques, les normes culturelles ou 
éthiques, les idéaux portés par les projets de SSN).

Le second triangle A, en bas à gauche, représente un des éléments 
interdépendants du système d’activités. Cet élément et les entités qu’il 
contient décrivent les relations entre les sujets ainsi que les règles socio-
culturelles de la communauté du design (en lien avec l’objet, les objectifs 
et les résultats) que la communauté rend explicites, voire formelles. 

Le troisième triangle B, en bas à droite, représente les relations entre 
les objets ou les résultats intentionnels, la communauté ou le SSN dont le 
sujet est membre, ainsi que la division du travail et la répartition des tâches 
à réaliser dans une activité particulière, soit les sous-systèmes d’activités du 
design. La division du travail devrait être conçue en termes de description 
et de différenciation des rôles des membres ou des partenaires, ainsi qu’en 
termes de coordination et de gestion de tâches à l’intérieur de la commu-
nauté des communauticiens et, par la suite, dans le SSN qui en émergera. 
La culture de la communauté communautique produit le prototype de 
SSN, le configure, l’adapte et le transforme à mesure que les individus et 
les usagers/designers se livrent à leurs différentes activités.

Connectés et interdépendants, les trois sous-triangles (sous-systèmes 
d’actions) forment un cadre de référence pour l’analyse et le design d’un 
système d’activités humain comme un SSN ou une communauté de designers 
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communautiques. Avec ce cadre de référence et à l’aide du cycle de vie des 
sept espaces de design, nous élaborerons une méthodologie d’instanciation 
du design communautique en tant qu’ensemble complexe de sous-systèmes 
d’activités et de relations qui valorise les designers communautiques dans 
l’accomplissement de leurs tâches. 

En effet, les tenants de la théorie de l’activité et ses différents théo-
riciens cités plus haut clament qu’une activité (comme celle du design 
communautique, du design conversationnel et du changement social) est 
une unité qui implique un but socialement défini et l’exécution d’actions 
sociales spécifiques qui ont évolué dans le temps et débouché sur l’at-
teinte de ce but (la cocréation d’un SSN). En tant que telles, les activités 
comprennent des patterns de cognition, de communication, de coordina-
tion, de négociation et de création qui interagissent avec d’autres patterns 
associés au démarrage du SSN ou à la définition des rôles, ce qui implique 
que le designer communauticien maîtrise une série d’outils de créativité 
et de collaboration allant des outils symboliques (comme les langues et 
les langages de programmation) aux outils de discours (comme l’action 
communicationnelle, le design communicationnel socialement respon-
sable, le design conversationnel), aux outils de processus (comme la gestion 
des membres, la gestion des projets collaboratifs et le design communau-
tique) ou à une suite de médias sociaux et de plateformes collaboratives 
complexes telle qu’elle est illustrée dans le prisme conversationnel de Brian 
Solis (2010), qui montre les contextes d’usage des médias sociaux et les 
activités qui y sont reliées. Remarquons en passant que, depuis la création 
de son premier prisme en 2008, Solis rend compte, en 2013, de l’am-
pleur de l’explosion des médias sociaux conversationnels qui a eu lieu en  
cinq ans (figure 7.1).

La théorie de l’activité, appliquée aux usages des médias sociaux 
révélés dans le prisme de Solis, nous montre que, pour l’essentiel, la 
participation sociale des gens aux activités de design conversationnel est 
similaire d’un système à l’autre. Le point de vue de l’équipe du LCA à cet 
égard, tel qu’il est esquissé dans nos différentes études documentaires, 
est que la participation et la collaboration sociale médiatisée par ordi-
nateur comporte des patterns d’activités fondamentaux, quels que soient 
les outils utilisés par le système d’activités à développer. Qu’il s’agisse 
d’analyser le monde pour y injecter du sens ou pour lui imprimer de 
nouvelles significations à l’aide de divers types de design, on y retrouve 
les mêmes formes fondamentales simples. Même si chaque domaine ou 
usage spécifique des outils comporte ses propriétés, ses composantes et 
ses mécanismes uniques, des activités fondamentales reviennent dans 
chaque domaine ou type de SSN.
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Figure 7.1
Le prisme conversationnel de Solis

Source : Brian Solis et JESS3, <https ://conversationprism.com/wp-content/uploads/2013/07/ConvoPrismLarge.jpg>. 

Plutôt que des comportements fondamentalement différents, nous 
entrevoyons plutôt des différences dans les caractéristiques du contexte. 
Chaque contexte ou domaine d’application d’un outil comme Wikipédia ou 
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Facebook peut produire son propre courant de recherche ou de conférences. 
De même, on pourrait reformer les pétales du prisme de Solis avec des 
domaines plus théoriques, comme ceux de notre typologie semi-formelle 
(section 6.13), et introduire des contextes d’activités comme l’éduca-
tion, la santé ou les affaires, les organisations en réseaux collaboratifs, les 
communautés ou les réseaux synchrones ou asynchrones d’apprentissage, 
les communautés virtuelles, les organisations virtuelles, les médias sociaux, 
les équipes virtuelles, la communication médiatisée par ordinateur, la parti-
cipation sociale médiatisée par ordinateur, les interfaces humain-ordinateur, 
le design des systèmes sociaux virtuels, la communication médiatisée par 
ordinateur, etc. Dans tous ces contextes, la conversation n’est pas qu’une 
métaphore pour le design ; elle constitue une activité fondamentale. La 
participation, l’engagement, la gestion, la négociation et la collaboration 
prennent racine dans la conversation. 

7.3.2.	 Le design conversationnel

Ainsi, la conversation, dans le contexte du design des systèmes sociaux 
virtuels, n’est pas que verbiage ou vague dialogue sur des problèmes mal 
définis ; elle est plutôt largement considérée comme une action commu-
nicationnelle, un média par lequel les participants contribuent à la géné-
ration des contenus et au design de l’infrastructure en s’engageant dans 
une recherche transdisciplinaire qui conduit à la création d’un nouveau 
SSN dans ses multiples aspects et objets. Le design conversationnel n’est 
pas qu’un type de discours social particulier ; c’est un système dynamique 
en interaction avec d’autres systèmes de discours (gestion, collaboration, 
négociation), dont chacun comporte ses objectifs et ses intentions et cana-
lise une importance médiationnelle spécifique en tant qu’outil sémiotique 
dans les activités de design communautique. 

Lorsqu’on l’analyse à travers le prisme de la théorie de l’activité, 
de l’action communicationnelle, du discours pratique et des orientations 
fondées sur la recherche des divers aspects d’un système social, le design 
conversationnel révèle un important et profond système d’actions sociales 
basé sur des règles et des mécanismes communicationnels de types variés, 
à plusieurs niveaux. Ces actions sont médiées, médiatisées et régies par 
les langages sociaux et les discours disciplinaires, qui sont politiquement 
et culturellement teintés de leur contexte d’origine. La complexité du 
design communautique, telle qu’elle se reflète dans les sept espaces de 
design, dont l’opérationnalité, rappelons-le, nécessite qu’on fasse appel à 
un large éventail de domaines et de disciplines, renforce notre argumenta-
tion selon laquelle nous avons besoin de formes de discours variées pour 
rendre compte de l’apport de toutes les parties prenantes à mesure qu’elles 
s’investissent dans le processus de design.
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Le design communautique représente une série d’actions commu-
nicationnelles et sociales qui s’inscrivent à l’intérieur d’une dynamique 
plus générale du système d’activité du design (l’exostructure). Le système 
d’activités global du système de design communautique peut être représenté 
comme un ensemble d’évènements, de situations, d’activités de gestion 
de projets, d’actions communicationnelles collaboratives, de processus, 
de fonctionnalités et de médias socionumériques interdépendants. Nous 
verrons, à la section 10.5, une série de tableaux qui, suivant le rythme des 
phases de l’instanciation du cycle de vie communautique, décomposent 
chaque activité ou fonctionnalité du SSN à construire pour transformer 
chaque objet ou aspect en une intention opérationnalisable et explicite. 
Ce faisant, nous effectuons trois tâches :

1.	 Nous transformons une liste fondamentale de dimensions et de 
paramètres à explorer en une série d’actions intentionnelles dirigées 
vers un but.

2.	 Nous analysons les langages et les discours des différents domaines 
(sciences sociales, informatique) auxquels recourir pour faire le 
design d’un SSN idéal ou d’une stratégie souhaitable.

3.	 Nous dessinons et mettons en scène l’« image enrichie » d’un SSN 
qui aurait pour intention d’améliorer la justice sociale, l’équité, 
les différences culturelles, le niveau de conscience sur diverses 
problématiques, ou encore de créer une stratégie d’innovation 
socioéconomique ou un modèle d’affaires plus éthique. 

Sans explorer à fond le rôle du design conversationnel dans le design 
communautique, nous dirons qu’il constitue une métaconversation qui 
intègre chaque forme de discours, qu’il soit éthique ou informatique, qui 
comprend chacune des formes de discours associées aux activités de design : 
le discours des langues naturelles, le discours stratégique et génératif de 
l’intention, la conversation dans les médias sociaux, les outils de créati-
vité qui permettent de générer des contenus, le discours semi-formel de la 
conception médiatique et du codesign des plateformes collaboratives, et le 
discours formel des langages de programmation. La clé de ce métadesign 
conversationnel réside dans le fait que nous devons former des étudiants 
et de futurs professionnels ayant la compétence nécessaire pour réaliser 
la transition effective entre les formes de discours et pour utiliser chaque 
forme de discours de façon pertinente, à tous les stades de l’activité de 
design et du cycle de vie. Comme nous le rappelle Gilles Lemire (2008), en 
tant qu’outil de programmation, de configuration d’outils, d’échange et de 
partage disciplinaire (au même titre que les outils et les médias sociaux), 
le design conversationnel « instrumentalise » l’usager, l’étudiant et l’expert 
impliqués dans les activités de design.
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7.3.2.1.	 Le design conversationnel en tant qu’activité de design communautique

Dans ce contexte, les membres, les usagers/designers et les parties prenantes 
remplissent deux fonctions : ils réalisent d’une part le design du système 
communautique idéal et, d’autre part, la conception et la modélisation 
de leur propre processus de design, c’est-à-dire qu’ils refont le design de 
la structure, des processus et des médias sociaux essentiels à leurs activités 
concrètes de design communautique. En ce sens, le design conversationnel 
remplit une fonction de médiation, c’est-à-dire qu’il sert à médier les activi-
tés de design du système de design communautique global des sept espaces. 
Il constitue en fait le métadesign, le métadiscours par lequel le système 
de design communautique des SSN est créé. Autrement dit, il existe deux 
stratégies de design : le scénario du SSN en tant que tel et le scénario de la 
stratégie de design particulière à chaque SSN, en fonction des conditions 
requises, des besoins et du type de SSN à coconstruire. 

Tout comme dans le concept idéalisé de « design des systèmes 
sociaux » mis de l’avant par Bela Banathy (2000, 1996, 1992, 1987 ; Banathy 
et Jenlink, 2005), qui constitue une source d’inspiration centrale pour le 
design communautique des SSN, la théorie de l’activité reconnaît donc 
l’importance du rôle de médiation de la conversation dans l’analyse et le 
design multiaspectuels de ces systèmes. De même, le langage est un outil 
de médiation entre le design communautique et la théorie de l’activité. En 
poussant encore plus loin, plusieurs grands théoriciens (Bausch et Flanagan, 
2013 ; Bausch, 2001, 2000 ; Jones, 2010, 2008 ; Jones, Christakis et Flanagan, 
2007 ; Christakis et Bausch, 2006 ; Warfield, 1999, 1990, 1976 ; Pask, 1976, 
1975a, 1975b) ont reconnu l’importance du dialogue et de la conversa-
tion dans le design des SSN grâce au pouvoir conversationnel des médias 
socionumériques. On peut considérer en effet qu’à l’inverse des médias 
de communication de masse, les médias sociaux ou socionumériques, par 
la grande capacité d’interactivité et d’interconnectivité qu’ils permettent 
(les blogues, les bavardoirs, les forums en ligne, la vidéoconférence, les 
outils de créativité et d’aide au design), représentent autant de modalités 
de la conversation sociale dont il est nécessaire de bien comprendre le 
rôle de médiation de premier plan dans les futurs SSN afin d’améliorer nos 
compétences dans leur design. Mais ce n’est pas tout. L’instanciation de 
la conversation intègre les médias socionumériques comme grille d’opé-
rationnalisation de l’échange et de la collaboration entre les participants 
actifs dans la création des SSN.

En effet, lorsque nous observons et analysons le design conver-
sationnel non seulement dans son rôle de médiation, mais aussi en tant 
qu’activité, l’attention du chercheur passe du rôle de médiation des médias 
socionumériques à leur rôle de transformation, dans le cadre de référence 
de la théorie de l’activité. En tant que système (ou sous-système) d’activités, 
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le design conversationnel est centré sur l’objet et les aspects de l’activité 
à l’intérieur du système global d’activités de design représenté par les sept 
espaces. Plus précisément, si on considère que le système d’activités humain 
(par exemple, un portail comme celui du Colab, dédié au design des SSN) 
est un ensemble d’activités interdépendantes, la conception d’un système 
de design communautique doit pouvoir envisager l’objet ou les aspects 
particuliers de chaque activité de design. La forme de discours, le langage 
social ou technique, formel ou semi-formel, le type de média socionumé-
rique, de plateforme communicationnelle ou de réseau de design collabo-
ratif sont autant d’outils sémiotiques qui « médiatisent » ou médient les 
actions sociales des parties prenantes et des usagers/designers.

Ces formes sémiotiques de discours techniques et sociaux sont large-
ment déterminées par les objets et les aspects intrinsèques de chacun des 
sous-espaces d’activités instanciés dans la grille d’analyse de la méthodolo-
gie d’instanciation, dont nous allons présenter le détail dans la prochaine 
section : à chaque sous-espace d’activité, et ce, dans toutes les phases du 
cycle de vie, des règles d’éthique, des normes socioculturelles, une struc-
ture sociale ou communautaire et une division/coordination du travail 
spécifique à un domaine influent sur les activités de design. Le « champ 
d’instanciation » des sept espaces est un attracteur complexe d’activi-
tés discursives, un champ conversationnel qui forme une matrice pour 
la conversation en design communautique. En effet, chaque forme de 
discours ou chaque modalité du discours permise, par exemple dans les 
médias sociaux, comporte un certain nombre de règles techniques et socio
culturelles, son ontologie et sa terminologie particulière, ses patterns d’inter
action, de coopération et d’actions sociales collaboratives spécifiques, de 
sorte que chaque champ du design possède son discours unique, tel celui 
du présent ouvrage, pour le meilleur ou pour le pire…

Chaque champ de conversation de chaque sous-champ d’activités 
contribue à faire évoluer la matrice qui supporte le design conversationnel 
et le design communautique en tant que tels, c’est-à-dire dans l’ensemble 
des entités, des éléments et des aspects du monde à instancier (gestion, 
collaboration, règles). Remarquons au passage que pour nos étudiants, 
chaque champ d’activités et chaque champ du discours qui lui est associé 
représente une série de fonctions et de fonctionnalités relativement bien 
observables et classifiables. En effet, à l’intérieur du cadre de référence de la 
théorie de l’activité, le champ conversationnel est généré dans et à travers 
les relations entre le sujet, le discours médiationnel et le langage, de même 
qu’à travers l’objet et ses aspects. L’influence des règles sociotechniques et 
socioculturelles peut permettre d’observer les transformations de l’objet 
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(un SSN) et de ses divers aspects sur l’activité de design, par l’entremise 
du discours de médiation, qui aide en retour à structurer les processus de 
transformation sociale ou organisationnelle. 

L’un des points les plus importants à retenir est que le type de 
discours et de langage hypermédia (audioscriptovisuel, d’animation 3D, de 
schématisation, de visualisation de processus) utilisé comme outil sémio-
tique de modélisation influe sur la transformation de l’objet dans tous ses 
aspects (soit le SSN et ses divers aspects cognitifs, sociaux, technologiques, 
fonctionnels ou esthétiques) en un système de design communautique 
dédié à la cocréation du SSN idéal. Encore une fois, la double fonction du 
design conversationnel, en tant qu’outil de médiation et en tant qu’activité 
permettant l’instanciation de sous-systèmes concrets d’activités de design, 
renvoie au double rôle d’usager et de designer des parties prenantes, un 
rôle critique pour la compréhension du design conversationnel en tant que 
système d’activité intrinsèque et incontournable en design communautique.

Le lecteur attentif comprendra qu’en tant que système d’activités, 
le design conversationnel exige que la différenciation des rôles, des fonc-
tions et du travail valorise la participation proactive des partenaires et des 
futurs membres du SSN à une série d’activités de design médiatisée par les 
discours et les médias sociaux (encore une fois, se reporter à la figure 6.1 
à la p. 291). La participation de toutes les parties prenantes (experts et 
non-initiés) en tant qu’usagers/designers représente une caractéristique 
fondamentale de la construction du champ conversationnel et de la métho-
dologie d’instanciation de la matrice de définition des activités, à chaque 
phase du cycle de vie des sept espaces de design. C’est une caractéristique 
fondamentale du métadesign, qui, en cherchant à définir les formes et les 
différents registres sémiotiques du discours dans toutes les rubriques des 
sous-systèmes d’activités, se trouve à actualiser et à opérationnaliser le 
design communautique dans ses divers aspects. Comme nous le verrons 
concrètement ci-après, les patterns conversationnels sont construits par 
l’instanciation des activités et des sous-systèmes d’activités propres au 
design d’un type de SSN particulier. Les patterns conversationnels et les 
ontologies évolutives et génératives sont construits au fil des différentes 
activités de design dont nous ferons état à la section suivante. En retour, 
l’énergie et la dynamique des échanges qui résultent de l’identification des 
différentes formes de discours et de langages de modélisation font évoluer 
les patterns de langage et génèrent par la suite un potentiel de créativité et 
de transformation de niveau supérieur. C’est là un des apports fondamen-
taux de notre recherche, car même si l’identification des langages n’est 
jamais un exercice clos ou prédéterminé, il est important de définir des 
termes disciplinaires partiellement unifiés pour faciliter la collaboration 
entre des personnes et des communautés de tous horizons. 
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7.3.2.2.	 Les processus fondamentaux du design communautique : les verbes et les activités 
d’instanciation

Dans cette section, nous définirons par des verbes et des expressions d’acti-
vités de design une série d’opérations à réaliser, que nous retrouverons dans 
les tableaux d’instanciation de la méthodologie du design communautique 
(section 10.5.2).

Gérer les membres et la structure de gestion. Ensemble d’activités et d’outils 
de soutien permettant l’intégration des membres, leur accréditation, leur 
bannissement, leur recrutement et la catégorisation de leur statut à l’inté-
rieur d’un SSN. Cette opération est répartie en mécanismes dédiés à l’enre-
gistrement des membres, au recrutement, à l’assignation des rôles et à la 
division du travail et des responsabilités afférentes.

Gérer des compétences numériques. Ensemble des activités et outils servant au 
design et à la création de profils de compétences numériques et collectives 
(Le Boterf et l’Alliance canadienne) des membres du SSN, pour l’identifi-
cation des compétences numériques du SSN, ce qu’on appelle, avec Van 
Osch et Avital (2010b), la « capacité générative collective », soit la capacité 
générique d’un SSN ou d’une communauté virtuelle à s’engager collective-
ment dans la production de nouvelles configurations sociotechniques et de 
nouvelles possibilités de création, ainsi que dans le changement de cadre 
conceptuel, afin de défier le caractère statique de certaines organisations 
dans un contexte d’action communicationnelle intentionnelle. Cette opéra-
tion comprend également la capacité de former les membres et d’évaluer 
leurs compétences collaboratives et celles des nouveaux membres, de même 
que la découverte de nouvelles compétences numériques à acquérir pour 
améliorer la structure et la compétitivité du SSN (Harvey, 2010) dans une 
pluralité de domaines d’innovation et de contextes communicationnels 
et disciplinaires. 

Identifier des possibilités de collaboration. Ensemble d’activités et d’outils 
qui aident à découvrir de nouvelles possibilités de collaboration et qui 
peuvent déclencher la formation d’une nouvelle organisation virtuelle ou 
d’un SSN. Les avenues potentielles de collaboration reposent sur la dyna-
mique entre les compétences individuelles et collectives du SSN et celles des 
membres potentiels externes dans un domaine particulier. Les perspectives 
de collaboration peuvent provenir de l’interne ou de l’externe, du milieu 
local ou de l’étranger. Elles concernent un membre, une communauté 
ou une organisation et peuvent être découvertes par un médiateur ou un 
organisme dédié à l’emploi. 
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Caractériser les possibilités de collaboration et planifier « à vol d’oiseau ». 
Ensemble d’activités et d’outils d’accompagnement permettant de déter-
miner et de définir les compétences individuelles et collectives, les habiletés 
pratiques, les capacités et les aptitudes requises pour répondre à une occa-
sion de collaboration prometteuse, ainsi que de schématiser la structure 
approximative du SSN à partir d’une première description des compétences, 
à chaque cycle de rétroaction du cycle de vie, y compris la forme organisa-
tionnelle désirée et les rôles des partenaires. À ce stade, il est important de 
procéder à l’examen des compétences respectives des partenaires du SSN en 
fonction du type de SSN visé par le codesign et du type de partenariat que 
l’on souhaite actualiser par des contrats ou des ententes de coopération. 

Choisir ses partenaires et réaliser des partenariats. Ensemble d’activités commu-
nicationnelles et informationnelles et suite de médias socionumériques 
dédiés favorisant le repérage de partenaires et la négociation, leur évalua-
tion rigoureuse et leur sélection éclairée par la mise en correspondance 
de leurs compétences avec les compétences requises pour répondre aux 
exigences des occasions de collaboration et relever les défis d’innovation 
qui leur sont associés. Parmi les dimensions pertinentes, mentionnons les 
compétences numériques génériques, la stabilité économique, la situation 
financière, les préférences, les indicateurs de fiabilité, la notoriété et la 
reconnaissance de l’expertise. 

Réaliser des contrats de partenariat et négocier. Ensemble d’activités de gestion 
et d’outils de soutien qui assistent les personnes, les membres de la commu-
nauté et les partenaires au cours des diverses phases itératives de discus-
sion et de conversation ayant pour but de mettre en correspondance les 
besoins et les compétences des différents acteurs en vue de créer un SSN. La 
gestion du design communautique comprend ici le design de formulaires 
d’entente et la modélisation relationnelle et administrative de contrats, de 
même que les ateliers et les techniques contractuelles en elles-mêmes. Les 
problématiques importantes à aborder dans ce processus sont les suivantes : 
la détermination des entités et des aspects programmatiques à négocier ; le 
protocole ou les mécanismes démocratiques de négociation ; le processus 
de décision et les dimensions qui lui correspondent, compte tenu de la 
disponibilité d’outils collaboratifs et de médias socionumériques d’aide à 
la décision ; le partage et la mise à disposition des ressources ; les licences 
d’utilisation ; la représentation des ententes et leur diffusion éventuelle dans 
les médias et l’Internet. Dans le cadre du codesign d’un SSN, le processus 
contractuel implique une négociation large qui va au-delà des paramètres 
liés à la technologie ou aux objets. D’autres dimensions doivent être prises 
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en compte, notamment le contrat relationnel, le contrat éthique et le 
contrat social. Tous ces aspects doivent être envisagés avant le démarrage 
des travaux et le lancement du SSN.

Gérer les connaissances du SSN et générer des contenus. Ensemble d’activités 
relatives à la captation, au traitement, à la mémorisation, à la production, à 
la diffusion et au partage de l’information et des connaissances à l’intérieur 
de la communauté du SSN, dans le SSN étendu et chez les partenaires. Ces 
tâches visent autant les éléments nécessaires à la construction du SSN que 
l’introduction de nouveaux membres ou partenaires, la mise à jour de la 
bibliothèque numérique et la conservation du patrimoine, des archives et 
des productions hypermédias et audioscriptovisuelles. Ces activités visent 
à appuyer les travaux et les projets de développement du SSN à toutes les 
phases du cycle de vie, à conserver et à partager les cas d’usage, les résultats 
de la recherche, les meilleures pratiques, les ontologies collaboratives par 
domaine et les leçons apprises du design d’organisations virtuelles et de 
SSN antérieurs.

Instaurer la confiance. Ensemble d’activités de design et d’outils utiles à 
l’évaluation de la confiance de base que l’on peut accorder aux nouveaux 
adhérents (comme la crédibilité, l’autorité, la stabilité financière), ainsi qu’à 
l’évaluation et au suivi subséquents, au cours des processus de collaboration 
commandés par les projets collaboratifs.

Évaluer la collaboration (performance). Ensemble d’activités d’évaluation et 
d’outils de suivi et d’analyse qui permettent d’amorcer un SSN, de suivre son 
évolution, de le qualifier et d’ajuster ses mécanismes collaboratifs en se basant 
sur des dimensions et des indicateurs de performance. Un tableau de bord 
social et collaboratif peut servir d’accompagnement visuel à cette activité.

Prendre des décisions. Ensemble d’activités de gestion et d’outils logiciels qui 
contribuent à appuyer les activités de suivi (monitoring) des indicateurs de 
performance et la visualisation (tableaux de bord) des activités du SSN. Ces 
tâches peuvent être séparées en divers mécanismes comme la gestion des 
conflits, des niveaux de compétences, des obstacles à la communication, 
des alertes, des baisses de performance et des problèmes de confiance à 
divers niveaux.

7.3.2.3.	 Les sous-systèmes d’activités et de processus

Définir la communication stratégique et le plan de marketing. Ensemble d’acti-
vités et d’outils de design et de gestion qui soutiennent la formulation d’un 
plan stratégique et la planification des activités de cocréation (y compris les 
processus de marketing et les stratégies de marque), dans le but de faire la 
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promotion de la capacité générative du SSN, ainsi que des compétences et 
des habiletés de ses membres actuels et potentiels et des consommateurs 
intéressés par ses services ou applications.

Faire un budget et attribuer des ressources. Ensemble des activités de gestion, 
des outils comptables, des structures de responsabilité et des procédures 
d’imputabilité qui garantissent la santé financière du SSN, qui précisent 
la nature des dépenses admissibles ou non et qui assurent la distribution 
efficiente, effective et équitable des ressources.

Structurer la gouvernance. Ensemble des activités de design et des outils d’ac-
compagnement qui ont trait à la politique globale de gestion du futur SSN, 
y compris les règles opérationnelles internes et externes, les règlements, 
les procédures et les normes qui soutiennent les opérations quotidiennes, 
tactiques et stratégiques de la structure du réseau et des processus sociaux 
du SSN : les membres et les acteurs partenaires, les positions, les rôles, les 
statuts, les droits et responsabilités, les règles éthiques et leurs applications, 
ainsi que les relations entre tous ces paramètres.

Capitaliser (mémoriser et capter). Ensemble d’activités de design et d’outils de 
captation et de mémorisation qui visent à transformer les activités du SSN 
en capital humain, organisationnel, social, financier par la thésaurisation : 
les documents hypermédias et vidéo à partager, les méthodologies perfor-
mantes sur les plans épistémologique et pratique, les outils collaboratifs 
et les médias sociaux à échanger, les leçons apprises et les pratiques exem-
plaires, les politiques de gouvernance utiles et performantes, et les contacts 
réseaux de soutien au développement du SSN. Ces activités se répartissent 
en mécanismes spécifiques de droit d’accès (grand public, publics cibles, 
micromarchés à valeur ajoutée, communautés virtuelles particulières, accès 
privé, usage restreint) pour tous les membres et partenaires du SSN et en 
politiques de diffusion aux fins des annonces et des évènements. 

Réaliser le design et agir dans le respect de l’éthique. Ensemble d’activités de 
design et d’outils qui guident le changement et l’innovation selon les 
orientations futures souhaitées et les valeurs communes des membres et 
des partenaires du SSN. Cet ensemble comprend les fonctionnalités de 
soutien et d’accompagnement des valeurs tangibles et intangibles, maté-
rielles et immatérielles de la communauté du SSN qui organisent les attentes  
et les exigences générales et particulières des membres et des partenaires. 
L’activité générale de cocréation d’un SSN par le design communautique 
repose sur l’idée d’autoorganisation et d’attentes partagées, de même que 
sur la prise en charge autogérée de toutes les activités qui concernent le 
SSN à développer. 
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Ontologiser. Ensemble d’activités de design conversationnel (sémantique et 
sémiotique) et d’outils logiciels qui soutiennent l’adaptation ontologique 
du design communautique et du SSN dans un domaine socioéconomique 
ou un secteur d’innovation particulier. Ces activités accompagnent égale-
ment l’évolution du SSN au cours du design communautique catalysé dans 
la méthodologie des sept espaces de son cycle de vie. Elles comprennent 
la définition des termes d’un glossaire ou d’une terminologie propre à 
un domaine d’activités ou de pratiques et qui constitue l’architecture 
de référence et d’instanciation du SSN. Ce vocabulaire et ces définitions 
soutiennent également les processus de formation, d’apprentissage et 
d’acquisition des compétences dans la génération et l’aménagement des 
contenus. Ils appuient aussi la capacité globale générative du SSN et les 
processus de créativité sociale des membres. « Sur Internet, les mots de la 
communauté du SSN deviennent la communauté elle-même. »

Configurer et gérer les technologies de l’information et de la communication. 
Série d’activités de design et de gestion communautique qui, en s’ins-
pirant des verbes d’actions utiles au design, vise à définir les fonctions 
et les fonctionnalités requises par un SSN, lesquelles se traduisent par la 
suite en outils d’accompagnement. Ces divers outils collaboratifs, médias 
sociaux, plateformes collaboratives de design à code source ouvert, logiciels 
libres ou à faible coût, faciles d’appropriation et aisément configurables, 
devraient d’une part faciliter la sociabilité en ligne et, d’autre part, être 
interopérationnels dans l’infrastructure des TIC de chacun des partenaires. 
Ils visent à permettre aux différents usagers et partenaires du SSN de faire 
le design d’applications et d’outils variés et hétérogènes, obtenus dans le 
nuage informatique du Web, afin d’échanger et de partager les ressources 
et les capitaux de toute nature (humain, social, technologique, financier) 
de façon transparente et en continu, de façon à collaborer au design de 
solutions d’innovation sur l’Internet. 

Identifier les institutions d’accompagnement. Ensemble d’activités de design 
et de gestion et série d’outils Web et de méthodologies permettant d’iden-
tifier, d’intégrer et d’animer les institutions de soutien au développement 
du SSN. Sans être implicitement des partenaires socioéconomiques dédiés 
à l’innovation, ces intervenants fournissent les services nécessaires au 
développement du SSN et de ses activités. Les informations relatives à la 
sélection des institutions d’accompagnement et à la justification des choix 
(appels d’offres, démarches Web, critères de sélection) sont entrées dans la 
bibliothèque numérique au moyen de logiciels de gestion et de mécanismes 
d’enregistrement similaires à l’enregistrement des membres. 
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Concevoir et gérer les processus d’innovation. Ensemble d’activités et d’outils 
qui permettent au nouveau SSN de modéliser et de gérer les mécanismes 
et les formes de l’innovation dans divers secteurs d’activité : 

1.	 l’identification des possibilités et des perspectives de développement ;

2.	 l’imagination de nouveaux mondes et les manières d’y accéder ; 

3.	 la proposition de nouvelles règles et de stratégies qui pourraient 
produire de nouveaux résultats ; 

4.	 la construction de nouvelles équipes et d’organisations de la nouvelle 
économie, comme les communautés d’innovation et les SSN ;

5.	 l’adoption de nouvelles pratiques et l’appropriation de nouveaux 
outils comme le design communautique ; 

6.	 le développement de nouvelles infrastructures de soutien et l’aligne-
ment des activités sur de nouvelles normes complexes de qualité ; 

7.	 promouvoir les nouvelles valeurs par l’éthique et le design 
conversationnel, afin de susciter l’engagement et le leadership ; 

8.	 développer le communityship par la connectivité, l’interactivité, et 
la présence/téléprésence au niveau local et international, grâce à 
l’augmentation généralisée des compétences numériques dans les 
communautés locales, dans les entreprises et, en particulier, chez 
les jeunes. 

Ces processus feront la promotion de la capacité générative des 
communautés, de la confrontation et de l’intégration des points de vue sur 
l’innovation, et de la combinaison des efforts de cocréation des mécanismes 
d’intelligence collaborative, qui se transformeront à terme en produits, 
applications, services et systèmes sociaux nouveaux, gérables et favorables 
à la société québécoise. 
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Rather than presenting users with closed systems, meta-design 
approaches provide them with opportunities, tools, and social reward structures 

to extend the system to fit their needs. Meta-design shares some important 
objectives with user-centered and participatory design, but it transcends these 

objectives in several important dimensions and it changes the processes by 
which systems and content are designed. Meta-design shifts control over the 

design process from designers to users and empowers users to create and 
contribute their own visions and objectives at use time as well as at design time. 
Meta-design is a useful perspective for projects for which « designing the design 
process » is a first-class activity, meaning that creating the technical and social 
conditions for broad participation in design activities (in both design time and 

use time) is as important as creating the artifact itself.
Gerhard Fischer

Dès l’introduction du présent ouvrage, nous avons souligné le fait que 
la complexité et l’étendue des systèmes sociotechniques connaissent une 
croissance exponentielle dans la foulée de la forte progression des marchés 
globaux, des capacités technologiques, des plateformes de médias sociaux, 
des attentes des consommateurs et des usagers et des besoins sociaux ; 
tous ces facteurs contribuent à compliquer le codesign des sites Web, 
des portails, des réseaux collaboratifs et des communautés de pratiques 
virtuelles dédiés au développement humain, qui s’étendent bien au-delà du 
paradigme formel des systèmes d’ingénierie traditionnels. Ces défis obligent 
les ingénieurs logiciels, les gestionnaires de la technologie et l’ensemble 
des usagers/designers des TIC à considérer les plateformes technologiques, 
les médias sociaux et les technologies collaboratives comme des compo-
sants de systèmes plus vastes comprenant non seulement des aspects tech-
niques, mais aussi des aspects sociaux et humains. Les modèles conceptuels 
actuels, issus des systèmes de génie logiciel et du domaine des sciences 
sociales (interaction humain-ordinateur, travail collaboratif médiatisé par 
ordinateur, design participatif à la scandinave, design interactif, design 
digital) sont limités dans leurs perspectives, plus particulièrement dans 
leur aptitude à représenter l’information et les architectures des systèmes 
complexes virtuels. Ce chapitre présente une structure conceptuelle et un 
cadre de modélisation qui visent à améliorer les architectures du design des 
systèmes sociotechniques existants. En revenant entre autres sur la notion 
d’architecture sociale, nous proposons un cadre d’analyse et de design qui 
permet d’optimiser conjointement, d’opérationnaliser et d’instancier les 
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architectures définies dans les chapitres précédents (architectures techno-
logiques, organisationnelles et informationnelles, participatives, collabora-
tives, etc.) pour le design des systèmes sociaux virtuels en tant que systèmes 
d’activités humains médiatisés par les TIC (médias sociaux, plateformes 
collaboratives, outils de créativité).

La valeur de notre effort théorique et pratique sera de permettre aux 
praticiens des cybersciences sociales et de la communication numérique 
de disposer pour la première fois d’outils et de moyens pour concevoir et 
arranger visuellement la structure sociale, informationnelle et collaborative 
de leurs systèmes d’activités en ligne, tout en permettant aux ingénieurs, 
aux gestionnaires et aux programmeurs informatiques de faire abstrac-
tion des frontières de leurs spécialités afin de structurer divers types de 
discours, de conversation et de langages de façon à faciliter le design des 
systèmes sociotechniques comme les systèmes sociaux virtuels. Ce chapitre 
représente une façon d’augmenter la documentation existante en propo-
sant une structure générique claire et concise pour la construction des 
systèmes d’activités humains sur Internet, tels les systèmes sociaux virtuels 
en santé, les communautés d’apprentissage en éducation, les campus et 
les universités virtuelles en entreprise, les réseaux sociaux et les commu-
nautés virtuelles, l’intervention et les stratégies culturelles. Il ne requiert 
aucune expertise particulière en programmation informatique ou en codi-
fication des langages formels. Basée sur les matrices de découvertes, la 
technique de l’analyse morphologique, les matrices de questionnements 
heuristiques dans la pensée créative et imaginative (Moles et Rohmer, 1998, 
1986 ; Moles, 1990 , 1988), de même que sur des matrices multidomaines 
et multiaspectuelles (Basden, 2011), notre démarche vise à fournir aux 
chercheurs en sciences sociales une méthodologie qualitative et quanti-
tative qui pourra être utilisée par des étudiants en communication, des 
non-initiés, des citoyens/designers pour identifier, nommer et organiser 
les systèmes d’information communautaires de façon à mieux capter, 
mémoriser, traiter, analyser et concevoir les données complexes reliées 
aux systèmes d’information communautiques qui auront un caractère  
sociocommunicationnel de plus en plus fort dans un avenir rapproché. 

Le design communautique est un champ d’investigation qui cherche 
des solutions pratiques à d’importants problèmes sociotechniques multi
aspectuels. Son émergence au cours des vingt dernières années répondait 
à la complexité grandissante des usages des TIC, à l’insuffisance des cadres 
conceptuels existants ainsi qu’aux lacunes quant à la compréhension des 
théories et pratiques qui guident les chercheurs en communication et en 
sciences sociales, les décideurs politiques, les professionnels non experts 
en design de systèmes, les gestionnaires de la technologie et les ingénieurs 



384	 Design communautique appliqué aux systèmes sociaux numériques

logiciels qui font face à des défis d’intégration disciplinaire importants, 
comme le design et la gestion de systèmes complexes à grande échelle. 
Le design communautique peut notamment s’intéresser aux activités 
suivantes :

•	 la cocréation de systèmes sociotechniques comme les communautés 
virtuelles ;

•	 la définition des politiques technologiques des gouvernements, des 
stratégies d’affaires en entreprise et les politiques de recherche et 
de subvention ;

•	 l’intégration des facteurs humains et sociaux dans la gestion des 
projets d’ingénierie, l’innovation ouverte, l’entrepreneuriat social 
et le communityship démocratique en pensée du design ;

•	 la recherche-action participative en santé, en éducation et en 
environnement ;

•	 l’orientation des stratégies de marketing et de communication 
publique ;

•	 l’analyse des réseaux de partenaires dans la prise de décision 
collective ;

•	 le développement de produits et services à partir des théories des 
sciences sociales et des nouveaux modèles communicationnels. 

8.1.	 LE DESIGN INDUSTRIEL, L’ARCHITECTURE DES RÉSEAUX COLLABORATIFS  
ET LA MODÉLISATION ORGANISATIONNELLE

Les problèmes que le design communautique cherche à régler sont loin 
d’être nouveaux. Ils ne sont pas l’apanage d’une discipline, dans la mesure 
où plusieurs champs de recherche se sont développés autour des outils 
et des méthodes ayant trait à l’appropriation sociale des technologies, à 
l’intervention sociotechnique, au design participatif et au design interac-
tif. Toutefois, mis à part quelques champs de recherche bien circonscrits 
comme le génie, l’ingénierie pédagogique, le management de la tech-
nologie, l’informatique sociale et la communautique, peu de domaines 
ont adopté une perspective étendue pour expliquer et développer, dans 
une vision transdisciplinaire, des systèmes qui intègrent les comporte-
ments, les structures organisationnelles, les aspects sociaux et humains, 
les sciences de la vie, la gestion et le design des systèmes sociotechniques. 
Le design communautique cherche à intégrer ces diverses disciplines en 
vue de découvrir les principes, les propriétés et les processus fondamen-
taux des divers systèmes techniques et sociaux qui accomplissent d’impor-
tantes fonctions dans nos sociétés. Ces systèmes sociaux sont des systèmes 
d’activités humains au sens de Peter Checkland (1981), des systèmes très 
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différents des systèmes naturels comme les conçoivent les biologistes ou 
les ingénieurs. Ils englobent de multiples aspects (notamment les tech-
nologies, l’éthique, l’esthétique, la pédagogie et les interactions sociales) 
des systèmes complexes à grande échelle (Basden, 2010b), par exemple les 
systèmes manufacturiers, les communautés de pratiques en éducation, le 
design de services en santé, les politiques de communication publique et 
le développement de plateformes et d’écosystèmes démocratiques. 

Dans les chapitres précédents, nous avons présenté plusieurs secteurs 
de recherche pour le codesign de systèmes complexes à grande échelle, 
comme les réseaux sociocollaboratifs et les communautés de pratiques en 
éducation, en santé, en études environnementales, en changement social 
ou en développement humain. Ces perspectives comprennent les éléments 
suivants, sans bien sûr en épuiser la liste :

•	 le design optimal des objectifs généraux et spécifiques pour de tels 
systèmes ;

•	 des approches hard, mais surtout soft, pour la modélisation des 
architectures sociales, organisationnelles et technologiques de tels 
systèmes (chapitre 6) par des non-initiés, des gestionnaires, des 
chercheurs et des étudiants en sciences sociales et en communi-
cations. Des approches transdisciplinaires (Nicolescu, 2010, 1996) 
permettent de représenter et de modéliser les architectures et les 
sous-systèmes sociaux associés à ces objectifs ; 

•	 des méthodes et des outils permettant de modéliser et de comprendre 
les comportements d’usage et de design (le design conversation-
nel, la théorie de l’activité, la typologie des systèmes sociaux 
virtuels, l’espace exploratoire de design communautique, la matrice 
d’alignement des médias sociaux) ;

•	 des moyens techniques et pratiques de prototyper, d’évaluer et de 
mettre à l’essai des modèles, des scénarios de développement et des 
systèmes sociaux réels nouveaux ;

•	 des approches, des méthodes, des technologies collaboratives et 
des médias sociaux pouvant aider à la prise de décision, à la visua-
lisation de l’information et des processus sociaux interactifs, un 
questionnaire d’évaluation des usages et de la culture du design 
dans les communautés virtuelles, des études de cas exemplaires, des 
analyses de sites Web, un cycle de vie souple et émergent pouvant 
accompagner le développement des systèmes sociaux virtuels, les 
instancier, les opérer, en assurer le suivi et les utiliser.

En vue de faire avancer les connaissances et la maîtrise des concepts 
et des pratiques dans ces champs de recherche fondamentaux, les cher-
cheurs universitaires en sciences sociales et communicationnelles doivent 
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découvrir et proposer un questionnement philosophique en lien avec ces 
systèmes, comme l’ontologie (l’étude de la nature de ces systèmes), l’épis-
témologie (l’étude des façons d’étudier ces systèmes et d’apprendre dans, 
par et à travers eux), les méthodologies appropriées à leur design et les 
applications. Cela nous amène à rappeler quelques questions de recherche 
fondamentales : 

•	 Comment peut-on définir le design communautique et les systèmes 
sociaux virtuels ?

•	 De quelle information ou de quelles données avons-nous besoin 
pour décrire et analyser les systèmes sociaux virtuels ?

•	 Où peut-on trouver les informations pertinentes ?
•	 Comment peut-on observer les SSN ?
•	 Avons-nous les outils conceptuels et pratiques pour développer des 

théories sur les SSN et leur design communautique ?
•	 Quels sont les défis ontologiques, épistémologiques, théoriques et 

pratiques associés à l’intégration des sciences sociales, des théories 
sémiotiques en communication, du management, de la pensée du 
design et de l’ingénierie communicationnelle ?

Dans ce chapitre, nous examinerons ces questions en faisant un bref 
retour sur l’histoire de la pensée systémique et du design afin de relever 
les lacunes actuelles du codesign de systèmes sociaux en ligne comme 
une communauté virtuelle (un système d’activités humain englobant de 
multiples aspects sociotechniques), des systèmes qui, au-delà de la tech-
nologie et des médias, se présentent comme des systèmes d’information 
communautaires ou sociaux. Ensuite, nous présenterons un modèle onto-
logique de système d’information communautaire susceptible d’aider à 
la construction de systèmes sociaux virtuels. En utilisant cette structure 
conceptuelle, nous présenterons un cadre conceptuel pour la modélisation 
et le design de ces systèmes, basé sur le modèle sociotechnique CAPACITÉS 
(chapitre 4) et appelé « Matrice de découverte et d’alignement stratégique 
pour le design communautique des systèmes sociaux virtuels ». Entre autres 
aspects, nous examinerons l’information requise pour décrire un système 
social virtuel, l’endroit où l’information est mémorisée, une technique 
permettant de retrouver cette information et des méthodes d’instanciation 
de cette information dans le design communautique.

Ce chapitre procurera aux praticiens des systèmes d’information 
communautaires divers moyens d’améliorer la base de connaissances qui 
facilite le design communautique des systèmes sociotechniques d’activités 
humaines comme le codesign des communautés virtuelles. De surcroît, 
notre méthodologie fournit pour la première fois aux praticiens des sciences 
sociales et communicationnelles une démarche pour l’identification et 
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l’organisation des systèmes d’information communautaires de manière 
à permettre la captation, la mémorisation, le stockage, le traitement et 
l’analyse de ces systèmes de gestion et de partage, que nous appelons les 
systèmes sociaux virtuels (SSN). Cette méthodologie de design par la confi-
guration d’outils de modélisation, de design et d’instanciation représente 
un effort programmatique destiné avant tout aux gestionnaires non fami-
liers avec la technologie, aux designers non experts de la société civile et 
aux chercheurs des cybersciences sociales et de la communication par les 
médias socionumériques. Loin des langages de programmation formels et 
des codes informatiques, elle permet de configurer en langage naturel les 
outils nécessaires à la construction de systèmes d’information commu-
nautaires propres à soutenir les activités d’un SSN ou d’une organisation 
virtuelle. 

8.2.	 LES FONDEMENTS : LES SCIENCES DES SYSTÈMES  
EN TANT QUE CHAMP DE RECHERCHE 

En regard des applications reliées aux relations humaines et au dévelop-
pement des systèmes sociaux et des organisations virtuelles, les sciences 
des systèmes peuvent contribuer à modéliser et à fournir une méthodolo-
gie de construction des SSN en ligne qui devrait être une préoccupation 
grandissante pour une science sociale transformationnelle et des modèles 
de communication orientée vers le changement au service de l’humanité  
(A. Laszlo et E. Laszlo, 2003). Contrairement au champ des systèmes d’ingé-
nierie, les sciences sociales n’ont pas encore pris sérieusement en compte 
les sciences des systèmes et des systèmes sociaux (Luhmann, 1995, 1989 ; 
Banathy et Jenks, 1991 ; Banathy, 1987 ; Hofkirchner, 2008, 2007 ; Fuchs, 
2008, 2003) pour enrichir leur compréhension de l’évolution des systèmes 
d’activités humains en réseau à grande échelle.

Le design communautique (Harvey, 2006b), qui s’est très tôt inté-
ressé aux approches systémiques, fait partie des nombreux champs de 
connaissances qui ont émergé récemment en s’appuyant sur l’approche des 
systèmes pour organiser le monde, l’interpréter et agir sur lui (Brill, 1999). 
La vision systémique donne une perspective distincte sur les humains et 
la nature (E. Laszlo, 1972), sans pour autant les cloisonner ni les intégrer 
sans discernement. Elle prône une vision holistique du monde ; en cela, 
elle contraste avec les visions traditionnelles dites « réductionnistes ». Plutôt 
que de privilégier des systèmes (technologiques, disciplinaires, organisa-
tionnels) désagrégés par l’analyse obsessive en éléments de plus en plus 
simples, réduits à leur plus simple expression pour les commodités de 
l’analyse, l’approche des systèmes embrasse une vision globale, holistique 
du monde (Popper, 1961, 1972 ; M’Pherson, 1974). 
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8.3.	 LA NOTION DE SYSTÈME 

La notion de système désigne les manifestations des phénomènes naturels 
et les processus qui satisfont à certaines conditions générales. Dans sa 
conception classique la plus large, elle connote un ensemble de compo-
santes complexes en interaction, y compris les relations qu’elles entre-
tiennent entre elles, ce qui permet d’identifier une entité frontière et un 
processus dynamique de maintien de cette frontière. Comme nous le 
verrons plus loin, plusieurs définitions et formulations différentes ont été 
données depuis la fondation des sciences des systèmes. Aux fins de notre 
propos, nous commencerons par une définition fondée sur les travaux 
de Russell Ackoff (1974 ; Ackoff et Emery, 1972), l’un des fondateurs de 
la théorie du design des systèmes sociaux (Ackoff, 1974). Un système 
représente une série de deux ou plusieurs éléments reliés qui répondent 
aux critères suivants : 

1.	 chaque élément a un effet sur le fonctionnement de l’ensemble ;

2.	 chaque élément est influencé par au moins un autre élément du 
système ;

3.	 tous les sous-groupes d’éléments possibles possèdent aussi les deux 
premières propriétés.

En substituant le concept d’« élément » (E. Laszlo, 1972) à celui 
de « composante » (Bunge, 2003), il est possible d’arriver à une définition 
pertinente pour l’identification de n’importe quel type de système, qu’il soit 
formel (mathématiques, codification informatique, langage de program-
mation), existentiel (monde vécu de Habermas, 1984), affectif (esthétique, 
harmonique, émotionnel, imaginatif, créatif) ou linguistique (sémiotique, 
sémantique, pragmatique). Dans chaque cas, le système est un tout consti-
tué d’une série d’éléments ou de composantes en interaction. Ainsi, dans sa 
définition la plus fondamentale, un système est un groupe de composantes 
en interaction, comportant une somme de composantes en plus de leurs 
relations réciproques (le système lui-même) et entretenant une certaine 
forme de relations identifiables avec d’autres systèmes. 

8.4.	 LES TENDANCES RÉCENTES EN SCIENCES SOCIALES  
ET EN SCIENCES DES SYSTÈMES

L’exploration du développement des sciences des systèmes par ses plus 
éminents représentants (K.C. Laszlo et al., 2002) nous montre que son 
histoire peut être retracée à travers une grande diversité d’activités intellec-
tuelles et d’efforts d’applications. Pour la commodité de notre propos, nous 
allons faire ici un certain nombre de distinctions. Si on se réfère au champ 
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général de la théorie des systèmes généraux, la première distinction à établir 
réside entre, d’une part, le développement des idées et des perspectives des 
systèmes en tant que tels (comme dans la cybernétique par exemple) et, 
d’autre part, l’application de l’idée de système à des disciplines existantes 
(comme l’application du concept de système aux programmes d’études en 
génie, au design des systèmes sociaux et, pour les fins du présent chapitre, 
aux systèmes sociaux virtuels et aux organisations virtuelles). Cette distinc-
tion nous permet de dégager deux domaines principaux de recherche sur 
les systèmes.

On peut également distinguer divers champs systémiques en 
eux-mêmes : d’un côté, le développement purement théorique de l’idée 
des systèmes et de leurs interrelations ; de l’autre, la perspective appli-
quée, qui a pour objectif de développer les idées systémiques dans divers 
champs d’application du monde réel. La théorie générale des systèmes de 
Von Bertalanffy (1968) représente au sens strict un exemple du premier 
champ, alors que le développement des systèmes d’ingénierie ou du design 
des systèmes sociaux est un exemple du second. Il y a bien sûr d’autres 
exemples de classification, qui nous amènent à distinguer trois sortes de 
systèmes : les systèmes hard, tels les systèmes d’ingénierie, les systèmes soft, 
qui servent à caractériser des problèmes naturellement « imprécis » (Moles 
et Rohmer, 1986), et les systèmes mixtes, employés notamment dans la 
recherche opérationnelle et les approches sociotechniques. 

La classification des systèmes entre hard et soft représente un effort 
pour attirer l’attention à la fois sur le degré de connaissance que nous 
pouvons avoir d’un système et sur les objectifs du système ou les inten-
tions sous-jacentes à son développement. Peter Checkland (1981, 1976 ; 
Checkland et Holwell, 1998 ; Checkland et Scholes, 1990) a développé cette 
classification, largement reprise dans le champ des systèmes d’information 
et du management de la technologie, qui représente un continuum allant 
de la formalisation d’un système à sa semi-formalisation et à son ouverture 
plus ou moins grande selon le cas.

Un système hard comme une infrastructure de télécommunications 
ou une application réseautique est plus facile à définir parce que ses buts et 
ses intentions peuvent être circonscrits clairement. C’est souvent le propos 
des ingénieurs dans divers domaines comme l’architecture ou la création 
logicielle, pour créer des machines, des processus, des agents intelligents, 
des systèmes de domotique, des avions, des trains ou des voitures, par 
exemple. Par contre, la simplicité des intentions et la clarté des frontières 
ne garantissent aucunement la facilité de modélisation, de design ou d’im-
plantation. Tout le champ actuel de l’ingénierie des systèmes se penche 
actuellement sur le rôle possible des recherches en sciences sociales pour 
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incorporer des facteurs importants beaucoup moins quantifiables, mais qui 
n’en sont pas moins des dimensions importantes du succès d’un système. 
Un système sociotechnique comme la construction d’un hôpital comporte 
des dimensions hautement complexes.

À l’autre extrémité se retrouvent les systèmes soft, qui ont pour 
caractéristiques d’avoir pour principaux éléments des êtres humains. Ces 
systèmes sont difficiles à définir, parce qu’ils se confondent avec l’exis-
tence et sont souvent accompagnés par la technologie. Sans frontières 
bien définies, ils comportent souvent des intentions floues. Les systèmes 
sociotechniques dont il sera question ci-après en font partie. Au niveau des 
organisations virtuelles et des systèmes sociaux virtuels multipersonnes et 
à collaboration élargie dans l’espace et le temps, nous rencontrons souvent 
des problèmes d’alignement disciplinaire, des visions conflictuelles, des 
problèmes de coordination, qui opèrent simultanément. Les objectifs et 
les aspects à prioriser peuvent donc changer avec le temps. Les problèmes 
de design s’en trouvent donc complexifiés.

8.4.1.	 La pensée des systèmes critiques

De récents travaux dans le domaine des systèmes soft ont abouti à un 
courant de pensée prometteur, peu connu des chercheurs de langue fran-
çaise, qu’on appelle la pensée systémique émancipatoire (emancipatory 
systems thinking). Ce domaine du savoir, qui mène à une approche systé-
mique critique (critical systems thinking), adopte une position épistémolo-
gique qui laisse volontairement de côté les considérations ontologiques 
pour plaider un usage critique et complémentaire de diverses approches 
systémiques et un pluralisme disciplinaire et méthodologique. 

L’approche systémique critique est une tendance de recherche 
récente et solide dans les analyses du travail (work studies) orientées sur 
des perspectives humanistes. Sous la direction de chercheurs pionniers 
comme Banathy (2000, 1996, 1992 ; Banathy et Jenks, 1991), Flood et 
Jackson (1991), Ulrich (1987, 1983 ; Ulrich et Reynolds, 2010) et Romm 
(2006, 2002, 1996), tous, jusqu’à un certain point, disciples de Churchman 
(1974, 1971, 1968), l’un des fondateurs de la pensée émancipatoire des 
systèmes sociaux, cette approche cherche à adapter le concept des « intérêts 
constitutifs de la connaissance » selon Jürgen Habermas (1984, 1973), ainsi 
que les orientations analytiques interprétatives de Michel Foucault, dans 
une métaméthodologie qui intègre une réflexion critique constante. Cette 
méthodologie sert de base à la génération d’une nouvelle méthodologie 
qui applique à la résolution de problèmes diverses approches systémiques 
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critiques, notamment la conscience critique, la conscience sociale, le 
complémentarisme méthodologique, le complémentarisme théorique et 
l’émancipation des êtres humains.

Dans le design des systèmes sociaux, une personne qui possède 
une conscience critique est à même d’analyser les postulats, les orien-
tations et les faiblesses théoriques sous-jacentes aux méthodes et aux 
techniques utilisées, que ce soit dans la considération d’un palier de la 
société, d’un niveau systémique donné ou de l’intégralité d’un système. 
La conscience sociale fait entrer en jeu le climat sociétal et la culture 
organisationnelle, qui influencent l’appropriation d’un système donné 
(l’acceptabilité d’un système sociotechnique, par exemple) ou celle d’un 
système social, à travers le temps et l’espace (un campus virtuel ou un 
cours donné à distance à l’aide de médias sociaux). Le pluralisme et le 
complémentarisme méthodologiques s’intéressent à l’usage de diverses 
techniques et méthodes en vue d’atteindre des objectifs, de satisfaire les 
intentions d’un projet ou de réaliser certaines activités. Enfin, la notion 
d’émancipation humaine cherche à créer un plus-être pour les individus 
et à bonifier la qualité de la vie tout en se mettant au service de l’enga-
gement des personnes concernées au premier chef par une intervention 
culturelle ou organisationnelle.

8.4.2.	 L’intervention dans les systèmes totaux

L’une des sous-branches hautement intéressantes d’études de l’approche 
systémique critique est l’approche de l’intervention systémique totale 
(total systems intervention). Cette approche part du principe selon lequel 
toutes les méthodes de résolution de problèmes sont complémentaires. Les 
conditions requises pour chaque situation de résolution de problème ou 
de planification de projet de design regroupent les meilleures méthodes 
applicables à chaque aspect du problème. La sélection des méthodes, des 
outils de modélisation ou de collaboration et des médias d’intervention est 
une configuration particulière, une organisation des éléments spécifiques 
à chaque projet, qui est accomplie par le communauticien, spécialiste de 
la collaboration organisationnelle soutenue par les outils de créativité, les 
médias sociaux de collaboration, les outils de gestion de projet et certaines 
procédures opérationnelles. Ces procédures peuvent largement contribuer à 
harmoniser les médias sociaux et les stratégies d’un SSN, selon trois moda-
lités de l’intervention systémique totale : le mode de révision critique, le 
mode de résolution de problème, le mode de réflexion critique.

Même si l’approche systémique critique ouvre de larges perspectives 
nouvelles aux sciences sociales et à la communication, qui doivent compo-
ser avec le développement des systèmes sociotechniques, cette démarche est 
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empreinte d’une rationalité prépondérante qui sert une structure concep-
tuelle enveloppant la réalité qu’elle cherche à observer et sur laquelle elle 
cherche à intervenir. Cette approche a tendance à mettre l’accent sur les 
aspects purement épistémologiques de la théorie des systèmes. D’autres 
théories découlant de cette perspective tentent de développer une concep-
tion plus normative de la réalité des systèmes. Dans les systèmes sociaux 
virtuels, entre autres, nous insistons moins sur les caractéristiques des tech-
nologies de l’information et des télécommunications que sur les valeurs 
qui guident leur appropriation dans des projets de changement soutenus 
par de vastes systèmes technologiques (plateformes de médias sociaux, 
grilles de collaboration).

C’est notamment le cas du courant de l’approche systémique 
multimodale (multimodal systems thinking) mise de l’avant par J.D.R. 
de Raadt (2001, 2000), qui propose une perspective de recherche où la 
raison humaine fait partie d’un ordre de réalité normatif, suprasubjec-
tif et supra-arbitraire. Cet ordre normatif est censé précéder la raison 
et la rationalité et déterminer le statut de la raison et les limites de la 
science. Dans les projets sociotechniques, le contrôle complet du mana-
gement rationnel traditionnel et la formalisation complète des systèmes 
d’ingénierie se heurtent à l’intuition, au non-quantifiable, à l’émergence, à  
l’« improvisation éclairée ».

8.4.3.	 La théorie générale de l’évolution

Depuis les années 1990, des systèmes d’action orientés vers le développe-
ment des systèmes humains et naturels émergent de l’étude des processus 
évolutifs dans l’environnement et la société. Cette approche est connue sous 
le nom de « théorie générale des systèmes évolutifs ». L’évolution générale 
de l’univers constitue un « processus cosmique », qui se manifeste lui-même 
par des évènements et des séquences de situations débordant largement 
le cadre des phénomènes physiques ou biologiques pour s’étendre à une 
multitude d’aspects de l’évolution de systèmes dynamiques complexes 
et ouverts tels les systèmes sociaux et, avec l’avènement d’Internet, les 
systèmes sociaux virtuels, par l’information, la gestion des connaissances 
et les mécanismes généralisés de la collaboration dans les organisations 
virtuelles. Comme nous l’avons montré dans notre livre Cyberespace et 
communautique (Harvey, 1995), l’évolution des structures va des atomes 
aux étoiles, des grands singes anthropoïdes à l’être humain et des formes 
rudimentaires de structures sociales à la formation de sociétés complexes.

Aujourd’hui, le phénomène organisationnel prédominant réside 
dans l’évolution des structures virtuelles de coopération/collaboration en 
réseau, qui vont du site Web personnel aux mégacommunautés virtuelles 
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des réseaux sociaux mondiaux (UNESCO, OCDE, Banque mondiale, 
USAID). Les sociétés humaines évoluent au fil de la convergence de 
niveaux organisationnels de plus en plus élevés, à des niveaux informa-
tionnels qui fluctuent aux divers paliers de la société. Quand les flux de 
personnes, d’informations, de connaissances, d’énergie, de produits et 
d’applications technologiques atteignent une certaine « masse critique », 
ils transcendent les frontières formelles des systèmes sociaux. Dans notre 
thèse de doctorat de 1993, nous avions montré que de petites tribus 
et des villages voisins convergent vers des communautés ethniques ou 
des organisations plus intégrées qui, en retour, deviendraient des villes, 
des régions, des conurbations, des cantons, des provinces, des États, des 
États-nations et, éventuellement, de vastes empires. Tous ces états évolu-
tifs représentent non seulement divers paliers de la société conformes 
à notre modèle CAPACITÉS, mais également des paliers d’information 
sociale qui s’articulent à divers paliers de la réalité. Ces divers niveaux 
de l’information sociale ont été bien mis en évidence par Jacques Jaffelin 
dans Le promeneur d’Einstein (1991). La figure 8.1 met en évidence ces 
paliers de l’information sociale que tout designer de systèmes sociaux 
devrait maîtriser afin de mieux comprendre le contexte des usages. Les 
différentes pastilles illustrent un continuum évolutif de la complexifica-
tion de l’information sociale, qui émerge depuis le début de l’humanité. 
Chaque pastille comporte un niveau différent d’information à portée 
universelle. Chaque niveau représente un statut différent de l’informa-
tion, qui s’appuie sur les pastilles inférieures ; il commande des compé-
tences spécifiques en design comme celles qui consistent à aligner et 
à aménager l’information dans un portail en fonction des différents 
publics visés, selon le statut des informations et en fonction des outils 
de médiatisation de contenus disponibles dans diverses situations de 
design. Cette hiérarchie n’est pas sans rappeler les niveaux des besoins 
de la pyramide de Maslow ou le schéma des paliers de la société du 
modèle CAPACITÉS (figure 4.2, p. 179).

Actuellement, nous assistons à l’explosion de nouvelles formes 
de socialisation et de structures sociales en ligne qui vont des sites indi-
viduels aux grandes alliances stratégiques et collaboratives en passant 
par les communautés de pratiques et les communautés virtuelles d’in-
novation, au fil d’une convergence organisationnelle, culturelle, écono-
mique, politique et technologique. Ensemble, l’humanité met en place 
les processus complexes de la gouvernance de multiples parties prenantes 
en créant de vastes blocs politiques et économiques comme la Commu-
nauté européenne, l’Accord de libre échange nord-américain (ALENA), 
l’Association des nations de l’Asie du Sud-Est (ANASE), l’Union des nations  
sud-américaines (UNASUR), etc. 
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Figure 8.1
Les huit niveaux de l’information et de la communication sociale
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La notion de « bifurcation » (Hofkirchner), c’est-à-dire les transi-
tions spatiotemporelles non linéaires et souvent indéterminées entre des 
états du système (voir la section 9.1.8) permet au design communautique 
d’analyser, sous l’angle de la théorie des systèmes évolutifs, les conditions 
qui prévalent dans un système social qui subit des changements ou des 
transformations à un moment précis, dans un espace particulier. Le design 
communautique réorganise alors ses structures pour établir un nouveau 
régime sociodynamique (une nouvelle culture, des politiques, les propriétés 
des designs sociotechniques, l’état et la transition des systèmes) qui peut 
par exemple être fondé sur les composantes précédentes et les bifurca-
tions du passé, ou désagrégé en composantes individuelles plus stables. 
Le concept de bifurcation renvoie aux transformations révolutionnaires 
que subissent nos systèmes sociaux, nos systèmes et organisations sociaux 
virtuels et l’ensemble de la société. Les rênes du pouvoir changent de 
mains, le design de la division du travail et de sa coordination est refait, 
des communautés virtuelles naissent grâce à la réseautique, de nouvelles 
idées émergent, comme celle de l’innovation ouverte massive et transfron-
tière, de nouveaux mouvements sociaux s’appuient sur la technologie, 
de nouveaux comportements et modes de vie apparaissent et prennent 
l’initiative. Quand l’ordre est rétabli, le chaos transformationnel disparaît, 
laissant la place à un nouvel état du système plus stable. 

Emmanuel Wallenstein (cité dans Harvey, 2004a) nous enseigne 
que les bifurcations (les ruptures d’état) peuvent être calmes et continues, 
mais aussi explosives, catastrophiques, abruptes et absolument impré-
visibles (par exemple, l’importance du cellulaire et des réseaux sociaux 
mondiaux dans nos sociétés n’avait été prévue par aucun chercheur ni 
groupe dans le monde, ou, à tout le moins, elle avait été largement sous-
estimée). C’est pourquoi nous devons nous efforcer d’anticiper l’avenir 
de nos sociétés dans un sens qui nous soit favorable et qui assure l’avenir 
de l’espèce. Ainsi, face aux incertitudes et aux perturbations globales du 
monde actuel, le communauticien et les designers de systèmes doivent être 
attentifs aux points de bifurcation que traversent nos systèmes sociaux, 
en explorant et en sélectionnant les scénarios et les solutions de rechange 
susceptibles de donner une réponse satisfaisante ou optimale aux périodes 
d’indétermination et de perturbations à grande échelle.

La théorie générale des systèmes évolutifs, dont nous ne faisons 
ici qu’esquisser les orientations fondamentales, se fonde sur l’intégration 
transdisciplinaire des principes de la théorie générale des systèmes, de la 
cybernétique et de la systémique, des théories de l’information et de la 
communication, de la théorie de la complexité et du chaos, de la théorie 
des systèmes dynamiques, de la thermodynamique, toutes sciences perti-
nentes pour l’analyse, la modélisation et le design des SSN. Le design 
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communautique, en prenant ces sciences pour fondement, se donne 
des outils et des moyens pour comprendre les lois, les règles et la socio
dynamique sous-jacentes qui gouvernent l’évolution des systèmes sociaux 
complexes dans divers domaines d’investigation. Les concepts de base 
de ces nouvelles disciplines peuvent être développés de façon à rendre 
compte de l’évolution dynamique et rapide des systèmes sociaux virtuels 
et sociotechniques.

8.4.4.	 Le design des systèmes sociaux

Le design des systèmes sociaux ouverts représente un domaine de recherche 
relativement nouveau et peu connu des chercheurs en communications 
et en sciences sociales. Pourtant, son cadre intégrateur basé sur l’approche 
systémique en fait une intéressante démarche transdisciplinaire, capable 
de faire le pont entre des disciplines comme l’informatique, les systèmes 
d’information et les systèmes d’information communautaires, le manage-
ment et la technologie. Parmi les pionniers de la première heure figurent 
Simon (1969), Jones (1970), Churchman (1971), Jantsch (1980, 1976) et 
Warfield (1976). Cette approche fut marquée par les contributions notables 
d’Ackoff (1974), Ackoff et Emery (1972), Checkland (1981), Nadler (1981), 
suivis par Argyris et Schön (1982), Argyris (1993a, 1993b), Ulrich (1983), 
Cross (2001, 1984, 1974), Banathy (1999, 1996, 1984) et Banathy et Jenlink 
(2004). Plus récemment, des chercheurs comme K.C. Laszlo et A. Laszlo 
(2004), Fuchs (2008) et Hofkirchner (2013, 2008) ont poursuivi l’œuvre de 
Banathy dans des directions similaires, comme avec la création du « design 
des systèmes évolutifs », que nous verrons dans la prochaine section.

Le design des systèmes sociaux a émergé récemment en tant que 
manifestation de la pensée des systèmes ouverts correspondant aux 
approches des systèmes soft. En tant que discipline de recherche orien-
tée vers l’anticipation et la création de l’avenir, il incorpore à la fois une 
composante axée sur les résultats et une composante de recherche axée sur 
la prise de décision. Nous verrons que ces deux composantes sont impor-
tantes pour le design communautique des systèmes sociaux virtuels. La 
première a trait à la recherche au sens classique du terme, dont une forte 
composante de recherche en sciences sociales et communicationnelles. 
Elle fait appel à des approches disciplinaires, interdisciplinaires et trans
disciplinaires variées. La seconde perspective s’intéresse moins aux résultats 
des recherches qu’à ceux de l’application des connaissances ; en ce sens, 
elle tend davantage vers l’investigation des problèmes concrets du monde, 
de façon à créer des savoirs pragmatiques et des applications favorisant le 
changement social intentionnel. 
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Cette dernière idée est importante pour le chercheur en communica-
tions ou le praticien des sciences sociales aux prises avec le développement 
de nouveaux domaines virtuels. Alors que les méthodes traditionnelles 
des « systèmes d’information » et les « théories des organisations », dont 
celle de la « communication organisationnelle », ont échoué ou, à tout 
le moins, tardé à donner une vision claire de la virtualité, des commu-
nautés virtuelles, des organisations en réseau collaboratif comportant 
des architectures organisationnelles horizontales et des nouvelles formes 
de gouvernance mises en place par des groupes de parties prenantes 
et de partenaires souvent distants les uns des autres, les méthodes des 
systèmes d’information communautaire et sociotechnique (Whitworth et  
De Moor, 2009), du Web pragmatique et des théories des langages/action  
(Goldkuhl et Lind, 2010 ; Te’eni, Carey et Zhang, 2006 ; Winograd, 2006) 
ont voulu combler cette lacune depuis le tournant du siècle. Tous les 
travaux de mieux en mieux connus sur la « sémiotique organisationnelle » 
et la « cybersémiotique » (Brier, 2013, 2008, 2000) peuvent nous aider égale-
ment dans le design des systèmes sociaux virtuels et des systèmes d’infor-
mation communautaires en incorporant les niveaux social, pragmatique 
et sémantique (Krippendorff, 2007).

En effet, l’approche du design des systèmes sociaux cherche à 
comprendre une situation de création et de cocollaboration (par exemple 
celle de la création d’un portail scientifique collaboratif sur les plateformes 
du Web social), en tant qu’ensemble de processus interconnectés, inter-
dépendants et interactifs. En conséquence, les solutions qu’elle cherche à 
proposer (alternatives, reprise du design, réutilisation, planification émer-
geant d’une vision qui intègre de multiples aspects ; Basden, 2000) vont 
bien au-delà de l’approche des systèmes d’information traditionnels, qui 
sont passés d’un paradigme de l’application des technologies de l’infor-
mation et de la communication à une occasion de construire un nouveau 
domaine social : le Web social, les médias et les réseaux sociotechniques, 
qui soutiennent la cocréation et le design de nouveaux systèmes sociaux 
et d’organisations virtuelles collaboratives de l’Internet, bref, le design 
communautique. Un des piliers fondamentaux sur lesquels s’appuie le 
design communautique est le design des systèmes sociaux, auquel il 
ajoute les perspectives des facteurs humains, des systèmes sociotechniques 
(Clegg, 2000) et de l’informatique sociale (Kling, 2007, 1999, 1973 ; Kling, 
Rosenbaum et Sawyer, 2005). Ces orientations de recherche favorisent le 
design des futurs écosystèmes sociaux virtuels, grâce à une compréhension 
holistique mieux documentée de la dynamique qui gouverne les systèmes 
sociaux en ligne en tant que systèmes vivants et organiques. Ceci implique 
que tous les citoyens peuvent et doivent prendre la responsabilité du 
design sociotechnique de ces systèmes pour la cocréation de notre avenir, 
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en interdépendance avec toutes les parties prenantes impliquées dans le 
codéveloppement d’un système : les entreprises informatiques, les citoyens 
participant à titre d’usagers/designers (Harvey, 2010), les collaboratoires 
universitaires, les laboratoires vivants démocratiques et les responsables 
politiques de divers paliers gouvernementaux.

Par sa nature, le design des systèmes sociaux virtuels est une acti-
vité participative : il n’est pas que l’affaire des experts, et les changements 
significatifs demandés actuellement dans nos sociétés ne seront menés à 
terme que par les communautés qui sont affectées au premier chef par ces 
nouveaux systèmes, qui les sollicitent et qui choisissent leurs orientations 
et la manière de les implanter. Si nous considérons que les systèmes d’infor-
mation en entreprise et l’industrie actuelle du commerce électronique et 
des services peuvent être envisagés comme des systèmes sociaux en ligne, 
nous admettrons en conséquence que les personnes et les communautés 
représentent le facteur critique et les principaux bénéficiaires de leurs effets 
potentiels de valorisation socioéconomique. De plus, nous conviendrons 
qu’il est essentiel que ce soient elles qui entreprennent les changements et 
les transformations et que nous les intégrions dans nos efforts. Ce proces-
sus est l’affaire de tous ; il donne un rôle fondamental aux chercheurs 
en sciences sociales dans la modélisation, le design et l’implantation des 
communautés virtuelles et des systèmes sociocritiques de l’Internet.

Conformément à la philosophie de base du design des systèmes 
sociaux (Banathy, 1987), le design communautique des SSN, réalisé à l’aide 
des outils de créativité collaborative du Web social et du code source ouvert, 
soutiennent la « démocratie participative », par laquelle les gens s’engagent 
directement dans les problématiques et les activités qui les concernent prin-
cipalement. Il s’agit d’une orientation fondamentale qui guidera l’implanta-
tion d’un portail citoyen dans le cadre des travaux de l’axe de recherche 3, 
intitulé « Démocratie en ligne », du projet de Commission citoyenne sur les 
droits et l’harmonisation des relations interculturelles, subventionné par le 
Conseil de recherche en sciences humaines du Canada (sous la direction de 
notre collègue Mireille Tremblay). Pour bien comprendre cette orientation 
de recherche du point de vue scientifique, nous nous inspirons du théori-
cien des systèmes Bela Banathy (2001, 2000 ; Banathy et Jenks, 1991), qui 
caractérise les systèmes comme étant la science qui se centre sur l’étude 
du monde naturel. Cette science cherche à décrire ce qui existe. Centrée 
sur la recherche de problèmes, elle étudie et décrit les problèmes dans ses 
domaines variés. Les sciences humaines se centrent sur la compréhension 
et la discussion de l’expérience humaine. En design, nous nous concen-
trons sur la recherche de solutions et la création d’objets et de systèmes 
de valeurs qui n’existent pas encore.
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Les méthodes scientifiques englobent des expériences contrôlées, 
des classifications, des modèles de reconnaissance, des analyses et des 
déductions. En sciences humaines, nous appliquons l’analogie, la méta-
phore, la critique et l’évaluation. En design, nous divisons des situations 
en alternatives, nous créons des modèles, nous faisons des synthèses et 
nous utilisons des conjectures et des modèles de solution.

La science valorise l’objectivité, la rationalité et la neutralité. Elle 
se préoccupe de la vérité. Les sciences sociales valorisent la subjectivité, 
l’imagination et l’engagement. Elles se préoccupent de la justice. Le design 
valorise le pragmatisme, l’ingéniosité, la créativité et l’empathie (et, ajou-
terons-nous, l’abduction). Il s’occupe de l’« équité de l’alignement » et de 
l’impact du design sur les générations futures.

8.4.5.	 Le design des systèmes sociotechniques évolutifs :  
le design communautique en tant que nouvelle compétence numérique

De récents efforts pour appliquer la théorie générale de l’évolution au 
design des systèmes sociaux médiatisé par, dans et à travers les médias 
sociaux et les plateformes collaboratives en tant que systèmes sociotech-
niques (Trist et Bamforth, 1951 ; Trist, 1953 ; Weisbord, 1992 ; Fischer et 
Konomi, 2007 ; Whitworth et de Moor, 2009 ; De Moor, 2005) marquent 
la naissance du design communautique comme l’une des technologies de 
l’intelligence permettant la participation sociale médiatisée par ordina-
teur (Fischer, 2013a, 2013b, 2010 ; Giaccardi et Fischer, 2008) à l’aide de 
« collaboratoires de l’innovation ». Le design sociotechnique des systèmes 
évolutifs est un champ praxéologique (Moles et Rohmer, 1998, 1986 ; 
Moles, 1990, 1988 ; Le Moigne, 1983, 1979a, 1979b) orienté vers la créa-
tion de chemins de traverse évolutifs pour le développement durable de 
la vie sur Terre. En tant que discipline de recherche, il tente de valoriser 
le travail des praticiens en sciences sociales et en sciences de l’informa-
tion et de la communication pour définir ce que peut être un « design 
communicationnel socialement responsable ». Le designer des systèmes 
d’information communautaires évolutifs est appelé un « communauticien ». 
Il a la responsabilité d’aligner stratégiquement les systèmes, comme les 
architectures sociales, organisationnelles et technologiques qu’il crée au 
moyen de la sociodynamique (Moles et Rohmer, 1998 ; Moles, 1967) du 
changement culturel et les patterns et modèles comportementaux d’in-
teraction et de collaboration qui interviennent dans le développement 
d’environnements virtuels mis au service du développement durable  
de nos sociétés.
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S’appuyant sur les concepts de la théorie générale de l’évolution 
(K.C. Laszlo et A. Laszlo, 2004 ; Heylighen, 2007) ainsi que sur les concepts 
méthodologiques des approches du design des systèmes sociaux (sémio-
tique organisationnelle, sémiopragmatisme, cybersémiotique, théorie de 
l’activité, design conversationnel et multiaspectuel), de même que sur le 
nouveau champ de la participation sociale médiatisée par ordinateur, le 
design communautique évolutif confronte les défis posés jusqu’à main-
tenant par la veille stratégique intentionnelle des systèmes d’aide à la 
décision dédiée à l’environnement et à la durabilité de nos écosystèmes 
planétaires. Ceci implique que nous nous engagions dans la cocréation de 
notre avenir dans une interdépendance évolutive (Harvey, 1995) avec nos 
environnements sociaux et naturels.

Cette approche est basée sur la croyance selon laquelle nous sommes 
aptes, d’une part, à configurer notre avenir d’une manière qui nous soit favo-
rable, grâce à notre capacité autoorganisatrice de comprendre de multiples 
aspects, caractéristiques et conditions requises de notre environnement et, 
de l’autre, à le réaliser selon une approche éthique qui respecte nos valeurs, 
nos aspirations et nos attentes. Les orientations de cette praxéologie et de 
cette philosophie pragmatiste ont été élaborées depuis déjà une quarantaine 
d’années à partir du programme des chercheurs pionniers du Club de Rome 
(Ozbekhan, 1969 ; Christakis, 2010, 1987) et se poursuivent actuellement 
dans le cadre des objectifs du projet européen FuturICT Flagship, qui sont 
de comprendre et de gérer les systèmes socialement interactifs, complexes 
et mondiaux en mettant l’accent sur la durabilité et la résilience (Bishop  
et al., 2011). Selon les chercheurs qui promeuvent ce projet pilote, révéler 
les lois cachées et les processus qui sous-tendent l’« évolution » de nos 
sociétés représente le plus grand et le plus pressant défi scientifique de 
notre siècle (Helbing, 2012a, 2012b, 2011, 2010).

Selon les promoteurs de cette approche qui regroupe des chercheurs 
de tous horizons et de divers pays, l’intégration de trois domaines fonda-
mentaux, les technologies de l’information et de la communication, les 
sciences de la complexité et les sciences sociales, va conduire à un change-
ment de paradigme qui facilitera la coévolution symbiotique (De Rosnay, 
1975) des TIC et de la société. Des systèmes de veille à grande échelle four-
niront des données et des informations massives provenant de nos systèmes 
d’information mondiaux complexes. Ces données seront générées collec-
tivement à partir de la base de données mondiale afin de développer des 
modèles durables de systèmes sociotechniques et économiques. Les résultats 
permettront, toujours selon ces théoriciens, de mieux comprendre le fonc-
tionnement global de nos systèmes sociaux et de documenter le design et le 
développement d’une nouvelle génération de systèmes de TIC socialement 
adaptatifs, autoorganisés et coconstruits dans, par, pour et à travers l’énergie 
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et la collaboration intelligente de vastes collectifs d’acteurs. Pour reprendre 
les propos de A. Laszlo et E. Laszlo (2003), étant devenus conscients de 
l’évolution, nous devons maintenant rendre l’évolution consciente. Si telle 
est notre volonté, le prochain saut dans le développement des sociétés 
humaines peut être intentionnellement guidé .

Pour ce faire, nous devrons multiplier, pour le Québec, le Canada 
et le reste du monde, les traverses disciplinaires et les terrains de pratiques 
transmétiers holarchiques, où les individus et les communautés collabore-
ront, selon leur propre volonté de s’impliquer dans de nouveaux contrats 
sociopolitiques, au codesign réflexif de systèmes de représentation des 
connaissances mis au service de la création de systèmes sociaux flexibles, 
résilients, ouverts et favorables à l’être humain.

Le design communautique des systèmes sociaux évolutifs soutient 
une « philosophie démocratique anticipatoire » où les gens et la société 
civile appliquent leurs multicompétences numériques à l’analyse et au 
design de systèmes socialement et écologiquement responsables en deve-
nant des participants actifs à la définition consciente de notre avenir. Les 
communautés de pratiques innovantes en TIC engagées dans le design 
communautique et sociotechnique évolutif forment une communauté 
d’apprentissage évolutive d’usagers/designers (Harvey, 2010 ; A. Laszlo,  
K.C. Laszlo et Dunsky, 2010), et ce genre de communauté locale ou étendue 
par la téléprésence (Moles, 1973) et les réseaux collaboratifs à distance 
favorise l’émergence d’une « culture du design évolutif ». Ce processus est 
destiné à l’amélioration des « compétences évolutives sociotechniques » 
de tous les citoyens : un mécanisme universel et générique d’appropria-
tion menant à une amélioration de la littératie numérique. La littératie 
numérique réfère à un état souhaitable d’actualisation des individus, des 
communautés humaines et des vastes collectifs d’acteurs impliqués dans 
des projets sociotechniques à grande échelle, un état marqué par la maîtrise 
cognitive et sociale des TIC, par les capacités de connaissance, par les habi-
letés pratiques d’appropriation des médias et des plateformes sociales, par 
une attitude critique envers les outils et les méthodologies d’émancipation, 
et par les valeurs requises par la collaboration et les activités de design 
médiatisé par les TIC.

Au même titre que la littératie proprement dite et la numératie, la 
littératie numérique devrait être favorisée et enseignée à tous les paliers du 
système d’enseignement et de la société dans son ensemble. Elle est une 
condition essentielle à l’innovation massive et à la poursuite de modes 
d’existence plus durable. Il est du devoir d’une science sociale orientée 
vers l’amélioration de la qualité de vie et d’un design communicationnel 
socialement responsable de favoriser l’émergence d’une telle culture de 
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l’émancipation pour tous, où interviennent les projets technologiques à 
grande échelle (voir la section suivante). Ces modes de vie et de survie de 
nos sociétés rejoignent la cocréation de produits, de services, d’applications 
et de processus de changement, en termes de progression des nombreux 
aspects des systèmes sociaux qui, sans que nous prétendions à l’exhaustivité 
à ce stade-ci de nos arguments, soient à tout le moins socialement souhai-
tables, culturellement émancipatoires, psychologiquement valorisants, 
économiquement durables, technologiquement faisables, opérationnelle-
ment viables, environnementalement conviviaux et générationnellement 
sensibles.

L’analyse, le suivi et l’évaluation de tous ces aspects simultanément 
dépassent les compétences d’un seul individu et nécessitent la mise en place 
d’environnements virtuels robustes (Darzentas et Spyrou, 1995) pour que 
les outils de créativité et de collaboration puissent aider à développer des 
stratégies d’alignement adaptatives et évolutives qui assureront la pérennité 
et la maintenance des nouveaux écosystèmes à divers paliers de la société 
(individus, groupes, organisations, communautés de pratiques, réseaux 
collaboratifs, systèmes sociaux, systèmes et réseaux globaux).

Conformément à notre approche de modélisation CAPACITÉS, 
fondée sur les théories de De Moor (2005 ; Whitworth et De Moor, 2009), 
le design communautique des systèmes évolutifs cherche à identifier les 
opportunités pour accroître la stabilité dynamique et l’autocréation des 
systèmes sociaux à divers paliers de la société, en interaction avec un éven-
tail de composantes plus large que dans les systèmes d’ingénierie tradi-
tionnels, selon différentes temporalités et divers espaces (par exemple, les 
efforts de Léo Semashko en tétrasociologie).

À l’image des aspirations exprimées par le vaste projet européen 
FuturICT Flagship, nous aimerions proposer un projet où de vastes champs 
de connaissances pourraient illustrer le potentiel évolutif et émancipatoire 
associé à divers domaines et où la société dans son ensemble pourrait tirer 
avantage des différents efforts d’investissement dans les systèmes dyna-
miques complexes qui circonscrivent globalement le domaine scientifique 
du design communautique des systèmes sociaux de l’avenir (nous présente-
rons ce projet à la fin du présent chapitre). La veille stratégique et l’intelli-
gence technologique de la littératie et des compétences numériques de tous 
les citoyens deviennent, conformément aux résultats de notre recherche 
APSI réalisée avec l’aide financière du Secrétariat du Conseil du Trésor du 
Québec, l’un des principaux objectifs du design communautique évolutif.

Grâce à la mise en place et à l’expérimentation de plateformes socio-
techniques démocratiques qui favorisent l’implication des individus et des 
communautés dans la cocréation des « chemins de traverse » propres au 
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développement évolutif durable et à l’harmonisation des efforts internatio-
naux pour l’équilibre entre l’humain et la nature, nous cherchons dans le 
présent ouvrage à définir les fondements et les pratiques des communautés 
d’apprentissage évolutives en design communautique dans le domaine 
de la science en général et dans celui des sciences sociales et communica-
tionnelles en particulier. Dans la prochaine section, nous examinerons les 
projets technologiques à grande échelle sous l’angle de la tétrasociologie, 
de la socionique et de la sociocybernétique. 

Dans le contexte du processus d’engagement des citoyens dans 
l’imagination sociologique (C. Wright Mills) et de la création de ponts 
transdisciplinaires (ou « chemins de traverse »), la recherche actuelle sur 
le design communautique évolutif cherche à promouvoir et à adapter des 
modèles synthétiques de communautés d’apprentissage évolutif en design 
communautique dans le monde réel, par exemple « les mondes intelligents » 
(Abdoullaev, 2011), les environnements virtuels collaboratifs, le codesign 
de l’innovation dans les communautés virtuelles (Brandtzaeg, 2010) et les 
villes intelligentes (Komninos et Tsarchopoulos, 2013 ; Komninos, 2003). 
Alexander et Katia Laszlo (Laszlo, Laszlo et Dunsky, 2010) définissent 
une communauté d’apprentissage évolutif comme un groupe de deux 
ou plusieurs individus possédant une intention commune, une identité 
commune, ainsi qu’un engagement dans la cocréation de sphères de signi-
fications visant à développer des compétences évolutives par l’« apprendre-
à-apprendre » (Nicolescu, 2010, 1996), en harmonie avec les dynamiques 
de leur milieu physique et socioculturel. Les communautés d’apprentissage 
évolutif en design communautique ne visent nullement à adapter l’envi-
ronnement aux besoins des membres, pas plus qu’à adapter unilatérale-
ment les besoins des membres à l’environnement. Plutôt, elles mûrissent 
conjointement les problématiques majeures de notre époque par l’harmo-
nisation de processus de cocréation et de codesign, une sociodynamique 
de mutualisation des ressources qui vise le codéveloppement durable. Les 
problèmes sont transformés en solutions, les situations d’incertitude sont 
considérées comme des perspectives et les rêves individuels se muent en 
projets collectifs. À partir de ces dynamiques et de ces activités, les compé-
tences numériques et sociales se voient augmentées, ce qui permet de 
valoriser la compréhension des modèles et des patterns d’organisation et 
de changement associés à tout système dynamique complexe, au moyen 
de la transformation énergétique et informationnelle.

En relation avec les sciences sociales et communicationnelles, les 
sciences de la complexité et le champ transdisciplinaire des TIC, le design 
communautique des systèmes sociaux évolutifs fournit les fondements 
théoriques et les principes de la gouvernance évolutive, de la coordina-
tion/collaboration/communication évolutive et de l’éthique évolutive.  
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Il donne à penser que l’harmonisation des activités humaines et l’équilibre 
de la destinée humaine peuvent être confiés au citoyen et à la société civile, 
pourvu qu’il soit possible aujourd’hui de créer, en marge d’efforts et de 
projets plus généraux, les compétences nécessaires à l’usage des outils de 
créativité et de design au service de stratégies, d’alignements et d’harmo-
nisations par lesquelles nous pourrons ensemble guider le développement 
durable et souhaitable de nos sociétés et de nos organisations.

Le fait que le design communautique des systèmes sociaux évolu-
tifs puisse naître actuellement est relié à des avancées substantielles dans 
plusieurs domaines, notamment les plateformes sociales et collaboratives 
de l’Internet, le design des systèmes sociaux et le design conversationnel, 
les outils de modélisation et de visualisation des activités humaines et la 
recherche d’une forme critique de pensée systémique, qui lui donnent 
entre autres un intérêt émancipateur et harmonisateur qui s’appuie sur 
les approches des systèmes soft, l’approche systémique critique, la pensée 
systémique émancipatoire (en relation avec le design évolutif associé aux 
sciences de la complexité), les orientations pédagogiques massives de l’édu-
cation à distance et permanente et les communautés d’apprentissage en 
design communautique qui soutiennent ces orientations. Il en résulte une 
approche du design des systèmes sociaux soutenus par les TIC, orientés 
de façon humaniste, compris comme une métaméthodologie, un méta
design (Fischer, 2013a), qui accompagne et facilite l’application critique 
des divers aspects des systèmes sociotechniques aux nombreuses situations 
du monde réel. 

8.4.6.	 La culture du design sociotechnique

La parution en 2009 du livre de Brian Whitworth et d’Aldo de Moor intitulé 
Handbook of Research on Socio-Technical Design marque un tournant impor-
tant dans les problématiques et les approches de recherche sur les systèmes 
sociotechniques évolutifs. L’interaction et l’action sociale sont au cœur de 
cette démarche. Les systèmes sociotechniques y sont décrits comme des 
technologies informatiques qui valorisent les interactions sociales de tous 
types, que ce soit pour les conversations par courriel ou par blogue, les 
groupes de discussion (bavardoirs), l’écriture collective (wikis), le commerce 
électronique (eBay), l’apprentissage en ligne (Web City, Moodle, Dokeos), 
le réseautage social (LinkedIn, Facebook), le codesign ou la modélisa-
tion (cartes heuristiques ou mind maps, Cmap). Whitworth et De Moor 
constatent que l’Internet a évolué de la génération de contenus et de l’hé-
bergement d’applications statiques de base de données vers des plateformes 
de communication globale. Selon eux, tout comme les TIC deviennent 
parties prenantes de la vie sociale, le monde social devrait aussi faire partie 
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du design technique. Sans cela, une « lacune sociotechnique » émerge, ce 
qui traduit un déficit entre ce que la société considère souhaitable et ce 
que fait la technologie.

Les systèmes sociotechniques naissent quand les systèmes sociaux 
émergent des systèmes techniques, qui peuvent s’étendre à partir de petits 
groupes de travail collaboratif jusqu’aux grands systèmes technologiques 
(GST) documentés par Hughes (1990, 1987, 1983), dont les composantes 
peuvent être physiques, juridiques, organisationnelles, institutionnelles, 
communautaires ou sociétales (Ostrom et Hess, 2011). Ils comprennent 
des patterns d’interaction complexes englobant des systèmes d’invention, 
de découverte, de développement économique et d’innovation sociale. 
Whitworth et De Moor (2009) considèrent le champ sociotechnique comme 
transdisciplinaire ; ils estiment qu’aucune discipline universitaire ne peut 
faire l’impasse sur ce domaine de nos jours. Du côté de la communication 
et des sciences sociales, l’approche des systèmes sociotechniques transcende 
l’interaction humain-ordinateur, les systèmes d’information communau-
taires, le travail collaboratif assisté par ordinateur et la communication 
médiatisée par ordinateur (Harvey, 2010). Selon la situation ou le projet, 
on aura recours aux théories de la communication ou aux perspectives du 
courant du langage-action, du Web pragmatique ou des sciences cognitives, 
aux systèmes d’ingénierie, à l’informatique, aux sciences de la santé et de 
l’éducation, à la sociologie, aux affaires et au management.

Krippendorff (2007), grand spécialiste de la communication et du 
design centré sur l’humain, affirme que le courant que l’on a de plus en 
plus tendance à appeler le « design centré sur la sémantique et les humains » 
(human-centered design) regroupe toutes ces approches1. La prémisse est que 
la technologie ou les infrastructures ne sont pas des « données statiques 
définitives », mais des entités cocréées par les humains pour leur usage 
plutôt que créées à partir de la technologie pour ses propres fins. En ce 
sens, les deux auteurs rejoignent les promoteurs du design évolutif lorsqu’ils 
affirment :

En définitive, l’humanité globale doit contrôler, diriger et définir la 
technologie informatique qui est en train de changer l’humanité, 
et peut-être avons-nous besoin de changer ce qui nous change pour 
survivre. Si la société est le contexte de la technologie et non pas 
l’inverse, c’est à nous qu’il revient de définir les conditions, les designs 
et les mesures que devra suivre la technologie (Whitworth et De Moor, 
2009, p. 22 ; traduction libre). 

1.	 Voir le site Web d’IDEO Design, <www.ideo.com>.

http://www.ideo.com
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C’est pourquoi, dans notre conceptualisation du design communau-
tique, à mesure que les problèmes technologiques sont mis en contexte 
et résolus, il devient important pour les citoyens et la société en général 
de considérer l’approche systémique critique pour envisager les questions 
sociotechniques. Une société hautement « technologisée » comme la nôtre 
est affectée par l’innervation croissante du tissu social par les technolo-
gies, mais elle peut aussi « socialiser » la technologie qu’elle contribue à 
créer. Réciproquement, les designs technologiques sont inscrits à l’intérieur 
d’un contexte social ; ils se doivent donc d’intégrer ce contexte dans leur 
modélisation pour croître en harmonie avec les exigences sociales. 

Ainsi, les systèmes sociotechniques sont essentiellement hybrides : 
ils comportent un mélange difficilement modélisable de structures socio-
cognitives, de structures sociales complexes, d’infrastructures hard et d’ar-
chitectures soft. Le développement de systèmes techniques et de SSN par 
le design communautique est une approche sociotechnique complexe et 
difficile à concrétiser, car il tente d’équilibrer et d’harmoniser les aspira-
tions humaines et sociales (Harvey, 1995) avec les contraintes et les défis 
posés par les technologies. Nous ne croyons pas réussir du premier coup, 
mais nous espérons tout de même que le modèle matriciel et combina-
toire que nous présentons au chapitre 9 pourra répondre à certaines ques-
tions posées par des usagers/designers possédant différents niveaux de  
compétences numériques. 

8.4.7.	 La méthodologie des réseaux d’interaction sociotechniques

Dans cet esprit et selon cette approche, l’un des plus éminents représentants 
de l’informatique sociale (social computing), auquel se réfèrent notamment 
Whitworth et De Moor (2009), est Rob Kling (2007, 2000, 1999, 1996, 
1973 ; Kling et al., 2001 ; Kling, Rosenbaum et Sawyer, 2005), selon qui 
les technologies de l’information et de la communication n’existent pas 
isolément sur le plan social ou technologique (Kling, 2007, 2000, 1996, 
1973 ; Kling et al., 2001 ; Kling, Rosenbaum et Sawyer, 2005). Selon Kling, 
plusieurs postulats sous-tendent une nouvelle stratégie de recherche en 
informatique sociale et en communautique, appelée le réseau d’interaction 
sociotechnique (socio-technical interaction network ou STIN). L’approche de 
Kling (2003) est une structure conceptuelle émergente visant à identifier, 
organiser et analyser comparativement des modèles d’interaction sociale, 
à développer des systèmes et à configurer les composantes d’un système 
d’information. Ce n’est donc pas une théorie mature, mais une approche 
qui nous semble prometteuse. C’est pourquoi nous nous permettons 
d’y ajouter quelques éléments théoriques, notamment, comme nous le 
verrons plus loin, ceux de Hughes sur les grands systèmes technologiques 
(Scacchi, 2006). Dès 1991, Kling envisageait les fondements des systèmes 
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d’information en tant que modèles en réseau conçus comme un ensemble 
d’équipements, d’applications et de techniques, comprenant des capaci-
tés de traitement de l’information identifiables en tant que solution de 
remplacement aux « systèmes d’ingénierie » qui, eux, sont centrés sur les 
composantes de l’infrastructure et de l’équipement, sur leur capacité de trai-
tement de l’information et sur les arrangements organisationnels formels 
en tant que base de l’« action sociale ».

L’approche du réseau d’interaction sociotechnique s’appuie à la fois 
sur la construction sociale des technologies (social construction of technology) 
et sur les approches sociotechniques associées à des chercheurs comme 
Bijker et Pinch (1987), à qui nous ajoutons notamment Hughes et ses 
grands systèmes technologiques (1987, 1990, 1998). De cette dernière 
approche, elle retient les artéfacts techniques, les contraintes législatives, 
les structures organisationnelles et les ressources naturelles. Hughes définit 
les grands systèmes technologiques comme des systèmes intentionnels 
ouverts qui existent pour résoudre des problèmes et qui interagissent dans 
un environnement comportant deux types de facteurs : ceux qui sont indé-
pendants et ceux qui dépendent du système. Un grand système techno-
logique se distingue de son environnement par les limites du contrôle 
exercé par les autres composantes du système. Ces limites définissent les 
frontières du système.

Hughes parle des composantes en évoquant le concept des « struc-
tures du système », qui sont à la fois des composantes techniques et socio-
techniques en interaction dynamique. Il conçoit ces systèmes comme une 
structure hiérarchique qui semble être la préférence des inventeurs, des inno-
vateurs, des organisateurs et des gestionnaires des systèmes d’information. 
À l’image de la hiérarchie de la complexité évoluant à divers niveaux du 
système et à divers paliers de société qui composent notre modèle CAPACITÉS 
présenté au chapitre 4, Hughes définit et comprend la structure des grands 
systèmes technologiques comme des systèmes sociotechniques en interaction 
dynamique. Il prévient les chercheurs d’être attentifs au niveau d’analyse 
qu’oublient habituellement les tenants des approches hard de l’ingénierie 
traditionnelle. Hughes introduit plusieurs paliers d’analyse qui traduisent 
divers comportements des systèmes, compris comme des modèles évolutifs 
de grands systèmes sociotechniques. En ce sens, son approche est compatible 
avec celle de Kling (2007, 2000, 1999, 1996, 1973 ; Kling et al., 2001 ; Kling, 
Rosenbaum et Sawyer, 2005) et celle des grands systèmes évolutifs, présentée 
dans les sections précédentes. Elle aide à mieux comprendre les dimensions 
impliquées dans le design des grands systèmes sociaux virtuels qui explosent 
actuellement sur le Web. Elle se fonde également sur la théorie de l’acteur-
réseau (actor-network theory) associée aux travaux de Latour (2008), de Law 
et de Callon, de l’École des mines de Paris.
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Toutes ces approches peuvent différer l’une de l’autre, mais toutes 
aident également à comprendre le rôle du comportement social dans la 
création et l’usage des artéfacts technologiques. De la théorie de l’acteur-
réseau, le réseau d’interaction sociotechnique conserve le concept de 
l’acteur qui peut être un participant humain ou non humain. En plus 
d’affirmer, comme premier postulat, que la technologie et le social sont 
inséparables, Kling (2007, 1999) affirme que les théories du comporte-
ment social devraient influencer les choix reliés au design technique, que 
les participants sont intégrés et maillés dans de multiples interrelations 
entrecroisées et non médiatisées par la technologie et qu’ils possèdent par 
conséquent de multiples engagements contradictoires, où les questions 
de développement durable, de routines et de procédures opérationnelles 
sont critiques. Dans ce contexte, le réseau d’interaction sociotechnique 
et les grands systèmes technologiques constituent deux approches perti-
nentes pour l’analyse, le développement et le design des systèmes de 
multiples « interacteurs » en réseau, tels les SSN, que nous définissons 
comme des systèmes d’activités humains sociotechniques à grande échelle 
nécessitant la prise de choix et de décisions importants pour assurer 
leur développement selon des options ou des scénarios flexibles, ouverts,  
opératoires et évolutifs. 

8.4.8.	 Les systèmes orientés par le contexte

Toutes ces approches valident le postulat selon lequel l’attention portée 
aux gens, à leurs usages et à leurs compétences en design sociotechnique 
est une ressource rare et beaucoup plus importante que le système d’infor-
mation en tant que tel, fût-il communautaire. Le chercheur américain 
Gerhard Fischer est l’une des figures de proue de ce courant qu’il nomme 
lui-même les « systèmes informatiques centrés sur l’humain ». Dans un 
article récent, il développe un cadre conceptuel multidimensionnel, celui 
des « systèmes axés sur le contexte », qui repose sur une attention parti-
culière aux nombreuses dimensions du contexte et qui cherche à relever 
ce défi en transcendant les systèmes sociotechniques actuels, lesquels 
négligent certains aspects du contexte sans se préoccuper des problèmes 
que cette négligence pourrait entraîner. Ce cadre structurel et processuel 
est basé sur un éventail de systèmes différents, développés et évalués par 
Fischer depuis vingt ans pour explorer différentes dimensions du contexte 
dont nous ferons un examen approfondi à la section 8.6.2, en présentant 
les quinze aspects des systèmes sociotechniques d’Andrew Basden (2000).

Fischer (2013a, 2010) s’efforce de définir plus précisément les 
éléments du contexte, ses aspects, qui permettraient de fournir la bonne 
information, au bon moment, au bon endroit, de la bonne façon, à la bonne 
personne. Nous y ajoutons l’exigence de fournir les bonnes connaissances 
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aux membres d’une communauté virtuelle de pratique donnée. Fischer pose 
ainsi les défis, les orientations et les « négociations de design » (dangers 
potentiels, lacunes, promesses). Il en retire un cadre conceptuel novateur 
pour le design de la prochaine génération des systèmes orientés par le 
contexte. Ces systèmes vont soutenir des interactions avancées (des proces-
sus de collaboration), pour assister les personnes et les communautés de 
pratiques dans l’appropriation des connaissances en réseau, afin de les 
rendre plus productives, c’est-à-dire plus créatives et plus innovatrices, en 
insistant sur de nombreux aspects négligés jusqu’ici par les informaticiens 
et les experts en génie des systèmes. 

Ainsi, selon Fischer (2012), un premier aspect important de la défini-
tion du contexte dépend de la manière d’obtenir les éléments d’information 
qui le concernent, parmi les suivants : 

1.	 Dans cette nouvelle approche, et conformément à notre approche 
des SSN, les logiciels à code source ouvert, l’informatique ubiquitaire 
et les nuages informatiques permettent aux gens de s’engager dans 
des environnements virtuels qui les accompagnent dans le design, 
l’implantation, la surveillance et le suivi et qui leur fournissent une 
mine d’informations sur ces activités.

2.	 Dans les activités de design, le contexte n’est pas une entité statique 
aux propriétés fixes, mais une entité aux multiples aspects émer-
gents et sans frontières définitives. Quelques aspects du contexte 
peuvent bien sûr être inférés de designs partiels (interfaces, plans, 
esquisse de départ, planification de projet), mais le designer devra 
peut-être articuler explicitement son intention en précisant plus 
systématiquement la nature de certaines composantes.

3.	 Certains paramètres du contexte sont déterminés par de l’infor-
mation et des connaissances provenant de l’extérieur des environ-
nements virtuels, par exemple les membres d’une communauté 
d’apprentissage qui dialoguent autour d’un tableau blanc interactif. 
Un tel environnement nécessite parfois des mécanismes de capta-
tion pour cartographier des évènements extérieurs et les traduire en 
objets informatiques ; les gens peuvent aussi fournir ces informations 
explicitement, seuls ou en groupe. 

Le deuxième élément important du contexte est la manière de le 
concevoir, de le modéliser, de le représenter. Un des défis importants à 
ce niveau est d’inférer des objectifs de haut niveau à partir de l’observa-
tion d’opérations de niveau inférieur. Par exemple, si les usagers doivent 
générer collectivement l’information sur le contexte, la question ou l’objec-
tif consiste à savoir qui, parmi les partenaires ou les parties prenantes, est 
volontaire pour réaliser ces activités. 
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La troisième question importante est de savoir à quels objectifs 
ou intentions spécifiques d’un projet les aspects et les informations du 
contexte sont destinés. Plutôt que de générer des contenus inutiles ou 
trop nombreux, il vaut mieux procéder par alignement stratégique entre 
le contexte, les outils, les méthodes et les techniques, et se poser des ques-
tions du type « qui dit quoi, à qui, par quel moyen, avec quel effet, avec 
quelle intention ». La création de différentes matrices de découvertes et 
d’alignement stratégique entre les objectifs d’un projet et les médias socio-
numériques peut constituer un très important outil de design et de créa-
tivité. Tout en prenant garde de ne pas créer un problème supplémentaire 
de « surcharge informationnelle », la prise en compte du contexte devrait 
contribuer à optimiser l’aménagement des contenus et des connaissances 
pour différents groupes et communautés d’usagers. 

La prise en compte du contexte nous a amenés à proposer un 
cadre de recherche multidimensionnel (chapitre 6), où l’accompagne-
ment actif des usagers devient notre intention prioritaire : le design 
centré sur les besoins des usagers, la différenciation et la personna-
lisation des contextes, l’articulation des intentions du design selon 
l’approche des 8C, l’accès à l’information et aux connaissances par 
les nombreux outils d’analyse et de collaboration des logiciels à code 
source ouvert, le design conversationnel des activités de design et d’ap-
prentissage à partir des différents aspects du contexte de programma-
tion et de configuration des outils, l’alignement de tous les éléments 
autour d’un projet de systèmes sociaux virtuels, les systèmes critiques 
et le design des systèmes évolutifs. L’idée sous-jacente est d’analyser les 
systèmes d’information communautaires sous l’angle des contextes de la  
« culture participative ».

Devant les problèmes systémiques globaux et pressants auxquels 
notre monde est confronté, nous devons nous efforcer de transcender le 
niveau cognitif des esprits individuels pour mieux appréhender les défis 
de l’intelligence collective et mobiliser la compréhension collaborative 
dans la découverte de solutions favorables à l’homme. Nous avons vu que 
la résolution de ces problèmes requiert des structures sociales virtuelles en 
réseau (les SSN) qui valorisent les capacités humaines d’organisation des 
connaissances et leur application à divers domaines d’activités humaines, 
au travail ou ailleurs. La création d’environnements virtuels collabora-
tifs visant la planification de projets à grande échelle et la résolution de 
problèmes cherche à valoriser le travail des communautés virtuelles pour 
analyser, synthétiser et partager les connaissances en vue de soutenir la 
génération collective de contenus, le design communautique (ou colla-
boratif), le travail en réseau, la démocratie citoyenne, ainsi que diverses 
activités de mise en commun des connaissances autour du développement 
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durable. Ces activités d’actualisation des connaissances visant à mettre le 
codesign de structures sociales nouvelles au service de l’humain néces-
sitent de favoriser une culture du « design participatif », comme nos deux 
questionnaires et nos études de cas en ont révélé l’importance croissante, 
au Québec et à travers le monde. 

À partir de ce bref rappel des divers éléments susmentionnés, nous 
allons maintenant proposer un cadre conceptuel basé sur les travaux du 
LCA dans le cadre du programme APSI, où nous avons mené nos projets de 
recherche depuis deux ans. Ce cadre conceptuel semi-formel nous permettra 
d’analyser et d’opérationnaliser la stratégie d’instanciation que nous avons 
proposée à la section 7.2.

8.5.	 LA CONCEPTUALISATION D’UN SYSTÈME SOCIAL VIRTUEL :  
LES FONDEMENTS 

Rappelons qu’une conceptualisation est une vision du monde simplifiée, 
représentée en vue d’une certaine intention. Elle fournit une base pour un 
domaine de connaissances représenté formellement (ou semi-formellement 
en sciences sociales), c’est-à-dire pour représenter les objets, les concepts, les 
aspects, et d’autres entités et éléments dont on présume l’existence dans un 
champ de connaissances donné. Explicitement ou implicitement, chaque 
système sociotechnique s’appuie sur une certaine conceptualisation qui 
décrit ses concepts, ses classes de composantes, sa typologie des valeurs, 
ses interactions et ses relations.

À la section 7.2, nous nous sommes appliqué à décrire et à définir 
plusieurs éléments d’un cadre conceptuel en construction pour l’analyse 
et le design des systèmes sociotechniques applicables à la structuration 
et au développement des systèmes sociaux en ligne. Ce cadre vise à 
relever le double défi de mieux comprendre les environnements virtuels 
d’aide au design collaboratif et de proposer un cadre pratique de design 
qui s’étend bien au-delà des descriptions existantes, selon un modèle 
ontologique de codesign conversationnel. À partir des travaux de Bunge 
(2004a, 2004b, 2003, 2000, 1983), sur lesquels nous reviendrons plus 
loin, notre cadre systématise et semi-formalise l’identification et la défi-
nition de domaines communs à tous les systèmes sociaux virtuels consi-
dérés comme des systèmes sociotechniques d’un type particulier. Notre 
approche intègre également les fondements philosophiques des systèmes 
complexes évolutifs qui sous-tendent les travaux transdisciplinaires de 
l’équipe du LCA de l’UQAM. 
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Ces domaines comprennent les éléments suivants :

1.	 les fondements de la « pensée du design » communautique (ontologie, 
métaphysique, futurologie, axiologie, praxéologie, épistémologie), 
que nous avons abordés à la section 1.10 ;

2.	 le contexte (les multiples aspects) et les multiples situations de 
design, à divers paliers de la société et à divers degrés de complexité ;

3.	 l’environnement et les composantes exogènes (exostructure) et 
endogènes (l’endostructure) ;

4.	 le domaine social et celui de la communication (le réseau social, le 
réseau social médiatisé par les médias sociaux, qui consiste à décrire 
les dimensions humaines et sociales, le type de structure sociale du 
SSN et les interrelations entre ces deux éléments) ;

5.	 les fonctionnalités (y compris les objectifs et les intentions du 
système sociotechnique ou du SSN, ainsi que ses architectures 
organisationnelles, sociales et collaboratives) ;

6.	 les TIC qui intègrent l’architecture physique et matérielle et 
les autres composantes non humaines du SSN, notamment, le 
matériel, les logiciels, l’infrastructure et le système d’information 
communautaire ;

7.	 les processus (les méthodologies, les techniques, les sous-processus 
de conception et de modélisation, les activités réalisées par le 
système sociotechnique, les personnes, les communautés et les 
machines).

8.6.	 LES SYSTÈMES SOCIAUX VIRTUELS POUR LES USAGERS :  
UNE ONTOLOGIE PRAXÉOLOGIQUE DU DESIGN AXÉ  
SUR LE MONDE VÉCU ET LA VIE QUOTIDIENNE 

L’objectif pratique de rappeler les fondements d’une théorie générale du 
design des processus communicationnels et communautiques destinée à 
construire des SSN collaboratifs est que, comme nous l’avons vu, nous 
souhaitons contribuer au design d’un processus évolutif conscient (Banathy, 
1996 ; A. Laszlo et E. Laszlo, 2003 ; Fuchs et Obrist, 2010 ; Harvey, 2010) 
qui intègre les aspects technologiques et humains dans un processus opéra-
tionnel semi-formel débouchant sur l’émergence de nouvelles structures 
sociales plus favorables à l’humain. 

Le design d’une culture participative et d’une société collaborative 
nécessite non seulement un cadre conceptuel de base, mais également la 
construction d’une méthodologie transdisciplinaire qui intègre la nature, 
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la société, la conscience et la technologie selon un mode coopératif. Pour 
ce faire, nous devons intégrer divers niveaux de réalité (Harvey, 1995) 
en une théorie écosystémique comprise comme un champ d’interactions 
qui contient des relations humaines signifiantes et des modes de gestion 
collaboratifs axés tant sur la qualité de vie du plus grand nombre que sur 
l’informatique sociale et les sciences de la nature. 

Notre compréhension de la réalité des systèmes, bref, notre modèle 
de société, n’est ni naturaliste, ni culturaliste, réductionniste ou dualis-
tique, mais bien praxéologique (Brier et al., 2004). Notre vision de la réalité 
se fonde sur une approche non réductionniste, multidimensionnelle et 
complexe, comme le suggère Edgar Morin (1990, 1985, 1984, 1982) dans 
ses divers livres consacrés à la complexité des systèmes. Nous nous repré-
sentons les divers aspects de la réalité sous l’angle des pratiques sociales 
et sémiotiques (Brier, 2013, 2008, 2000 ; Gazendam, 2001 ; Stamper et al., 
2000). Ces pratiques sémiotiques de design sont représentées dans le proces-
sus de résolution de problème des 8C, lequel est axé sur trois aspects : la 
survie et l’évolution ; les rôles sociaux et les enjeux du pouvoir ; l’équilibre 
et une vie humaine épanouissante. Au chapitre 4, nous avons proposé 
un modèle visuel de ces divers paliers de réalité, l’« étoile communica-
tionnelle sémiopragmatique ». Nous avons couplé ce modèle à une vision 
hiérarchique des systèmes complexes, le modèle CAPACITÉS. La vision 
ontologique et sémiopragmatique des 8C, du modèle CAPACITÉS, et de 
l’étoile communicationnelle forme une série de sept grandes dimensions 
à prendre en compte pour une approche communicationnelle du design.

8.6.1.	 Les multiples aspects qui contextualisent  
les systèmes d’information communautaires

En se fondant sur une critique de 2 500 ans de pensée philosophique, le 
philosophe néerlandais du milieu du xxe siècle Herman Dooyeweerd (1984) 
propose une approche atypique de la réalité qui nous permet d’aborder 
et de construire les systèmes d’information et leur rapport à la vie de tous 
les jours, à l’image du lifeworld de Habermas (1984). Dooyeweerd (1984) 
propose une critique profonde de la pensée théorique, analytique, scienti-
fique et philosophique. Toutefois, il montre qu’il ne faut pas abandonner 
ces formes de pensée formelles comme le font les antirationalistes, car nous 
pouvons leur trouver des liens prometteurs avec les activités quotidiennes. 
L’espace nous manque pour présenter en détail une approche aussi impor-
tante. Notre effort consistera plutôt à montrer qu’une approche orientée 
aspect pourrait compléter les approches orientées objet dans une concep-
tion des systèmes d’information communautaires qui vise une société de 
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l’information durable. Nous verrons qu’en les rattachant à des questions 
pertinentes articulées dans une matrice de découvertes, on peut faire de 
ces éléments un prodigieux outil de créativité et de réflexion. 

Mario Bunge, de l’Université McGill, comme plusieurs autres 
penseurs contemporains, présuppose la possibilité d’adopter une attitude 
théorique pour comprendre le monde. Nous adoptons largement cette 
attitude, même si d’autres postures peuvent en différer. Ainsi, Dooyeweerd 
(1979) considère que cette attitude philosophique constitue en soi un 
problème, adoptant plutôt une attitude fondée sur le flux de la vie au 
quotidien, afin de refléter les divers aspects de l’expérience acquise au jour 
le jour, au sein desquels il constate une curieuse cohérence. Examinons cela 
de plus près. Il s’agit d’un contraste vis-à-vis du monde à construire, mais 
pas d’une contradiction. Basden (2010a, 2008, 2006, 2002, 2000) cite en 
exemple des éléments (des choses) comme une manufacture, un livre, un 
voyage vers Mars, où l’on retrouve des aspects (des modalités multiples), 
notamment physiques, logiques et juridiques, qui ne peuvent être traités 
chacun par rapport aux autres, encore que la causalité physique se réver-
bère fortement dans la relation logique antécédent-conséquence et dans 
la relation juridique entre propriété intellectuelle et sanctions afférentes. 
Nous examinerons ces quinze aspects en détail à la section 8.6.2.

Sur la base de cette multimodalité de l’expérience, Basden argu-
mente que l’aspect logique (ou analytique) n’occupe pas une position privi-
légiée « au-dessus » des autres aspects, mais qu’il n’est qu’un aspect parmi 
plusieurs autres, sans importance particulière. Si on reconnaît l’importance 
historique de l’aspect analytique en sciences et en philosophie, ce n’est 
pas pour l’élever en tant que modalité supérieure aux autres, mais plutôt 
pour différencier les rôles qu’il peut jouer dans notre comportement en 
tant qu’êtres humains. C’est pourquoi il offre un modèle important qui 
valorise l’apport des sciences sociales dans la représentation et la modéli-
sation des concepts de base associés aux systèmes d’information destinés 
aux communautés en ligne et aux SSN, en tant que systèmes de partage 
de connaissances aux fins de l’innovation et du développement durable. 

Les approches les plus populaires de la représentation des connais-
sances dans les modèles orientés objet sont les objets, les attributs, les valeurs 
qualitatives et quantitatives qui nourrissent ces attributs, les méthodes et les 
procédures, les messages et les langages, et un nombre limité de relations 
entre ces diverses entités. Pour chacun de ces éléments, nous devons nous 
poser des questions comme celles-ci : Pourquoi telle composante a-t-elle 
été choisie pour représenter les connaissances reliées à un domaine parti-
culier ? Jusqu’à quel point ce choix est-il approprié en pratique ? Wand et 
Weber (1990a) ont bien sûr tenté d’enraciner leur approche des systèmes 
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d’information dans l’ontologie philosophique de Bunge (2004b, 2003), 
comme nous l’avons vu au chapitre 6, car ils estimaient que les travaux 
de ce dernier pouvaient s’appliquer directement aux systèmes d’informa-
tion. Wand et Weber retiennent les concepts grammaticaux suivants pour 
cartographier les concepts philosophiques de Bunge abordés au chapitre 6 :

•	 les choses, les propriétés, les états (stable ou instable), les évène-
ments (internes ou externes, définis avec précision ou non), les 
transformations, les histoires, les couplages, les systèmes, les classes 
et les types ;

•	 les lois qui leur sont relatives : l’état des lois, les espaces d’état 
juridiques concevables, les espaces d’évènements juridiques, les 
transformations juridiques (par exemple les cycles d’évolution socio-
culturelle du droit selon Abraham Moles, 1967) ;

•	 les concepts associés à la théorie évolutive des systèmes : la compo-
sition, les environnements, la structure, les sous-systèmes, la 
décomposition et le niveau de structure, auxquels nous ajoutons 
les mécanismes ou processus. 

Le modèle de données de Wand et Weber (1990a) comporte une 
étendue plus vaste que les modèles informatiques orientés objet précédents 
et, partant, une capacité élargie d’inclure des éléments appropriés à la repré-
sentation des connaissances dans les systèmes complexes comme les SSN. 
Mais il ne va pas assez loin pour analyser le contexte actuel du « code source 
libre », celui des usagers/designers de l’innovation (un contexte qui n’est 
jamais tenu pour acquis une fois pour toutes, un contexte émergent), qui 
nécessite l’emploi du langage naturel plutôt que des langages de program-
mation strictement formels pour représenter les connaissances du monde 
vécu au quotidien. Les multimodalités du modèle de Dooyeweerd (1984, 
1979) intègrent non seulement les langages formels de la science, mais 
aussi ceux des sciences sociales, des lettres et des arts. De multiples langages 
peuvent prendre en compte et valoriser les compétences de programmation 
des non-initiés et des usagers dans leur rôle de développeurs de systèmes 
sociaux en ligne. En négligeant certains aspects importants et la pluralité 
du « monde vécu » de la masse des usagers, on risque d’aboutir à des erreurs 
graves et à des problèmes sociotechniques importants, comme l’insuffisance 
des compétences numériques pour l’appropriation des systèmes d’informa-
tion destinés au développement des communautés virtuelles et des SSN. Le 
monde, les mondes, ne sont pas à strictement parler représentables comme 
des choses (the Internet of things) ou comme des champs de signification 
indépendants ; nous devons analyser ces choses en lien avec le monde et 
ses multiples dimensions. 
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Dans l’attitude de la vie quotidienne (par opposition avec le monde 
abstrait des données des experts) et du monde vécu, de multiples aspects 
peuvent être pris en compte. Nous pouvons par exemple utiliser un système 
d’information pour compiler des données sociodémographiques (aspect 
logique), de même que pour les partager et les commenter en groupe (aspect 
social), ou pour garder des données confidentielles (aspects éthiques). Dans 
les types d’activités relatives aux procédures, l’aspect analytique-logique 
propre aux informaticiens pourra être prépondérant, alors que dans les SSN, 
où le partage des connaissances est généralisé à l’intérieur d’une commu-
nauté élargie, nous pourrions intégrer des aspects plus diversifiés, comme 
des principes éthiques. Nous pourrions en outre évaluer les aspects sociaux 
et culturels d’une situation de design donnée, réfléchir à ses aspects juri-
diques et physiques, observer les comportements linguistiques et commu-
nicationnels. Dans l’approche transdisciplinaire du design communautique, 
il est important de comprendre que les aspects ne peuvent être modélisés 
et captés comme des modalités autonomes, abstraites et indépendantes. 
Il est important de considérer que les langages formels et les perspectives 
analytiques de la science ne sont qu’un aspect, une modalité du monde à 
« socioconstruire » et à faire évoluer dans des interrelations complexes, au 
sein de systèmes comportant de nombreux états transitionnels, émergents 
et dynamiques.

8.6.2.	U ne proposition pour la représentation des activités  
et des connaissances dans un système social virtuel

Nous pourrions employer l’étude des aspects en relation avec les exigences 
des systèmes d’information communautaires à partir de la modalité linguis-
tique, qui parcourt tous les aspects des systèmes sociaux à modéliser. Pour 
chaque aspect, le design conversationnel et linguistique peut fournir une 
série de modes de dialogue complémentaires englobant leurs symboles, qui 
peuvent exprimer toute activité ou connaissance potentiellement signifi-
cative à l’intérieur de chaque aspect d’un système social. Conformément à 
l’approche que nous adoptons depuis une décennie, nous allons discuter 
des aspects en termes de « mondes à construire » ou de « sphères de signi-
fications », comme les appelle Basden (2010b, 2008, 2006, 2002, 2000) en 
s’inspirant de Dooyeweerd (1984, 1979).

Pour Dooyeweerd (1984, 1979), les aspects sont des sphères de signi-
fications et de règles qui permettent à toute réalité d’être et d’advenir. Le 
type de contenu que nous pouvons extraire de chaque aspect inclut tout 
ce que les aspects valorisent en termes de production de réalité (ou de 
conscience). L’ensemble des aspects valorise ou fonde, au minimum, les 
propriétés suivantes :
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•	 les sphères sont des modes distincts d’être (choses, entités, éléments, 
composantes, évènements, processus) ;

•	 les sphères sont des types distincts de base de propriété ;
•	 les sphères sont des types distincts de rationalité ou d’inférence ; 
•	 les sphères définissent des manières distinctes de relier les choses, 

les personnes, les communautés ;
•	 les sphères sont des types distincts de règles, de lois, de procédures 

ou des contraintes significatives ;
•	 les sphères définissent des manières distinctes de fonctionner et 

d’agir.

Les mondes à construire, c’est-à-dire les SSN et les systèmes socio-
techniques comme les communautés virtuelles, commandent des représen-
tations et des modélisations appropriées aux besoins des usagers/designers. 
La proposition concrète que nous formulons dans la présente section va 
dans le sens d’une représentation multiaspectuelle qui pourrait convenir à 
la modélisation et au design des SSN. Elle n’est ni exhaustive ni définitive, 
loin s’en faut, mais elle se veut une illustration de l’approche commu-
nautique qui favorise la « multimodalité aspectuelle primitive » utile à la 
représentation des connaissances dans les systèmes évolutifs (adapté de 
Dooyeweerd, 1984, 1979, et de Basden, 2010b, 2008, 2006, 2002).

La liste qui suit a davantage pour but de présenter des exemples 
d’aspects à prendre en compte dans le design des systèmes d’informa-
tion communautaires que d’imposer un modèle systématique à suivre à 
la lettre. Elle propose une série d’éléments primitifs à valoriser pour l’inté-
gration potentielle de différentes sphères de signification dans l’expérience 
quotidienne des usagers/designers.

1.	 L’aspect quantitatif (nombre discret)

•	 L’être. Le nombre d’interacteurs, les ratios, les fractions, les 
proportions, les statistiques, les types qui anticipent les autres 
aspects tels que les nombres réels pour l’aspect spatial, les utilités 
et les coûts généralisés pour l’aspect économique.

•	 Les propriétés. La précision, la mesure, l’approximation, les 
dimensions, la durée.

•	 Les inférences. Mathématiques, statistiques, l’analyse factorielle.

•	 Les relations. Plus grand que…, plus petit que…, en fonction 
de…, les séries, les assortiments d’outils.

•	 Les contraintes. Les lois statistiques où, par exemple, une quantité 
donnée demeure constante tant qu’un changement ne survient pas.
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•	 Les activités. Augmenter, mettre en échelle, les fonctions 
statistiques.

2.	 L’aspect spatial (extension progressive)

•	 L’être. L’espace en tant que tel, les formes, les espaces et les envi-
ronnements virtuels, le « mobilier » du cyberespace, l’espace 
réseau, les lignes courbes ou droites, les aires, les régions, les 
paliers de la société, les axes dimensionnels.

•	 Les propriétés. La taille, les orientations, les trajectoires, le paysage 
d’action, la distance, le type d’expérience indirecte, le côté (inté-
rieur/extérieur, droite/gauche), les aspects psychosociologiques 
de l’espace, le contexte d’interaction et de communication, les 
types de matrice sociale et de formes de vie, les processus de 
navigation et de déplacement dans l’espace virtuel, l’espace 
imaginaire du territoire virtuel, la répartition des individus, 
l’urbanisation virtuelle, les types de rapport à l’environnement, 
la topologie des espaces cliquables, l’aménagement des espaces 
de travail et de loisirs, la formation et l’explication des espaces 
sociotechniques, la structuration de la forme des conduites.

•	 Les inférences. La géométrie, la topologie, la topologie situation-
nelle, la psychosociologie de l’espace, l’écologie psychologique.

•	 Les relations. Les alignements et les arrangements spatiaux, les 
suites de pages-écrans, la maquette, la schématisation, toucher, 
traverser, chevaucher, paralléliser, entourer, enluminer, la 
topologie des actions et des activités à réaliser.

•	 Les contraintes. Les frontières doivent posséder certains marqueurs, 
ne pas surcharger une page-écran, la charte graphique et de 
couleurs, lire de gauche à droite.

•	 Les activités. Joindre, relier, transgresser, cliquer, dérouler, défor-
mer, sauter, développer, faire une rotation, dynamiser, activer, 
programmer, faire le design.

3.	 L’aspect cinématique (mouvements doux ou radicaux)

•	 L’être. La typologie des actes, les mouvements, les flux, les trajec-
toires, les passages obligés, les labyrinthes, le centre de rotation, 
l’évolution des images, les animations.

•	 Les propriétés. La vélocité, la vitesse, la direction, la divergence ou 
la convergence, la courbure, la durée du mouvement, le temps 
d’activité.
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•	 Les inférences. La théorie des actes, la psychologie de l’espace, la 
mécanique quantique.

•	 Les relations. Rapide, lent, avant/arrière, la navigation indivi-
duelle ou collective, voyager ou faire de la musique ensemble, 
travailler seul ou en équipe, en communautés de pratique ou à 
grande échelle.

•	 Les contraintes. Les règles d’un labyrinthe joyeusement contraignant.

•	 Les activités. Démarrer, suivre, activer, dynamiser, arrêter, bouger, 
rouler, dessiner, suivre une trajectoire ou une procédure de 
création.

4.	 L’aspect physique (énergie, masse, matière, etc.) 

•	 L’être. Les vagues, les particules, les forces, les champs, la causa-
lité, les impacts, le matériel, les composantes, les mécanismes, 
les particules chimiques, les alliages, les solutions, les liquides, 
les fluides, les gaz, les cristaux.

•	 Les propriétés. La masse, l’énergie, la densité, la charge, la 
fréquence, le spectre, la force, la solidité, la pesanteur, la hauteur, 
le pouvoir.

•	 Les inférences. Les diverses fonctions énergétiques, la chimie des 
matériaux.

•	 Les relations. De cause à effet, d’attraction ou de répulsion.

•	 Contraintes. L’équilibre, la conservation de la masse, de l’énergie, 
de l’initiative, les lois de la thermodynamique.

•	 Les activités. L’interaction physique, l’expansion d’un champ 
par une loi en carré inverse, dissoudre, catalyser, la réaction 
chimique.

5.	 L’aspect organique (biotique, intégrité de l’organisme) 

•	 L’être. Les organismes, les organes, les frontières du système, les 
mécanismes biologiques, les structures dissipatives, la clôture 
organisationnelle, les tissus, les aliments, la vie, la population, 
l’environnement, l’écosystème, les dysfonctions, le génome, les 
biotechnologies.

•	 Les propriétés. La santé, les maladies, les pathologies, l’âge, 
l’endurance, les statistiques dans les jeux de rôles vidéo.

•	 Les inférences. Une mauvaise exploitation de la nature implique 
un surdéveloppement, une hygiène négligée implique des 
pathologies.
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•	 Les relations. Entre parents et enfants, la parenté, la tribu, les 
réseaux, la chaîne alimentaire, la symbiose, l’osmose, la structure 
ou l’écosystème.

•	 Les contraintes. La nécessité d’un développement durable et d’un 
environnement sécuritaire.

•	 Les activités. Réguler, sauvegarder, croître, ingérer, gérer, rejeter, 
reproduire, recréer, naître, mourir.

6.	 L’aspect psychique (sentir, ressentir, s’émouvoir)

•	 L’être. Les sensations, les perceptions, les sentiments, les signaux 
(couleurs, sons, toucher), les fonctions cérébrales, les états 
mentaux, la cognition, les émotions, les souvenirs, la réflexion, 
l’attention, l’imagination, la création.

•	 Les propriétés. Les couleurs, les sons, l’intelligibilité du message, 
la lisibilité, l’ergonomie cognitive, les volumes, la satisfaction 
ou l’insatisfaction, le bonheur ou le malheur.

•	 Les inférences. Les théories psychologiques, la non-stimulation du 
champ psychologique implique l’ennui, le stress ou l’angoisse, la 
surcharge informationnelle implique la saturation de l’esprit, un 
niveau de compétences insuffisant implique une sous-utilisation 
de l’esprit innovant, etc., le constructivisme, le rationalisme.

•	 Les relations. Entre stimulus et réponse, l’intelligence collective, 
l’intelligence collaborative, la propension à communiquer, la 
communicabilité des êtres, l’expérience indirecte, la téléprésence, 
le constructivisme.

•	 Les contraintes. Le niveau de sensibilité des organes de perception, 
la loi de Weber-Fechner, la loi de Zipf, l’attention, la rétention 
et la perception sélective.

•	 Les activités. Imaginer, résoudre, construire, développer, créer, 
mémoriser, oublier, apprendre, planifier.

7.	 L’aspect analytique (différencier, distinguer des types, formaliser)

•	 L’être. Les concepts distincts et définis, les objets, les éléments, 
les entités, les structures, les situations, les processus de design, 
nommer et identifier les choses, les activités de design.

•	 Les propriétés. Actuelles, souhaitables, cybernétiques, les carac-
téristiques structurelles, les valeurs, les principes, les diffé-
rences et similarités, la typologie, les classes, la combinatoire, 
la représentation d’une entité, l’état actuel, l’état souhaitable.
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•	 Les inférences. Une séquence du processus de design, les phases 
et le cycle de vie, une situation de design, les activités et sous-
activités de design.

•	 Les relations. Les rôles des partenaires, les complémentarités 
et divergences, la convergence technologique, les modes de 
gouvernance.

•	 Les contraintes. Le principe de non-contradiction, l’intégrité 
des entités, le respect des procédures et règlements, les règles 
de gouvernance collaborative, les contrats, les mécanismes de 
coordination.

•	 Les activités. Induire, déduire, « abduire », distinguer, faire des 
classes et des typologies, évaluer des pages-écrans ou l’efficacité 
de la communication pédagogique.

8.	 L’aspect formatif (pouvoir d’apprentissage, acquisition de 
compétences) 

•	 L’être. La structure, l’infrastructure, les relations, la communi-
cation, le processus de design, les modifications, les transfor-
mations, les innovations, les plans, les schémas, le système en 
transition, les moyens et les fins, les outils, l’instrumentalisation, 
les objectifs, les intentions, le pouvoir, la hiérarchie/hétérarchie.

•	 Les propriétés. Le formalisme, le semi-formalisme, l’ouverture ou 
fermeture du système, l’emphase, la faisabilité, l’efficacité, la 
désirabilité, le contrôle des versions, la force des relations et des 
réseaux sociaux.

•	 Les inférences. L’analyse de processus, la visualisation de données 
ou de réseaux sociaux, l’objectivation de la démarche de design, 
l’acquisition de compétences.

•	 Les relations. Les moyens et les fins, l’intention partagée d’un 
projet de changement, la maturation d’un consensus, la socio-
métrie et la recherche de graphes, les séquences des phases et 
des opérations, la décomposition des activités, des tâches et des 
sous-tâches, l’état de transition du système et des sous-systèmes, 
l’articulation entre le tout et les parties.

•	 Les contraintes. L’intégrité référentielle, l’intégration transdiscipli-
naire, la convergence et la divergence des domaines, la synthèse 
des activités, le processus de planification, les contraintes et les 
procédures institutionnelles.
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•	 Les activités. Composer/décomposer, former, résoudre des 
problèmes, planifier un projet, relier, refaire le design, chercher, 
changer, faire évoluer par des changements significatifs, changer 
un état, faire le suivi, gérer, évaluer.

9.	 L’aspect linguistique (significations symboliques)

•	 L’être. Les parties du discours (noms, verbes, etc.) : les mots, les 
expressions, les phrases, les listes, le taggage, les titres, les réfé-
rences croisées, les citations, les racines et l’étymologie des mots, 
les langages formels et naturels, les codes langagiers.

•	 Les propriétés. Le temps, l’espace, le monde, les domaines, les 
emphases, la dénotation et la connotation, la culture organi-
sationnelle, le sens, la signification, la symbolique, l’iconique, 
les objets sonores, la grammaire de l’image, la schématique, la 
diagrammatique, la matrice de traduction et de découvertes.

•	 Les inférences. La sémantique, la sémiotique, la syntaxe, la prag-
matique, la perspective langage/action, la théorie de la commu-
nication et de l’information, les écritures médiatiques, l’édition 
électronique, la scénarisation interactive.

•	 Les relations. Combiner des idées, relier des modes complémen-
taires de dialogue et de conversation, référer, comparer des 
visions du monde, résoudre des problèmes collectifs pour le 
développement durable.

•	 Les contraintes. La loi du moindre effort, les règles de la carto-
graphie conceptuelle, la grammaire de l’image, les procédés du 
discours, la typologie des modes de dialogue et leurs possibilités 
et contraintes en design.

•	 Les activités. Parler, écrire, comprendre, dessiner, schématiser, 
animer, recevoir et envoyer des messages, socioconstruire des 
mondes, chercher des textes, définir des concepts, trouver des 
consensus, traduire, composer/décomposer, instancier, converser.

10.	 L’aspect social (interaction, systèmes sociaux, réseaux sociaux)

•	 L’être. La personne, le petit groupe, la communauté de pratique, 
la communauté virtuelle, le système d’activités humain, le 
système sociotechnique, l’alliance stratégique de partenaires, le 
réseau collaboratif, les institutions. 

•	 Les propriétés. Les rôles et statuts, la position sociale, le leadership 
et communityship, la structure formelle ou informelle, l’ouver-
ture ou la fermeture du système social, les types de frontières, 
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les données sociodémographiques, les caractéristiques compor-
tementales, les types d’activités, le domaine d’intervention 
culturelle.

•	 Les inférences. La théorie et la méthodologie des systèmes sociaux, 
la théorie sociocybernétique, la théorie des systèmes évolutifs, 
les types de réseaux sociaux et les conséquences communica-
tionnelles, les types d’institutions virtuelles et les enjeux pour 
le travail.

•	 Les relations. L’amitié, la connivence, la communication, la 
collaboration, la coopération, la coordination, les contrats, les 
consensus, la convergence et la divergence, l’adhésion, l’iden-
tité, l’appartenance, le réseau collaboratif, les alliances et les 
partenariats, la culture organisationnelle, les conflits, l’animation.

•	 Les contraintes. Le contrat administratif, le contrat moral, les 
modes de gestion, les règles d’éthique, les règles de conduite, 
la propriété intellectuelle, les normes et procédures, la division 
du travail, la typologie des modes de dialogue, l’écologie de la 
communication.

•	 Les activités. Construire des réseaux collaboratifs, développer des 
systèmes sociaux virtuels, communiquer à divers publics par 
la communication de masse ou les médias socionumériques, 
identifier, nommer, associer, reconnaître, répondre, formuler 
une intention, initier un changement, implanter, instancier, 
assurer, soutenir, maintenir, faire le suivi, évaluer, réagir, recréer, 
autoorganiser, prendre en charge.

11.	 L’aspect économique (consommation, développement durable des 
ressources, gestion)

•	 L’être. Les ressources humaines, matérielles et naturelles, la 
consommation, la conservation, l’échange, les marchés, les 
infrastructures de télécommunications, les plateformes, les grilles 
de collaboration, les applications, les services.

•	 Les propriétés. Les limites, les types de biens, de produits, de 
services virtuels et d’applications, les secteurs, les domaines, les 
prix, les revenus, les modèles économiques, les modes de gouver-
nance, les modes de collaboration, les types de partenariat.

•	 Les inférences. Les modèles de systèmes sociaux dédiés à l’écono-
mie durable, la prospective stratégique, le développement de stra-
tégies en design évolutif, la gestion de l’offre et de la demande, 
la responsabilité sociale des organisations, la communication 
publique.
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•	 Les relations. Les nouveaux modèles économiques, les usagers/
designers/experts, le développement de cyberservices en partena-
riat, le travail avec des ressources limitées, l’éthique des affaires 
dans les mondes virtuels, la valorisation de l’innovation avec de 
multiples parties prenantes.

•	 Les contraintes. Les règles de la répartition de la richesse dans une 
perspective de développement humain durable, la déontologie 
des affaires, les types de contrats, les modes de gouvernance 
collaborative.

•	 Les activités. Créer de nouveaux modèles économiques, dévelop-
per des systèmes sociaux virtuels dans l’économie des connais-
sances, distribuer dans les réseaux, commercer électroniquement, 
développer des réseaux collaboratifs et des partenariats fractals 
(quadruple ou quintuple hélice).

12.	 L’aspect esthétique (harmonie, bonheur, qualité de vie)

•	 L’être. La beauté, les nuances, le design, les sentiments, les 
émotions, l’humour, le plaisir, l’harmonie, les loisirs, le sport, 
le jeu, les arts, les attitudes et les gestes esthétiques.

•	 Les propriétés. L’harmonie, le déséquilibre, la grammaire de 
l’image, les types d’espaces, le paradoxe, les effets spéciaux, 
la charte de couleurs, les attributs et dipôles dialectiques de 
perception (intéressant/inintéressant, familier/étrange, érotique/
austère, proche/lointain), les types de menus.

•	 Les inférences. Le rôle des contenus visuels et des animations sur 
la formation des perceptions et l’appropriation des interfaces-
écrans et des sites Web, l’importance de l’esthétique pour le 
cyberapprentissage, les critères de lisibilité et les théories de 
l’information et de la perception esthétique.

•	 Les relations. La charte graphique, les couleurs et la culture 
organisationnelle, les usagers et les interfaces-écrans, les modes 
de navigation, les hyperliens, la fatigue visuelle, l’ergonomie 
cognitive et la rétention des usagers, la théorie des relations, etc.

•	 Les contraintes. Les lois de la gestalt, les processus de la sensa-
tion et de la perception, les lois des sciences cognitives, les lois 
du design des systèmes sociaux, les besoins d’harmonisation 
de l’action et des activités humaines, les règles des interfaces 
humain-ordinateur et de la communication pédagogique.
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•	 Les activités. Harmoniser, intégrer, pondérer, humaniser, jouer, 
faire le codesign, cocréer, favoriser l’être-ensemble, apprendre à 
aménager l’information et la communication.

13.	 L’aspect juridique (optimisation et répartition de la richesse)

•	 L’être. Le cadre juridique de la réalité du cyberespace, les respon-
sabilités et les rôles, le cycle socioculturel d’évolution du droit 
dans le cyberespace, le droit de l’Internet, la propriété intellec-
tuelle, la réglementation, les brevets, les inventions, les innova-
tions, les politiques, les règlements, les procédures, les contrats, 
les mesures de sécurité des systèmes, le piratage, l’espionnage, 
les secrets industriels, la justice sociale, les valeurs juridiques et 
socioculturelles.

•	 Les propriétés. Le type et la nature de la violation de la loi, le 
niveau de sécurité, les éléments à sécuriser, la protection des 
renseignements personnels, le taux d’appropriation, les lois 
du marché, les règles organisationnelles ou institutionnelles, 
l’équité, les lois de l’entreprise.

•	 Les inférences. Les transformations du droit de l’Internet et 
l’effet des TIC, des applications et des nouvelles normes sur la 
production, la diffusion et l’intervention culturelle, les moda-
lités d’émergence et d’application de la normativité et du droit 
du travail.

•	 Les relations. Les impacts sur la production artistique et cultu-
relle, les mécanismes de régulation des médias, les phénomènes 
réglementaires et la nouvelle économie du savoir, les nouveaux 
métiers et les nouvelles relations organisationnelles, les aspects 
juridiques des alliances stratégiques, des réseaux collaboratifs 
et des SSN, les règles et les relations humaines, la législation 
canadienne et le droit des médias.

•	 Les contraintes. Les règles de la propriété intellectuelle, le droit du 
cyberespace, le droit des télécommunications, les organismes de 
régulation comme la Ligue des droits et libertés, la dissidence, 
les processus de convergence, la circulation de l’information, le 
partage et la diffusion des connaissances sensibles, l’analyse des 
paradigmes juridiques existants dans d’autres pays, la protec-
tion des données personnelles, la protection des personnes, des 
enfants et des personnes âgées, la démocratie participative.
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•	 Les activités. Réaliser des ententes et des contrats, réfléchir aux 
mécanismes de gouvernance en réseau, étudier des cas, juger, 
rétribuer, récompenser, partager les risques, combattre l’injustice, 
élaborer une réglementation.

14.	 L’aspect éthique (normes et direction générale du design)

•	 L’être. Les attitudes, les codes, les valeurs, les croyances, l’axiologie, 
l’inclusion, la justice sociale.

•	 Les propriétés. Le degré d’autoréalisation, le niveau de respon-
sabilité sociale, les éléments de la responsabilité écologique, la 
responsabilité évolutive, les valeurs multiniveaux à divers paliers 
de la société (générosité), le niveau d’engagement, la préoccupa-
tion pour l’ensemble du système social, la qualité des mécanismes 
de rétroaction et de contrôle en vue de satisfaire l’intention de 
départ, l’équilibre entre les besoins individuels et collectifs, entre 
l’action communautaire, la technologie utilisée et la justification 
de la démarche, les comportements socioorganisationnels justes, 
le respect et la civilité des parties prenantes, etc.

•	 Les inférences. Le code d’éthique, la théorie de l’équité en psycho-
logie sociale, le cycle d’évolution culturelle, les règles d’interven-
tion socioculturelle, les études d’impact de la technologie sur les 
mœurs et la culture globale.

•	 Les relations. La culture du don, du partage de connaissances et 
de la participation active dans les réseaux, les échanges équi-
tables, le respect d’autrui, la répartition de la richesse collective, 
la déontologie des réseaux collaboratifs, les alliances bénéfiques 
à tous.

•	 Les contraintes. Le respect des règles, les manières équitables et 
responsables de faire le design d’un SSN et de conduire les affaires 
humaines.

•	 Les activités. Donner, partager, inclure les plus démunis, faire 
du design pour tous dans le monde vécu, s’engager, pardonner.

15.	 L’aspect de la confiance (participation, confiance, engagement)

•	 L’être. Les engagements, les croyances, les valeurs, les principes, 
les rituels, la confiance.

•	 Les propriétés. Le degré de certitude ou d’incertitude, l’ambiguïté, 
la légitimité, la crédibilité, l’autorité, les représentations et les 
valeurs partagées, les croyances. 
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•	 Les inférences. Les qualités du design participatif et des partena-
riats et engagement des partenaires, le niveau de confiance et 
les objectifs du projet, la méthode PAT-Miroir, la nature et les 
éléments concrets de l’engagement et de la mobilisation, les 
orientations des valeurs, les théories de la participation sociale 
médiatisée par ordinateur.

•	 Les relations. Le respect des engagements et des contrats, le 
respect des partenaires, l’identité non piratée et l’appartenance 
à la communauté, la mobilisation soutenue.

•	 Les contraintes. Le non-respect des contrats, les procédures de 
partenariat, l’engagement soutenu, les règles d’affaires, le respect 
des lois et des codes d’éthique.

•	 Les activités. Donner sa parole, s’engager, adopter un comporte-
ment éthique, faire confiance et être digne de confiance, prouver 
ses compétences par l’expérience.
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The future of a natural thing beyond our reach « comes » without  
our assistance : it unfolds lawfully from present circumstances.  

Not so the future of a made object, such as an institution. The future  
of such a thing does not « come » at all : we make it, if not always deliberately, 

let alone rationally. We shape the future of society by acting now and  
by preparing for later action. But we are not all equally effective in modifying 

the present conditions in such a way that they will evolve into what we want. 
Some of us are forced to wait for the future, others dream it, and very few 

design it, even though all of us labour at the construction site.
Mario Bunge

À partir du cadre de référence décrit aux chapitres précédents et de l’en-
semble des entités définies comme les modalités ou les aspects à prendre en 
compte dans l’instanciation et l’implantation d’un SSN, nous présentons 
dans ce chapitre la définition des éléments de la Matrice multimodale et 
multiaspectuelle de découvertes et d’alignement stratégique (3MDAS) pour 
le design des systèmes sociaux virtuels. La 3MDAS fournit un cadre de 
référence opérationnel pour organiser et modéliser les éléments en inter
action et les composantes dynamiques des SSN, de même qu’une manière 
de décrire le processus et les activités de design. Elle vise à combler les 
lacunes des systèmes de modélisation actuels des systèmes d’information, 
par l’apport de multiples disciplines et domaines à la modélisation des 
systèmes sociaux virtuels. L’évolution du Web depuis dix ans nous a fait 
passer de la conception de systèmes d’information et de communication 
dédiés à la production et à l’aménagement des contenus à des systèmes 
sociaux virtuels d’accompagnement de la vie communautaire, familiale, 
organisationnelle et sociale à grande échelle. Les sciences sociales sont 
restées jusqu’à maintenant peu bavardes devant ce phénomène majeur 
du début du troisième millénaire. Dans ce chapitre, nous cherchons à 
combler ce manque en proposant un outil concret de représentation et 
de modélisation tout en en montrant le potentiel pour le design universel 
(générique) centré sur l’humain. La 3MDAS opérationnalise la conceptua-
lisation d’un SSN (son instanciation) tout en relevant le défi de repousser 
les limites des cadres de conception existants dans le design des organisa-
tions et des systèmes sociaux virtuels. Elle fournit un moyen d’organiser 
les informations sur les diverses modalités et les nombreux aspects des 
systèmes sociaux virtuels de façon à faciliter la cocréation et la cognition 
distribuée en vue de développer de meilleurs SSN.
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9.1.	 LA CONCEPTUALISATION D’UN SYSTÈME  
DE DESIGN COMMUNAUTIQUE

On peut visualiser la 3MDAS comme une matrice croisée comportant des 
entrées de rangées et de colonnes identiques (figure 9.2, p. 441). La diago-
nale représente les composantes du système, et les cellules autres que celles 
de cette diagonale (off-diagonal cells) représentent les relations entre les 
composantes. Les cellules qui sont sur la diagonale représentent un graphe 
d’une classe particulière de nœuds. Chaque classe de nœuds « s’aligne » 
avec un des domaines du système social virtuel. Les blocs de cellules de la 
diagonale représentent les relations multimodales et multiaspectuelles qui 
relient une diversité de classes de nœuds. 

Les lecteurs à qui les normes IEEE sont familières pourront interpré-
ter la 3MDAS comme une collection de modèles qui renvoient à la totalité 
du système social. Chaque rangée ou colonne de la 3MDAS représente une 
« vision », un point de vue, un aspect particulier, une série de préoccupa-
tions ou de questions relatives au système à l’étude ou en construction. 
De plus, la 3MDAS jette les bases des interactions « face à face » entre 
les éléments, ce qui donne à l’ensemble du système social virtuel une 
perspective plus systématique et fondée sur la théorie. 

La 3MDAS est modélisée selon une structure de données enrichie, 
capable de représenter l’information sociale et les contenus pour le design 
communautique et la gestion du projet de système social. La 3MDAS est à la 
fois un hypergraphe et un multigraphe. Un hypergraphe comprend divers 
graphes qui contiennent différentes classes de nœuds. Il existe des inter
actions entre les nœuds de types différents (par exemple entre les parties 
prenantes et les infrastructures, c’est-à-dire entre certains aspects sociaux et 
les sociotechnologies). Un multigraphe peut comprendre plusieurs types de 
recoupements ou de frontières entre les nœuds. Par exemple, deux commu-
nautés de pratique pourraient posséder à la fois divers types de relations 
réciproques, comme des communications par médias socionumériques et 
des liens économiques.

Chaque nœud et chaque relation du système social en dévelop-
pement peuvent être décrits selon un certain nombre de propriétés et 
d’attributs de ces propriétés. Par exemple, une propriété relative aux aspects 
quantitatifs peut être décrite par un attribut (binaire, abstrait, mis en 
échelle, numérique) ou par une fonction statistique. En outre, la 3MDAS 
permet de représenter l’évolution temporelle du système social (nœuds, 
relations, propriétés), conformément à notre adaptation de la théorie des 
« systèmes en transition d’état ». 
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La structure de données de la 3MDAS est faite de sept classes de 
nœuds qui correspondent aux sept domaines liés au développement des 
SSN : l’exostructure, l’endostructure, les processus (activités de design), les 
processus (sociocommunicationnels), les fonctionnalités, les sociotechno-
logies, l’éthique. Il s’agit d’une modélisation d’un type d’architecture de la 
complexité, selon l’expression de Simon (1962, 1960), qui représente un 
effort de définition des entités afin d’apprécier la richesse de ses interrela-
tions, en vue de l’analyse des systèmes d’information communautaires et 
de la réalisation de scénarios de SSN créatifs. Avant de présenter la matrice 
de découvertes, voici, en première approximation, une tentative de synthé-
tiser et de semi-formaliser les composantes en présence. Tout un travail 
de recherche fondamentale et appliquée devra être entrepris au cours des 
prochaines années pour valider ces définitions opératoires et les instancier 
dans des systèmes qui nous seront plus favorables. Examinons donc les 
domaines identifiés par notre équipe dans le cadre de la recherche APSI. 

9.1.1.	 L’exostructure (éléments exogènes ou environnement) 

L’exostructure englobe la modélisation des éléments exogènes et de leurs 
interactions avec le contexte externe du design du SSN, l’identification des 
interactions du SSN avec son environnement social, politique, économique, 
culturel, la modélisation du marché, la modélisation du soutien et de l’ac-
compagnement organisationnel et institutionnel, la modélisation sociétale, 
la modélisation des hélices partenariales, la modélisation des critères évolutifs 
et du développement durable, ainsi que les principes éthiques.

9.1.2.	 L’endostructure (éléments endogènes) 

L’endostructure regroupe les éléments qui décrivent une série de propriétés 
caractéristiques du design communautique tout en rendant compte des 
relations entre les composantes en interaction dans un SSN : la structure 
réseautique, sa topologie infrastructurelle, les parties prenantes, l’identifi-
cation et la négociation de leurs rôles, les procédures et les contraintes, les 
règles de gestion et de gouvernance et les aspects sociocommunicationnels 
(l’approche des 8C, la philosophie des aspects, la théorie de la quintuple 
hélice, la théorie de l’activité, la théorie du design conversationnel de divers 
modes de dialogue, la diagrammatique des processus, etc.).

9.1.3.	 Les activités de design communautique : le processus,  
le mécanisme de création collective et le design socioculturel 

Les principaux aspects des activités de design communautique sont 
le type de système social à coconstruire, la position philosophique de 
modélisation selon les thèmes et les situations, le processus de design  
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(les séquences d’activités de design, le cycle de vie, les phases, les tâches, 
les sous-tâches réalisées par le SSN ou à l’intérieur de celui-ci, la termino-
logie de base), le contexte du design, les relations entre aspects, propriétés 
ou attributs, les relations entre aspects ou objets (notamment entre le 
niveau des ressources et le niveau d’ambition des objectifs du projet), le 
temps et le calendrier, les états transitoires, les frontières du système à 
modéliser ou à développer, l’éthique du design, les modes de représen-
tation des entités, l’état d’une entité, la description de l’état de l’entité, 
les propriétés passées et actuelles du SSN, les propriétés souhaitables, 
la situation de design (une combinaison de l’état du SSN, de l’état du 
processus et de l’état du contexte à un moment précis), la description de la 
situation de design (les valeurs de toutes les propriétés), les scénarios, les 
alternatives, la détermination des activités, des tâches et des sous-tâches 
à réaliser, les transformations, les mutations, les objectifs du processus 
de design et le choix des éléments à représenter, les méthodologies de 
modélisation et les modes de représentation de la réalité et l’espace de 
design (à un certain moment dans le temps). 

9.1.4.	 La structure et les processus sociocommunicationnels

Les principaux aspects sociocommunicationnels sont l’architecture sociale 
et organisationnelle, l’analyse de la structure sociométrique du réseau 
social (composé des personnes, des communautés partenaires et des orga-
nisations), les intérêts et les besoins des personnes dans la coconstruction 
du SSN, les ateliers de travail et de dialogue, les ressources pour investiguer 
les activités de design communautique, les comprendre et engager des 
acteurs multiples dans des pratiques collaboratives en réseau, l’analyse 
des réseaux sociaux, l’architecture participative pour la génération de 
contenus et la gestion des contributions, l’identité des participants et les 
mécanismes de participation dans divers patterns d’interaction, les modes 
de dialogues et leur interaction (engagement collatéral et mutualisation 
des ressources), la pragmatique et la cybersémiotique, la communica-
tion dédiée à la coordination de l’action et des activités et la gestion des 
conflits, la perspective des actes de langage, de l’organisation (organizing) 
et de la recherche de sens (sense making), la perspective langage-action, les 
conséquences du design communautique sur les relations entre personnes 
et usagers/designers partenaires et l’évaluation de ces conséquences, les 
valeurs et les principes communicationnels, les procédures, la méthodo-
logie de la recherche-action et de l’intervention culturelle, la pratique 
réflexive, ainsi que l’épistémologie de la pensée du design et des modes 
de pensée du design communautique, des communautés virtuelles et des 
réseaux collaboratifs en ligne. 
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9.1.5.	 Les fonctionnalités

Les fonctionnalités englobent ce que le système fait en relation avec les 
buts, les objectifs, les raisons d’être et la justification sociale du SSN, les 
motifs des divers acteurs et parties prenantes et les intentions du SSN. C’est 
l’architecture fonctionnelle intégrée de l’ensemble des trois architectures, 
notamment par l’identification des verbes d’action et des activités prévues 
du SSN en vue d’agréger des outils, des applications et de services afin de 
valoriser et d’accompagner ce que le SSN veut faire (ses intentions et objec-
tifs). Par exemple, les fonctionnalités au niveau de la production des conte-
nus et de la communication consistent à mutualiser, standardiser, diffuser 
et virtualiser des processus, à fédérer les ressources et les intranets à l’aide 
d’outils de recherche Web, des flux RSS, d’Atomz et de la folksonomie. Au 
niveau de la collaboration, il s’agit de partager, de coordonner, de gérer, de 
prendre des décisions collectives, à l’aide des blogues, des wikis, des réseaux 
sociaux et de systèmes de communication instantanée comme Skype, ainsi 
que de développer son identité et l’efficience collective, de se démarquer, de 
produire, d’innover, de cocréer. Au niveau des applications accompagnant 
les espaces de travail, les fonctionnalités servent à personnaliser, à faciliter, 
à animer, à réfléchir, à visualiser, à adapter les espaces de travail selon les 
métiers, à simplifier la vie, à dessiner, à modéliser, à schématiser, par des 
applis composites, et des suites libres et ouvertes. Au niveau des proces-
sus collaboratifs et de libres services, les fonctionnalités doivent rendre 
fluide, accompagner, optimiser, motiver, valoriser la collaboration entre 
différents acteurs (personnes, communautés, organisations, partenaires, 
parties prenantes), optimiser la capture et la visualisation collective de 
l’information, former les participants à la modélisation et les familiariser 
avec les processus d’instanciation et d’implantation de solutions favorables 
à la communauté ou à l’organisation telles les applications de modélisation 
comme SMART ou les navigateurs de matrice, ou encore diminuer les délais 
administratifs par l’emploi de formulaires en ligne simplifiés, de contrats 
types, d’applications de libre-service et d’outils de créativité à faible coût 
et faciles à utiliser et à s’approprier.

9.1.6.	 Les sociotechnologies 

Les principales sociotechnologies sont l’architecture technologique et ses 
normes, les aspects physiques de l’infrastructure du SSN et les compo-
santes et éléments non humains du SSN, y compris l’infrastructure, le 
design des interfaces, les agents intelligents, les fonctionnalités des médias 
socionumériques, et les stratégies d’engagement des participants orientées 
vers la communication sociale et la collaboration. Les sociotechnologies 
comprennent une partie de plus en plus grande de l’architecture sociale et 
sociocommunicationnelle, dans la mesure où elles s’intègrent au marketing, 



Chapitre 9 v Les domaines et la définition prise en compte pour la construction de 3MDAS 	 435

à la gouvernance, à l’optimisation de nombreux processus communication-
nels, à la communication publique et aux relations publiques, au soutien 
au design par les outils collaboratifs, les outils de créativité, l’intelligence 
artificielle et les agents intelligents, à la modélisation, à la simulation, à 
la prise de décision, aux enquêtes et à la recherche-action participative. 

En sciences sociales et en communautique, l’architecture sociale 
et les sociotechnologies renvoient de plus en plus au travail des commu-
nauticiens qui appliquent les principes de l’analyse et de la conception 
des médias sociaux et de l’architecture informationnelle (la génération 
de contenus, les stratégies de contact, le marketing viral, l’externalisation 
ouverte, l’informatique ubiquitaire, les applications sociales, les processus 
et modèles d’affaires, l’économie du savoir, le développement commu-
nautaire, la communication pour le développement, l’expérience utilisa-
teur et l’engagement des usagers/designers). Elles englobent maintenant la 
construction de plateformes et d’environnements virtuels, la modélisation 
et la simulation de processus sociaux complexes, les plateformes trans
médias et, dans le présent ouvrage, la plateforme d’aide au design des SSN. 
Ce sont les technologies, les méthodologies et les différentes démarches de 
toute nature qui visent à introduire de nouveaux aspects dans le monde, à 
le changer ou à l’améliorer. Les sociotechnologies sont l’art et la science de 
faire que les choses se concrétisent pour améliorer la qualité de vie de tous. 

9.1.7.	 L’éthique 

Le design communautique, au sens où nous l’abordons dans le présent 
livre, renvoie aux orientations fondamentales qu’un collectif d’usagers/
designers veut donner à l’évolution de ses futurs systèmes sociaux. L’éthique 
du design communautique renvoie aux normes auxquelles les designers 
et les multiples parties prenantes décident d’adhérer pour apprendre à 
vivre ensemble et pour prendre des décisions collectives importantes pour 
l’avenir des générations montantes. L’éthique, au sens le plus profond et le 
plus générique qu’on puisse lui donner, consiste à déterminer les qualités 
recherchées du résultat final en fonction des objectifs et des intentions des 
acteurs, par exemple de comprendre les fonctionnalités en relation avec 
des critères éthiques de développement durable (l’autoréalisation, le respect 
de la culture et de l’identité, l’apprentissage de l’autre, la durabilité écono-
mique, la faisabilité économique, la viabilité opérationnelle, la valorisation 
institutionnelle et sociale, le respect de l’environnement, la motivation de 
toutes les générations ou l’inclusion de diverses classes sociales).
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9.1.8.	 Le temps et les états de transition du système d’activités  
de design communautique 

Les sept composantes du design communautique des SSN et leur environne-
ment changent au fil du temps et de leur développement. Les composantes 
(éléments, entités, personnes, intentions, normes), leurs propriétés et leurs 
attributs peuvent être modifiés : on en ajoute, on en retranche, on modifie 
leurs caractéristiques. Un SSN comporte des propriétés émergentes qui 
résultent des interactions entre les composantes sociales et sociotechnolo-
giques. Au chapitre 4, lorsque nous avons présenté la propriété « flexibilité » 
du modèle « CAPACITÉS », nous tentions implicitement d’introduire ce 
concept comme une mesure du degré de l’évolution d’un système social au 
fil du temps, en tant que propriété émergente d’un système sociotechnique 
qui ne peut être comprise qu’en examinant les domaines sociaux et tech-
nologiques qui interagissent conjointement dans un SSN. Pour évaluer et 
mesurer la flexibilité d’un SSN, un communauticien doit en comprendre 
les sources de changement, saisir l’influence des nouvelles composantes 
sur les différentes parties et l’ensemble, et déterminer qui est responsable 
de la mise en œuvre et de la gestion de ces changements.

En nous inspirant des travaux d’Isabelle Reymen (2001 ; Reymen 
et al., 2012), nous avons choisi de représenter un système de design 
communautique en utilisant les systèmes de transition d’état. Cette 
théorie de la modélisation des systèmes complexes nous inspire, car elle 
a une portée assez générale pour rendre compte de processus de design 
similaires dans les différentes disciplines que nous avons examinées lors 
des études de cas et de la recherche documentaire réalisées dans le cadre 
de la recherche de l’APSI (les cycles de vie de projet et les architectures 
en génie-logiciel, en architecture de bâtiment, en management des tech-
nologies et en recherche-action participative en sciences sociales). Nous 
y voyons une approche heuristique intéressante parce qu’elle peut aider 
à rendre compte de l’évolution des sept domaines de modélisation du 
design communautique des SSN et à modéliser de façon sociodynamique 
un éventail de « situations de design » (Reymen, 2001 ; Reymen et al., 
2012) et d’« activités de design ». Elle aide à définir le concept imprécis, 
mais fondamental de « topologie situationnelle » en décrivant les inter
actions entre les espaces-temps, les infrastructures, les comportements 
et les ressources qui interviennent à divers moments et à divers paliers 
d’analyse dans la modélisation des systèmes. Elle aide enfin à opération-
naliser diverses combinaisons transdisciplinaires pour la modélisation 
de SSN impliquant de nombreuses spécialités et de nombreux métiers.
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Dans la théorie des systèmes de transition d’état, un état est défini 
comme la situation à un moment donné dans le temps ; un état est modifié 
par des transitions. Une situation de design communautique correspond à 
un état ; une activité de design communautique correspond à une transi-
tion. La modélisation descriptive et normative des systèmes complexes à 
grande échelle que nous proposons dans notre ouvrage utilise le concept 
de système de transition d’état pour décrire les divers processus de design 
dans une matrice de découvertes et d’alignement stratégique des SSN. Seuls 
les comportements observables des usagers/designers sont pris en compte. 
De surcroît, seuls les concepts de base des systèmes de transition d’état nous 
servent à décrire le comportement des usagers/designers ; l’aspect mathé-
matique et la notation formelle de ces systèmes n’ont pas été retenus pour 
des raisons évidentes, liées à l’impossibilité de mesurer les phénomènes au 
sens strict des sciences appliquées, et aussi pour faciliter la compréhension 
des processus par un public plus général d’universitaires et de praticiens peu 
ferrés en mathématiques (ce qui est notre propre cas et celui de la plupart 
de nos étudiants). Notons enfin que la terminologie de base des systèmes 
de modélisation des transitions d’état est étendue à la terminologie et aux 
concepts d’usage courant dans les sciences techniques et que nous les avons 
utilisés pour décrire les sept domaines de modélisation du design commu-
nautique comme les notions de représentation, de propriété, d’attributs de 
ces propriétés, d’activités, de structures, de relations et de processus (avec 
plusieurs extensions conceptuelles et par prolongement analytique vers 
les sciences sociales, voire les sciences de l’imprécis ; Moles, 1992, 1967).

9.1.9.	 Les frontières du système

Les SSN ont des frontières difficiles à déterminer, car ils sont construits 
en réseaux qui peuvent s’étendre à de nombreux niveaux de complexité, 
dans une « géographie sociale évolutive » dont les origines aussi sont parfois 
imprécises. Aux fins de notre propos, le design des SSN, et pour les besoins 
de la modélisation, disons provisoirement que les frontières sont définies 
par les limites de contrôle des composantes qui constituent le système (dans 
les divers domaines) et par leur alignement stratégique avec les intentions 
du système (ses fonctionnalités actuelles ou prévues). Les composantes d’un 
SSN constituent un tout unifié, qui interagit avec l’environnement (l’exo
structure) en tant que système ouvert et évolutif orienté vers l’amélioration 
de divers écosystèmes.

Souvent, les frontières d’un système sociotechnique comme un 
SSN intègrent des composantes qui ne contribuent plus aux objectifs du 
système en tant que tel et qui restent passives. Certaines composantes 
peuvent même provoquer l’inertie du système, faire peser des contraintes 
ou exiger des procédures et des règles exagérées. D’autres le font dévier de 
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ses objectifs. Parce que les systèmes sociaux sont des systèmes en évolution 
permanente, le système doit s’ajuster, s’adapter pour faire face aux patholo-
gies sociales (Yolle) et aux dysfonctions et conflits qui le menacent. Même 
si certains membres d’un SSN ou d’un réseau collaboratif sont en désaccord 
avec une procédure ou certains éléments d’un plan de projet, le système 
s’autorégulera ou l’animateur/designer trouvera un moyen d’ajuster les 
composantes en les « réalignant » sur l’objectif et les intentions du système. 
On peut penser au remplacement de composantes, à leur modification, à 
la modification des politiques ou à d’autres modes d’adaptation au chan-
gement. Dans certains cas, l’omission de procéder à ces ajustements risque 
d’entraîner la mort du système. Les mutations et les transformations sont 
le propre des systèmes vivants, comme les SSN, qu’on peut considérer 
comme des systèmes complexes autoadaptatifs, capables de recréer leurs 
propres conditions d’existence. 

9.1.10.	D ’autres propriétés : les niveaux de complexité et les paliers de la société,  
et leurs relations

L’interdépendance entre les parties et les composantes constitue une autre 
propriété des systèmes sociotechniques et, donc, des SSN. L’état actuel d’un 
design, d’un système, d’un système de design communautique dépend 
des états précédents. On peut penser qu’un SSN, soit un système socia-
lement construit, est la résultante de centaines de décisions prises au fil 
de son développement. Le SSN est tributaire du choix de plusieurs types 
de connaissances et de contributions théoriques, ce qui change notre 
manière d’observer, d’analyser et d’évaluer ces systèmes au fil du temps. 
Ainsi, les efforts de compréhension des décisions humaines, des évène-
ments impromptus et d’autres types d’information sur les comportements 
requièrent une connaissance approfondie de chacun des sept domaines. 

Comme nous l’avons montré au chapitre 8, les systèmes sociotech-
niques comme les SSN existent à divers niveaux de complexité (voir le 
modèle CAPACITÉS) et à divers paliers de la société, tout en comportant de 
multiples entités et composantes en interaction dynamique. La figure 9.1 
représente les caractéristiques d’un système sociotechnique complexe selon 
un plan d’espace-temps comportant de multiples interactions dynamiques 
médiatisées par la technologie, ce qui favorise l’évolution et la générativité 
des systèmes sociaux, pour le meilleur ou pour le pire.
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Figure 9.1
Les caractéristiques d’un système sociotechnique complexe

3  Système sociotechnique complexe qui implique plusieurs     objets et composantes
qui interagissent dynamiquement et donnent naissance à divers     paliers de communication
qui demandent des     comportements communs (appropriation).
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Source : Harvey, 2008.

Même si notre conceptualisation du champ des SSN centralise 
prioritairement son attention sur les systèmes sociotechniques complexes 
à grande échelle, notre modèle de base d’analyse et de conception des 
systèmes sociotechniques conçoit les SSN à partir de différents degrés de 
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complexité, du plus technique au plus soft, de l’infrastructure jusqu’aux 
réseaux sociaux mondiaux, d’un simple individu interagissant avec un arté-
fact pour une intention ou un besoin quelconque jusqu’aux réseaux collec-
tifs mondiaux, capables d’intégrer des millions de personnes (LinkedIn, 
Facebook, Twitter). L’infrastructure, les architectures et la structure d’en-
semble des composantes d’un système sociotechnique devraient refléter 
celles de son organisation sociale. C’est pourquoi la représentation sché-
matique CAPACITÉS reflète différents niveaux de complexité sociale, soute-
nus ou accompagnés par une infrastructure physique et logicielle et par 
les niveaux d’analyse appropriés. Le domaine social et les relations entre 
partenaires ou parties prenantes ont la priorité sur les sociotechnologies 
et aident à définir les niveaux de complexité inférieurs. Il est difficile et 
même peu souhaitable de tracer des limites bien définies entre les niveaux ; 
il n’est pas non plus nécessaire d’avoir des frontières imperméables entre 
chacun des sept domaines de modélisation. 

9.2.	 LA COCONSTRUCTION DE LA MATRICE MULTIMODALE  
ET MULTIASPECTUELLE DE DÉCOUVERTES ET D’ALIGNEMENT STRATÉGIQUE 
POUR LE DESIGN DES SYSTÈMES SOCIAUX VIRTUELS (3MDAS)

9.2.1.	 La matrice des composantes exogènes

En commençant par le coin supérieur gauche de la figure 9.2, la matrice 
des composantes exogènes (exostructure) représente le domaine environ-
nemental du SSN. Elle comprend les dimensions et les facteurs qui agissent 
sur le système ou qui sont influencés par son développement. Les princi-
pales composantes environnementales sont les facteurs politiques, sociaux, 
culturels, économiques et technologiques qui valorisent, contraignent ou 
modifient les caractéristiques du SSN. Chacun des éléments exogènes peut 
comporter des propriétés et des attributs qui décrivent les caractéristiques de 
chacune des composantes. Par exemple, pour la communauté de praticiens 
en santé d’un hôpital, les mécanismes de gouvernance et de régulation, les 
biens et services de la ville, le coût de l’électricité et l’état d’avancement de 
la science constituent des composantes environnementales.

Commençons par observer les interactions entre les éléments 
exogènes et exogènes. Il est parfois important d’analyser ce type d’inter
action. Pour un hôpital, il pourrait s’agir par exemple de l’interaction 
entre le juste prix des médicaments (composante exogène) et l’aide et les 
subventions gouvernementales (composante exogène), ou du décalage entre 
les normes et les politiques gouvernementales guidant les actes médicaux 
et les pratiques réelles des communautés de cliniciens.
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Figure 9.2
La matrice des composantes exogènes
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Source : Harvey ; adaptatée de plusieurs sources, dont Bartolomei, 2007 et Moles, 1990.

9.2.2.	 Les parties prenantes

La matrice des parties prenantes représente le système social, soit une large 
part du domaine de l’endostructure du SSN, qui englobe notamment les 
relations entre partenaires et l’appropriation sociale des technologies de 
collaboration. Les parties prenantes sont les composantes (les entités, les 
éléments, pour les fins abstraites d’une modélisation) qui contribuent aux 
objectifs du système et qui contrôlent les diverses ressources du système  
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(la communauté) ou en disposent. Le rayonnement du pouvoir d’action, 
l’extension spatiale ou cyberspatiale du réseau et la maîtrise du paysage 
d’action et des différents éléments de l’endostructure (organisation, SSN, 
communauté de pratique [CdP], réseau collaboratif) représentent les fron-
tières du système. Pour identifier les parties prenantes d’un projet de SSN, 
il est utile de se poser les questions suivantes : Qui sont les bénéficiaires ? 
Quels sont leurs avantages concrets ? Qui finance le projet ? Qui fournit les 
médias 2.0 ou les plateformes collaboratives ? Qui y perd au change ? Quelles 
sont les contraintes et les normes en vigueur chez chaque partenaire ?

Les interactions entre les parties prenantes forment le réseau social 
collaboratif médiatisé par la technologie. Ces interrelations multiples 
peuvent être analysées et synthétisées de diverses manières. Dans le cadre 
d’une agence de santé et de ses partenaires régionaux, par exemple, l’ana-
lyse des réseaux sociaux peut faciliter la compréhension des interactions 
entre, par exemple, un hôpital et les divers partenaires de soins de santé, ou 
entre les départements et les communautés associatives d’une région, afin 
d’améliorer le design organisationnel du continuum de soins, de vérifier les 
informations relatives aux meilleures pratiques collaboratives, ou d’opti-
miser l’efficacité des soins pour certains types de maladies par l’échange 
d’expertise interprofessionnelle. 

9.2.3.	 Les objectifs du SSN

La matrice des objectifs représente une partie du domaine des fonction-
nalités qui définit la combinatoire souvent complexe entre les diverses 
intentions des acteurs et les objectifs généraux et spécifiques du projet. 
Les objectifs comprennent les besoins explicites et implicites du SSN, les 
exigences communicationnelles et les conditions propres à chaque membre 
participant (à l’interne ou à l’externe de l’institution ou des organisations 
responsables). L’objectif d’un hôpital peut être de créer des communau-
tés de pratiques en santé mentale afin d’améliorer le suivi des patients 
au quotidien. Les propriétés et les attributs d’objectifs peuvent inclure 
des besoins quantifiables, des indicateurs de performance et des outils 
d’analyse de la performance des médias sociaux dans l’évaluation et le 
suivi des patients, ayant trait par exemple à l’augmentation du nombre de 
médecins de famille en fonction des communautés à desservir, au nombre 
d’admissions à l’urgence au regard du degré de structuration d’un virage 
ambulatoire, ou au désengorgement d’une urgence par rapport au niveau 
de collaboration des diverses communautés de partenaires.

La matrice d’interactions Objectifs × Objectifs permet aux modé-
lisateurs ou aux communauticiens de représenter les interactions entre 
divers objectifs. Par exemple, si un hôpital ou groupe d’établissements 
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hospitaliers cherche à la fois à réduire ses coûts d’exploitation et à optimiser 
la qualité de vie au travail et le niveau de satisfaction de son personnel, il 
risque de survenir d’énormes contradictions dans le système. De même, 
si on souhaite maximiser les contacts entre les patients tout en mettant 
les acteurs cliniques en réseaux distants géographiquement, certaines 
contradictions risquent survenir. Ou si on essaie de rendre certaines 
pratiques transparentes, cela pourrait éventuellement nuire à l’exclusivité 
d’expertise de certains médecins. Enfin, la volonté simultanée de couper 
dans les services de santé et d’accroître le nombre de médecins en région 
éloignée occasionnera vraisemblablement des problèmes au niveau de  
l’administration de la santé. 

Les interactions Objectifs × Objectifs sont fondamentales dans tous 
les projets complexes, car elles révèlent des contradictions flagrantes ou 
des paradoxes importants au début et tout au long des projets de SSN.

9.2.4.	 Les fonctionnalités 

Les fonctions (ou fonctionnalités) décrivent les actions que réalise le SSN 
pour atteindre les objectifs. Décrites par des verbes dans le modèle du 
design communautique, elles sont accomplies prioritairement par des 
humains, mais aussi par des machines intelligentes, des plateformes et 
des outils collaboratifs ou de créativité. Chaque fonction doit avoir un lien 
ou une relation avec un objectif ou une autre fonction. Comme dans le 
projet de l’APSI, il était question de créer des normes d’instanciation pour 
construire un SAD0C, plusieurs fonctions de notre SSN visent nommé-
ment à coordonner, à créer des modes de gouvernance, à respecter des 
modes éthiques pour conserver la confiance et la réputation. Elles peuvent 
comporter des propriétés et des attributs bien identifiables, mesurables 
comme les coordonnées sociodémographiques ou socioprofessionnelles 
des membres d’une communauté (ou même la liste des composantes à 
instancier par domaine). Elles peuvent être aussi reliées à certaines formes 
de SSN ou privilégier certains aspects et attributs particuliers d’un domaine. 
Chaque sociotechnologie ou activité de design communautique est reliée 
à une forme particulière de SSN à coconstruire, d’où l’importance de relier 
les fonctionnalités aux domaines d’activités (voir notre essai de typologie 
des SSN à la section 6.13).

Les aspects éthiques ou culturels sont parfois plus difficiles à capter, 
mais des méthodes heuristiques peuvent très bien servir à les appréhender 
qualitativement, quitte à les assortir ultérieurement d’une mesure d’éva-
luation plus systématique. Par exemple, comment garantir la sécurité des 
dossiers patients électroniques dans un hôpital ? Quels outils ou quelles 
plateformes peuvent satisfaire les besoins de confiance et de sécurité des 
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usagers d’un site Web hospitalier ? Quels types d’applications mobiles 
peuvent satisfaire des physiothérapeutes appelés à agir d’urgence au niveau 
de toute une région administrative, tout en ayant accès aux informations 
contenues dans les dossiers des patients ? Quels outils d’information, de 
communication et de collaboration peuvent accompagner le partage des 
connaissances (la fonctionnalité) dans une tribu de communautés virtuelles 
de diabétiques ayant des ramifications à l’international ? Dans un hôpital, 
les fonctionnalités relatives à la formation du personnel et des patients ou 
à la collaboration entre organismes communautaires et services profession-
nels de l’hôpital pourront être retenues aux fins de la fonctionnalité plus 
générale de la coordination des services de soins.

Pour ce qui est des interactions Fonctionnalités × Fonctionnali-
tés, notre groupe a identifié divers types de fonctionnalités entre diverses 
fonctions associées à la création d’un SSN, par exemple les connaissances 
respectives des membres d’une communauté d’intérêts en santé et la néces-
sité de partager certaines de ces connaissances, de discuter et de dialo-
guer sur la planification d’un service de santé, de simuler ses coûts, ses 
modes de gouvernance spécifiques et de débattre des facteurs éthiques à 
considérer, des procédures et des besoins de modélisation du service. Il 
peut y avoir divers types de relations sociales plus abstraites à considé-
rer (les aspects sociocommunicationnels), comme le type de réseau, en 
fonction des hiérarchies existantes, des relations entre services (entre les 
ressources humaines et la formation des membres par exemple), qu’on 
peut décomposer en sous-fonctions comme la formation d’appoint, les 
services d’urgences à améliorer, les services d’information à créer et les 
réseaux sociaux à valoriser.

9.2.5.	 Les sociotechnologies (les architectures technologiques  
et les outils collaboratifs)

La matrice des sociotechnologies met en jeu les composantes de l’infra
structure physique des plateformes, les outils logiciels et les technologies 
collaboratives d’accompagnement en design. C’est aussi le domaine 
d’étude qui observe les médias sociaux associés à l’analyse, à la recherche, 
à la recherche-action et à la R-D relative à l’amélioration des technolo-
gies de participation sociale médiatisée par ordinateur, dans toutes sortes 
de domaines et pour toutes sortes d’activités, dans les communautés de 
pratique ou d’innovation. Ces composantes sont destinées à créer les 
infrastructures technologiques et les entités physiques non humaines qui 
appuient le design et la recherche au bénéfice des parties prenantes, comme 
les usagers/designers de la société civile, les universités, les entreprises et 
les organisations, les gouvernements et leurs agences. 
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La matrice des sociotechnologies appuie les efforts d’une ou plusieurs 
communautés de pratiques, virtuelles ou non, dans la réalisation de leurs 
objectifs selon les fonctionnalités identifiées par l’équipe responsable et les 
parties prenantes. Pour le projet APSI, l’infrastructure du Colab a été héber-
gée au Pavillon des sciences de l’UQAM par nos collègues Guy Gendron 
et Abderraman Ourahou. Le choix de la plateforme (l’infrastructure) s’est 
porté sur la dernière version de la plateforme Joomla !, à partir d’une série 
de critères élaborés dans un précédent projet financé par notre partenaire 
Clarica/Sun Life dans le cadre des recherches que nous conduisons chez 
Hexagram UQAM (un centre de recherche et de création en arts et tech-
nologies médiatiques), dont nous sommes membres depuis douze ans et 
où nous avons développé les fondements du design des communautés 
virtuelles et des systèmes sociotechniques. Le LCA abrite les logiciels et les 
outils pédagogiques du cyberapprentissage. La grille d’analyse multicritères 
pouvant guider le choix d’une plateforme sera présentée à la section 10.7.

Les interactions Sociotechnologies × Sociotechnologies, autrement 
dit les interactions entre divers types d’objets technologiques, comme les 
infrastructures, le matériel et les logiciels, les médias sociaux et les outils 
de créativité (modélisation, simulation, visualisation) ont fait l’objet d’une 
importante réflexion dont le présent livre veut témoigner. Plutôt que 
d’adopter l’approche technocentrée classique ou de la rejeter en bloc, toute 
la réflexion sur les structures technologiques s’est faite autour des systèmes 
sociotechniques afin de trouver une méthode d’instanciation centrée sur 
l’humain qui puisse prendre en compte divers types d’architectures, dont 
celle des systèmes technologiques (approche de divers types d’ingénie-
rie) et les architectures organisationnelles (approches du management 
des technologies et de la gouvernance institutionnelle, des architectures 
d’entreprise et du design organisationnel), réflexion à laquelle nous avons 
ajouté une importante perspective d’analyse et de design que nous appelons 
« les architectures sociales et participatives » (plus près des théories et des 
méthodologies des sciences sociales et de la recherche-action participative 
avec lesquelles nos chercheurs étaient plus familiers).

Ainsi, l’interaction entre diverses composantes technologiques ne 
peut faire l’impasse sur les interfaces humain-machine qui sont au cœur 
de la médiation et de la médiatisation des liens sociaux collaboratifs. L’in-
teraction Sociotechnologies × Sociotechnologies se distancie donc de la 
pure interaction Machine × Machine ou Infrastructure × Infrastructure, 
même si elle en conserve obligatoirement de nombreux aspects, car la 
modélisation des infrastructures accompagne les interactions plus abstraites 
favorisées par les plateformes et les médias sociaux. Notre attention s’est 
portée sur des problèmes comme la compatibilité des applications, l’inter
opérabilité des systèmes entre parties prenantes, l’appropriation sociale 
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d’applications destinées à l’évolution de la communauté en fonction 
des métiers, la maîtrise des outils par les professionnels et les cliniciens, 
les besoins de formation et le coût d’acquisition des licences au regard des 
logiciels à code source ouvert. En santé, par exemple, l’évaluation 
des plateformes existantes chez chacun des partenaires en fonction des acti-
vités professionnelles et des compétences des divers départements est une 
problématique sociotechnique incontournable. Nous donnerons plus loin 
un exemple de matrice d’alignement entre les objectifs, les fonctionnalités 
et les outils du Web social 2.0.

9.2.6.	 Les activités de design communautique (comme processus évolutif) 

9.2.6.1.	 Qu’est-ce qu’une situation de design ?

Les activités, au sens de l’école de la théorie de l’activité d’Engeström 
(1999, 1987), associées au design communautique représentent le 
domaine dynamique de l’analyse et de la mise en place de processus socio
communicationnels selon deux modèles : 

1.	 un modèle descriptif de l’activité générique, fondé sur la théorie 
de l’activité, qui sert à identifier le meilleur modèle d’activités de 
design pour un domaine particulier d’écosystème ou une forme 
de SSN spécifique. Ce modèle sert également à décrire le SSN en 
termes de médias et d’outils collaboratifs, de l’intention indivi-
duelle et communautaire, de la division et de la coordination 
du travail, des tâches et des sous-tâches à faire, des normes, des 
procédures à respecter et des résultats attendus et des contradic-
tions entre les processus sociocommunicationnels et au sein de 
chacun d’eux ;

2.	 un modèle normatif (Reymen, 2001) visant à accompagner les usagers/
designers et les communauticiens grâce à une structure réflexive sur 
le processus de design qui comprend sept phases d’un cycle de vie 
itératif et ouvert composées des éléments génériques suivants : 
•	 une situation de design, qui comprend les SSN en voie de cocréa-

tion, car ils n’existent pas encore, les propriétés et les attributs du 
SSN qui influencent le processus du design, par exemple les sept 
phases du design communautique qui, selon le cas, pourront être 
augmentées, diminuées ou modifiées (le nombre de phases du 
cycle de vie engendrant potentiellement des tâches et des sous-
tâches différentes), selon une suite plus ou moins finie d’étapes 
ou de séquences d’activités à réaliser, ainsi que des facteurs décri-
vant les influences de l’exostructure et de l’endostructure (ou des 
processus sociocommunicationnels) sur les activités de design 



Chapitre 9 v Les domaines et la définition prise en compte pour la construction de 3MDAS 	 447

(les propriétés et attributs des divers aspects des objets, produits, 
applications et services du SSN pouvant évoluer au fur et à mesure 
de sa construction et les facteurs dépendant de la personne ou 
de la communauté qui les détermine) ; 

•	 les relations en design communautique, qui unissent des proprié-
tés et des facteurs (contraignants ou valorisants) et expriment 
l’influence d’une propriété, d’un attribut ou d’un facteur sur une 
autre propriété dans une situation de design donnée. Par exemple, 
les relations dans une communauté de pratique en milieu hospi-
talier pourront être d’ordre hiérarchique, hétérarchique ou latéral ; 
des relations causales pourraient faire l’objet d’hypothèses ; on 
pourrait aussi découvrir des relations de dépendance ou d’inter-
dépendance en analysant certains types de comportements ou 
de conduites appropriées ou non, éthiques ou non. Des relations 
pourront également être relevées entre les outils et les exigences et 
besoins des gens, par exemple la tenue d’ateliers en téléprésence 
au regard des médias sociaux et des outils de télévidéoconférence 
disponibles dans diverses communautés de patients, les outils 
limitant ou bonifiant ainsi les ateliers ;

•	 la représentation d’une entité (composantes et éléments), c’est-à-
dire le SSN en cours de modélisation et de design ; un processus 
de design comme la spirale des sept phases du design commu-
nautique est la reproduction d’une série de propriétés, d’attri-
buts et de facteurs de cette entité dans une image mentale, 
une image enrichie, un dessin, un modèle de représentation 
collective, un modèle théorique, un graphe, un diagramme, 
une visualisation ou un modèle informatique 2D ou 3D, un 
prototype ou une matrice de découvertes ou d’alignement. 
Par exemple, on pourrait visualiser les processus d’activités de 
codesign des médecins et des infirmières d’un département, 
représenter les membres d’un réseau à l’aide de dessins et de 
schémas, décrire les modes de dialogues ou de design conver-
sationnel selon certaines fonctionnalités à créer, faire l’image 
enrichie d’un projet de communautés de pratique de SSN avec 
toutes ses composantes. La représentation d’un logiciel peut 
être son code source ou un diagramme de flux d’informations. 
Différentes représentations d’une même entité ou d’un objet 
technologique peuvent être proposées et retrouvées à divers 
endroits d’une bibliothèque numérique ou d’un site Web d’aide 
au design. Les représentations cognitives ou mentales de divers 
acteurs peuvent être différentes sur plusieurs aspects. Les inten-
tions de design peuvent être représentées selon une diversité de 
modes de pensée, de types de langage (plus ou moins formels  
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ou informels) et de modes de dialogue ou d’animation. Les 
modes de représentation peuvent s’aligner, se contredire, s’op-
poser, se compléter.

•	 l’état d’une entité, soit la série de valeurs identifiées pour toutes 
les propriétés et les facteurs qui influencent cette entité (reliée 
au SSN ou au processus de design communautique) à un certain 
moment donné dans le temps. L’état d’une entité peut aussi être 
considéré, au sens des aspects de Dooyeweerd (1984), comme 
une propriété spécifique de cette entité. Il décrit aussi un portrait 
particulier de cette identité selon l’état d’avancement d’un projet 
ou de maturation d’un SSN. Sa valeur est représentée par une 
série de valeurs ; 

•	 la description de l’état d’une entité, soit une représentation spéci-
fique d’une sous-série de valeurs (monétaires, éthiques, cultu-
relles) de l’état de l’entité, fondée sur la terminologie générale 
des systèmes de transition d’état. Une description de l’état par 
le texte des concepts doit être mise à contribution. Ainsi, pour 
représenter des phénomènes dynamiques, les concepts peuvent 
être représentés, par des images, des vidéos, des animations et 
divers types de diagrammes ;

•	 les propriétés actuelles d’un système social ou d’un processus de 
design à un certain moment donné du temps ; 

•	 les propriétés souhaitables, reliées aux intentions et aux objectifs de 
la communauté ou du communauticien. Les propriétés actuelles 
sont déterminées ou influencées par la communauté des usagers/
designers (qui se fondent éventuellement sur les avis des desi-
gners experts) et par le contexte du design. Les usagers/designers 
peuvent identifier les propriétés souhaitables, mais des facteurs 
reliés à l’exostructure ou des facteurs émergents peuvent aussi 
être déterminants pour l’articulation des éléments du design. 
Les propriétés désirées ou souhaitables relèvent des questions et 
des concepts généralement utilisés dans les diverses professions 
du design, tels les besoins, les contraintes, les procédures, les 
conditions, la spécification, la modélisation et l’instanciation ;

•	 l’état actuel du SSN en cours de design ou d’un processus de 
design communautique, soit une série de valeurs pour toutes les 
propriétés actuelles ; 

•	 l’état souhaitable d’un SSN en cours de construction ou d’un 
processus de design communautique, représenté par diffé-
rentes séries de valeurs pour toutes les propriétés souhaitables  
ou désirées. 
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À partir de ces définitions, nous conviendrons qu’une situation de 
design, à un moment précis, peut être définie comme une combinatoire 
de l’état d’avancement du SSN en cours de design, de l’état du processus de 
design communautique, et de l’état du contexte de design à ce moment. 
Selon Reymen et al. (2012), cela signifie que la situation de design comprend : 

1.	 la série de valeurs de toutes les propriétés des différents aspects 
décrivant le SSN en cours de construction ; 

2.	 la série de valeurs de toutes les propriétés servant à décrire le processus 
de design ;

3.	 la série de valeurs de tous les facteurs influençant le SSN en cours 
de design et son processus de design communautique. 

Ceci signifie que durant un processus de design, les communauti-
ciens construisent des représentations du SSN à coconstruire, du proces-
sus de design (en s’inspirant d’un cycle de vie et de phases classiques en 
design ou en développant leur propre modèle imaginatif) et du contexte 
de design. La fabrication de représentations implique qu’on modélise la 
réalité à partir d’un point de vue particulier, c’est-à-dire en négligeant 
certains aspects non pertinents tout en en valorisant certains autres. Ainsi, 
nous définirons la description d’une situation de design communautique 
comme la représentation spécifique des sous-catégories d’aspects pertinents, 
la série de valeurs et la série de toutes les propriétés servant à décrire le 
SSN en cours de codesign, ainsi que le processus de design et la série de 
valeurs de tous les facteurs influençant le SSN en cours de coconstruction et 
son processus de design communautique, ce que nous développons ici en 
ayant recours à la terminologie des systèmes de transition d’état, appliquée 
au champ du design communautique tel qu’il est défini dans le présent 
livre. La description d’une situation de design est grandement améliorée 
en utilisant les matrices de découvertes et d’alignement stratégique des 
entités (composantes, éléments, phénomènes communicationnels), qui 
permettent d’identifier et de décrire les relations entre les propriétés des 
aspects et des caractéristiques du SSN à bâtir et les facteurs impliqués dans 
la situation de design. 

L’équipe de Reymen et de ses cochercheurs propose une façon de 
faire la différence entre une entité, sa représentation, l’état d’une entité 
et l’état de la description de cette entité. Ainsi, une entité existe dans la 
réalité (ses aspects et les propriétés de ces aspects). Tout comme Reymen, 
nous avons choisi de modéliser nos entités (composantes et éléments de la 
réalité) par le concept d’état (plus pertinent que le concept d’entité statique), 
en incluant le concept de valeurs (et d’attributs) pour les propriétés et les 
facteurs ; un état est « objectif » parce qu’il est défini par les consensus d’usa-
gers/designers (une subjectivité partagée dans une cognition distribuée, par 
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exemple). Une entité peut être représentée de diverses manières (textes, 
schémas, diagramme de flux d’informations, photos, vidéo, animations). La 
représentation d’une entité est réalisée par une personne, une communauté 
ou un agent intelligent quelconque, selon une liste limitée de propriétés et 
de facteurs. Nous n’insistons pas sur les valeurs et les propriétés en termes 
mathématiques, car elles posent des problèmes à de grands segments de 
population. Le design pour tous à grande échelle peut aujourd’hui tirer 
parti des très nombreux outils de modélisation combinant des textes et des 
éléments graphiques, mais où tout l’aspect calculatoire a été algorithmé 
dans des logiciels conviviaux pour un grand ensemble d’usagers. 

Dans le processus de design communautique appuyé par les matrices 
de découvertes et d’alignement stratégique et comprenant plusieurs 
types d’aspects, de propriétés et d’états, le concept de « scénario inter
actif » devient important (en lien avec une proposition, une maquette, 
un projet d’interfaces d’utilisation ou un design de remplacement). Les 
valeurs d’une certaine propriété comportent des « relations » (les coûts au 
regard les ressources à mobiliser pour un projet, par exemple) qui peuvent 
conduire à un scénario ou à plusieurs scénarios possibles lorsqu’on analyse 
divers types de combinaisons d’aspects, de propriétés et de valeurs rattachés 
à chacun des scénarios. Pour chaque scénario possible, par exemple, les 
diverses propriétés d’une entité peuvent être plus ou moins importantes. 
Ces scénarios peuvent émerger dans les propriétés actuelles du design ou 
dans les propriétés souhaitables.

9.2.6.2.	 Qu’est-ce qu’une activité de design ?

Une situation de design communautique peut être transformée en une 
autre situation de design par une ou plusieurs actions. Les usagers/designers 
peuvent changer l’état actuel d’un SSN en cours de développement ainsi 
que le processus de design et ses activités. Les parties prenantes peuvent 
aussi changer le contexte du design. Rappelons que les parties prenantes 
sont des acteurs ou des partenaires qui ont un intérêt dans les produits, 
les applications ou les services d’un SSN. Des usagers/consommateurs, des 
usagers/designers de la société civile, des élus chargés de la gouvernance, des 
administrateurs, des gestionnaires de la production ou des responsables de 
la logistique peuvent prendre des décisions à divers stades du continuum 
temporel du développement. Le contexte du design peut aussi être modifié 
par certaines interactions entre les communauticiens et les parties prenantes. 

Nous appelons « transformation » une action orientée vers un but. 
Une action posée sans but explicite est une « mutation » ; celle-ci survient 
spontanément, sans intervention de la conscience humaine. Cette distinc-
tion est importante afin d’éviter les abus de langage et les faux-semblants. 
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Une activité de design est donc une transformation en fonction d’un 
objectif de design à un moment et dans un espace donnés, initiée par un 
usager/designer ou un communauticien, qui provoque ainsi une transition 
de l’état du SSN en cours de construction ou du processus de design. Par 
exemple, pour la construction, dans un hôpital, d’un campus virtuel qui 
s’ajoute à la formation traditionnelle donnée par la direction des ressources 
humaines (du type d’une université d’entreprise offrant de la formation 
sur ordinateur), la mise en place d’un nouveau cours de formation sur 
l’approche socioconstructiviste de soins de Moira Allen et l’implantation 
d’une communauté d’apprentissage collaboratif constitueraient une activité 
de design. Le changement est triple, car trois nouvelles propriétés s’ajoutent 
au système en place. Nous passons en effet : 

1.	 d’un système linéaire de diffusion des connaissances (la formation 
donnée par ordinateur) à un système d’apprentissage par projet ;

2.	 d’une banque de cours à donner en enseignement à des activités 
de design collaboratif par apprentissage social ;

3.	 d’un groupe d’usagers en formation individuelle à une communauté 
d’apprentissage par projet collaboratif (un nouveau mode de partage 
des connaissances, par des exercices socioconstructivistes dans une 
communauté d’apprenants). 

Les transitions dans le contexte du design sont décrites par des trans-
formations. Les changements non prévus et émergents qui surviennent 
lors du déploiement de la nouvelle solution sont décrits comme des muta-
tions. Les communauticiens et les usagers designers d’une communauté 
virtuelle ou d’un SSN peuvent modifier les propriétés du SSN en cours 
de design et le processus de design communautique (le cycle de vie, les 
phases, l’improvisation d’actions à poser, les adaptations ponctuelles). Les 
propriétés actuelles et les propriétés souhaitées peuvent être modifiées, et 
d’autres scénarios peuvent être proposés. Ces derniers pourraient s’articuler 
sous la forme de prototypes à expérimenter, de médias sociaux à configurer 
sur la plateforme du campus virtuel hospitalier, ou tout simplement d’un 
nouveau concept à mettre à l’essai en fonction d’un objectif de design et 
des fonctionnalités qui s’y rattachent.

Ces expérimentations nouvelles aident à prendre des risques 
calculés. Des propriétés inédites émergent des nouveaux intrants ou des 
nouvelles connaissances amenées dans le SSN ou le processus de design. Des 
propriétés existantes peuvent être décomposées en plusieurs sous-propriétés.  
Les actes et les actions visant à modifier l’état du SSN ou le processus  
en cours de design se traduisent par une nouvelle représentation du SSN en 
cours de design ou par des modifications du processus de design compor-
tant des changements de propriétés ou de nouveaux facteurs influençant 
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la structure du SSN ou le processus de design. On peut aussi modifier le 
processus de design, son cycle de vie, ses étapes et ses séquences de tâches et 
de sous-tâches en effectuant des changements sur l’ensemble du processus 
ou au niveau de certains sous-processus particuliers.

La production d’une représentation signifie soit la création ou la 
cocréation d’une nouvelle représentation, soit la modification d’une repré-
sentation existante. Par exemple, le passage d’une cartographie concep-
tuelle et de réseau sémantique reposant sur la théorie à une représentation 
des connaissances vivantes du personnel infirmier par la représentation 
des objets, des actions et des personnes qu’implique l’approche de Moira 
Allen représente une transition entre deux types de représentation. La 
transition des concepts théoriques d’experts à la cocréation en équipe de 
cartes conceptuelles rendant compte des pratiques réelles du personnel 
infirmier témoigne d’une autre transition, radicale celle-là, dans la manière 
de capter et de partager les connaissances en vue de produire des scénarios 
plus interactifs de formation en ligne et des maquettes plus itératives.

L’objectif d’une activité de design est de créer, à l’aide de la théorie 
de l’activité d’Engeström (1999) et de son triangle « représentant » un 
système d’activité à un moment dans le temps, une modélisation de l’état 
actuel du système social (ou de l’écosystème), autrement dit, de créer une 
représentation de l’état souhaité ou désiré du SSN selon les objectifs d’états 
souhaités que l’on s’est donnés. Le SSN en cours de design doit respecter 
les conditions des propriétés du SSN désiré, et les représentations du SSN 
doivent respecter les propriétés désirées pour une représentation donnée. 
Dans cet esprit, la représentation doit respecter les exigences d’un média 
de représentation (une description textuelle, la transcription d’un dialogue, 
une photo, une modélisation 3D, une présentation vidéo, une schématisa-
tion, une animation accompagnée ou non d’un texte) ainsi que les besoins 
des parties prenantes, en fonction des utilités ou des coûts généralisés 
rattachés à une solution ou à un scénario donné.

Souvent, le but final d’une activité de design n’est pas explicite. Par 
exemple, il pourrait s’agir de rendre convivial l’usage désiré ou souhaité 
des outils de recherche d’un site Web. Pour l’état du SSN désiré, des 
maquettes Fonctionnalités × Outils collaboratifs de recherche pourraient 
être produites sous forme de matrices de découvertes à double entrée, où les 
propriétés conviviales des systèmes de recherche de l’information, comme 
le temps d’apprentissage, les coûts cognitifs et les efforts d’appropriation 
de l’outil, seraient définies par des valeurs ou des mesures arbitraires ou 
symboliques (par la méthode des constellations d’attributs, des matrices 
de découvertes ou de l’analyse morphologique), traduisant ainsi plus ou 
moins fidèlement leur degré de convivialité. La représentation pourrait 
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comporter du texte, des équations symboliques et des vidéos de scénarios 
transactionnels sur Internet permettant de déterminer le niveau de facilité 
d’emploi de différents outils et d’aider à la conception d’éventuels scénarios 
de remplacement. 

9.2.6.3.	 Un processus descriptif de design 

Conformément à l’approche semi-formelle que nous avons adoptée tout 
au long du présent ouvrage, nous ne définissons pas le processus de design 
comme un algorithme formel de programmation et de planification, ce 
qui serait contraire à la créativité et à l’imagination communautique, non 
plus que comme un système complètement informel où nous aurions une 
liberté totale de créer. Dans le premier cas, il s’agirait d’un processus fermé, 
comportant des étapes bien définies. Dans le deuxième, il s’agirait d’émer-
gence, voire d’improvisation, sans possibilité de capter les patterns d’interac-
tion et de design, une opération rendue impossible par l’absence de traces. 
En outre, cette deuxième approche ne nous intéresse guère, quoiqu’elle 
puisse être privilégiée dans les arts en réseau, car l’absence d’étapes ou 
d’un échafaudage de séquences semi-ouvertes ou semi-formalisées nous 
empêcherait de faire des démarches propres à la théorie ancrée (grounded 
theory), par exemple en tirant des leçons de l’expérience de terrain ou en 
faisant une rétroaction et une évaluation de processus (faute de proces-
sus, justement). L’heuristique ne signifie donc pas une créativité débridée, 
mais bien un processus de découverte et d’imagination caractérisé par une 
démarche semi-formelle et catalysé par des mécanismes d’animation et de 
gouvernance bien identifiés.

Sans revenir sur la définition et les théories du design abordées dans 
la première partie du livre, rappelons, pour les besoins de la modélisation, 
qu’on peut considérer le processus de design comme une séquence plus ou 
moins achevée (car elle se termine quelquefois dans la partie informatique 
du projet) d’activités de design nécessaire pour satisfaire un besoin, obtenir 
un résultat, combler une intention ou satisfaire un objectif. Les théories, 
les processus de recherche, les méthodes quantitatives ou qualitatives, les 
plateformes et les outils collaboratifs, les espaces-temps dans les SSN et leurs 
différents arrangements, les trois niveaux de compétences et de littératie 
numérique sont autant d’exemples de situations de design.

Un designer, un communauticien ou un collectif important d’usagers- 
designers peut exécuter les activités de design selon des séquences plus 
ou moins linéaires, des processus circulaires itératifs ou des applications 
plus ou moins parallèles intégrées lors d’une phase de consolidation des 
designs. En effet, le processus de design communautique, en tant que 
design collaboratif et participatif, peut être exécuté par différentes équipes 
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et dans des espaces-temps différents. Les objets, les aspects et les sujets du 
changement commandent parfois un cycle de vie du codesign différent 
d’une communauté de designers à l’autre ; les propriétés du processus de 
design peuvent aussi être différentes d’une équipe à l’autre et agir sur la 
cause de ces changements, ce qui pourra modifier la séquence des activités 
et des tâches à réaliser.

Durant tout le processus de design communautique, les commu-
nauticiens peuvent se concentrer tout à tour sur le SSN en cours de design, 
sur le processus de design (en sept, huit ou neuf phases, ou selon les divers 
aspects à modéliser), sur le contexte de design ou sur les propriétés actuelles 
et souhaitées du design. Des séries de propriétés et de valeurs (divers modes 
de création, par exemple) peuvent être ajoutées, supprimées ou modifiées 
en fonction des nouvelles expériences, de l’évolution du contexte ou de 
la maturation collective d’une problématique. Le développement et l’éva-
luation de propositions de design ou de scénarios alternatifs constituent 
autant de façons de réaliser des apprentissages sociaux ou expérientiels 
lors d’un processus de design. C’est en fait un processus hautement créatif, 
qui implique une « imagination sociologique », l’exploration de nouveaux 
mondes de connaissances et des efforts prospectifs dans la recherche de 
solutions de développement futures.

Le but d’un processus de design est de créer une ou plusieurs repré-
sentations du SSN en cours de design, donnant une image idéalisée de 
ses propriétés et de son état futur souhaitable, comme les matrices de 
découvertes et d’exploration peuvent nous permettre de le faire. Le SSN 
doit aussi satisfaire les besoins des membres et des parties prenantes en 
termes de propriétés souhaitables du processus de design. Souvent, le but 
d’un processus de design implique ses propriétés désirées (l’alignement des 
buts avec certaines fonctionnalités, par exemple). Ces propriétés désirées 
peuvent être formulées au niveau de l’état final du processus de design 
(comme le budget et le plan de réalisation du projet) ou s’appliquer à 
l’état du processus pendant le design et la conception (comme la sché-
matisation de certains états des processus de conception, l’adoption d’un 
certain type de matrice de modélisation, l’appropriation d’un outil logiciel 
de gestion de projet ou de visualisation, l’aménagement de divers types 
de présentation ou d’ateliers visant à présenter des rapports d’étape et 
des résultats intermédiaires, des directives pour la documentation et la 
bibliographie ou la structuration d’un glossaire). Le but du design peut 
alors être formulé et articulé en tant que cocréation d’un produit, d’une 
tâche ou d’une application spécifique durant un processus particulier (par 
exemple, choisir un outil de prise de décision pour les travaux faits par 
des équipes distantes). Les buts du design sont alors définis conjointement 
par les parties prenantes et les usagers/designers, habituellement avec le 
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concours d’un communauticien ou d’un designer informatique dont les 
compétences permettent la configuration et l’intégration d’applications 
logicielles de tout type à tout niveau. Les usagers/designers et les experts 
informatiques collaborent à définir les propriétés du SSN à construire ; en 
conséquence, ils ont le pouvoir de déterminer les représentations désirées, 
avec les conseils techniques d’informaticiens.

Rappelons que les propriétés actuelles et souhaitées, telles qu’elles 
sont modélisées à l’aide des matrices de découvertes et d’exploration, 
peuvent être ajoutées, modifiées et supprimées durant tout le processus 
de cocréation du SSN. C’est à la fois un processus naturel évolutif de chan-
gement et un processus culturel intentionnel. Dans la théorie des systèmes 
évolutifs comme dans celle des systèmes sociaux, l’évolution simultanée 
des propriétés actuelles et des propriétés désirées est appelée « coévolu-
tion ». On peut donc créer en communauté de pratique une ou plusieurs 
représentations d’un système. Par exemple, pour le Colab de l’UQAM, 
nous sommes partis d’une représentation schématique de l’architecture 
globale du système par des zones de texte et des flèches, pour en arriver à 
présenter diverses versions de l’architecture du portail sous la forme d’une 
table des matières qui décrit linéairement la structure du même portail 
(section 6.6). On pourrait reprendre ces modules dans l’arborescence d’une 
table des matières (« page d’accueil », rubriques diverses comme « projets », 
« membres », « tutoriel », « outils collaboratifs »), les présenter sous forme de 
texte, pour ensuite les transformer en textes synthétiques plus pédagogiques 
décrivant succinctement les modules pouvant s’intégrer à un plan d’action 
pour représenter les étapes de conception et faciliter la programmation et 
la planification sur le Web. 

Une tâche de design à un certain moment est une tâche qui vise 
l’atteinte des buts du design à ce moment du développement, en commen-
çant par la situation de design actuelle. Un ou plusieurs usagers/designers, 
parfois dispersés dans diverses parties prenantes, réalisent une tâche en 
exécutant des activités de design. Une autre façon d’exprimer ce concept de 
tâche de design est de dire qu’elle est composée d’une série d’actions visant 
à transformer l’état actuel du SSN en cours de codesign ou les caractéris-
tiques et les propriétés du processus de design communautique en prenant 
en compte les éléments du contexte au niveau micro-, méso- et macrosocial. 
Cette évolution au niveau des tâches est souvent reliée aux buts du proces-
sus de design, lesquels, au moment de démarrer un projet, sont souvent 
vagues et intangibles. Certaines contraintes ou procédures associées aux 
activités de design obligent les usagers/designers et les communauticiens à 
modifier leur stratégie, à arranger autrement leurs processus de création et, 
ce faisant, à raffiner leurs buts et objectifs. La fin du processus de codesign 
(selon les critères de maturité du design déterminés par une équipe) survient 
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lorsque l’état du SSN en cours de design et ses multiples représentations 
(propriétés, attributs, modes d’instanciation) s’aligne sur les buts du projet 
de design. Dans la pratique quotidienne, rappelons-nous que les tâches ne 
sont pas toujours bien expliquées. 

Une tâche de design communautique peut être décomposée en 
plusieurs sous-tâches lorsque l’analyse par matrice de découvertes et d’ali-
gnement stratégique en révèle les propriétés de façon plus précise, ou qu’un 
questionnement adéquat sur les façons de procéder, en relation avec les 
objectifs du SSN, en montre l’utilité. Une sous-tâche à un certain moment 
est une tâche qui vise tout simplement l’atteinte des objectifs du design à 
un moment précis du développement d’un SSN. Il pourrait par exemple 
s’agir de créer une représentation collective du SSN en cours de construc-
tion, à un certain niveau de détail ou d’analyse ou à un certain palier de la 
société, en se concentrant sur certains aspects du codesign d’un SSN à un 
moment précis du cycle de vie du processus de design communautique. 
Par exemple, lors de la phase 1 du cycle de vie des sept phases de design, 
une communauté pourrait décider de créer une liste de concepts utiles à 
la conception d’une certaine forme de SSN en cours de design et convenir, 
devant l’ampleur de la tâche, de diviser cette opération en sous-tâches 
médiatisées par un wiki, et ce, en la distribuant à l’équipe responsable et 
aux partenaires-réseau afin d’alléger le fardeau de la définition des termes 
relatifs à la tâche d’ensemble et ainsi d’améliorer la compréhension distri-
buée des concepts liés à l’étude de la situation de design et au processus de 
codesign. De même, on pourrait décider d’adopter un mode de dialogue 
particulier, d’utiliser ce mode de communication pour la mise sur pied 
d’ateliers de design et de déléguer ces sous-tâches organisationnelles de 
coordination à différents membres ou équipes.

L’évolution des propriétés, des représentations et des rétroactions 
positives ou négatives sur les activités de design peut influencer les objectifs 
de design. À la fin d’un processus de SSN, de nouvelles sous-tâches (par 
exemple les concepts théoriques à définir par la technique de la théorie 
ancrée) exigent d’autres nouvelles sous-tâches de modélisation et de modi-
fication menant à un processus de design renouvelé. C’est ce qui s’est passé 
pour notre équipe lors du projet de l’APSI, lorsque l’examen des proprié-
tés de nos architectures de référence comme TOGAF, ARCON, le cadre 
Zachman et CoSpaces nous a convaincus empiriquement de la nécessité 
d’ajouter deux phases supplémentaires aux sept phases originales du cycle 
de vie et que, de surcroît, ces phases pourraient être remplacées par une 
phase de « métamorphose », lorsqu’une transition importante force l’équipe 
responsable à adopter un large éventail de propriétés et de représentations 
du SSN, ou par une phase de dissolution, lorsque, de façon ponctuelle, 
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une communauté de pratique virtuelle doit cesser ses travaux ou dissoudre 
l’équipe de projet, ou tout simplement parce que nous sommes arrivés à 
la fin d’un projet de recherche subventionné.

L’exécution de la création d’une sous-tâche peut être l’œuvre du 
gestionnaire responsable de la collaboration, de l’animateur d’une commu-
nauté de pratique, ou du gestionnaire en chef de la gestion du savoir. La 
réalisation des sous-tâches s’articule sur plusieurs facteurs, dont une certaine 
durée dans le temps, la composition de l’équipe et de ses divers métiers 
et expertises transdisciplinaires, le type et la forme de SSN privilégiés par 
l’équipe et ses objectifs opérationnels, les médias sociaux et les outils colla-
boratifs disponibles ou réellement appropriés par les membres de l’équipe, 
et les responsabilités respectives des parties prenantes. La division du travail 
et la coordination générale des sous-tâches reliées aux sept espaces de 
design communautique et à leur ordonnancement en sous-tâches précises 
peuvent être considérées comme une activité de design stratégique, dont 
la liste de vérification des entités (éléments et composantes) est établie à 
partir du triangle de la théorie de l’activité d’Engeström (1999), modélisé 
à l’aide des matrices de découvertes et d’alignement stratégique de divers 
types de matrices des parties prenantes et des réseaux sociaux (des matrices 
des objectifs et des propriétés et des matrices des médias sociaux et des 
fonctionnalités). 

Chaque tâche de design, à chaque étape du cycle de vie, pour 
chaque grand type d’architecture (technologique, organisationnelle, 
sociale) identifié dans notre modèle de SSN, possède un contexte de design 
spécifique ; chacun des contextes de design est à son tour défini relati-
vement à un contexte de design spécifique. Les usagers/designers et les 
communauticiens qui réalisent une tâche de design et ses sous-tâches affé-
rentes peuvent interagir avec d’autres parties prenantes, d’autres métiers 
et des spécialistes des diverses disciplines impliquées dans le projet, selon 
un contexte de design spécifique, pour échanger divers types d’informa-
tion sociale (Jaffelin, 1995, 1991 ; Harvey, 2010, 2006a, 2006b, 2005), à 
partir de divers modes de communication médiatisée par ordinateur et 
de participation sociale médiatisée par ordinateur, à savoir : partager des 
connaissances sur les propriétés désirées du SSN à construire, raffiner les 
propriétés du processus de design à l’aide des concepts exprimés dans le 
présent chapitre, préciser et valider les propriétés désirées, évaluer diffé-
rents facteurs comme l’appropriation sociale de divers outils collaboratifs 
de modélisation, et influencer et moduler ces facteurs par divers modes 
de dialogue (Banathy et Jenlink, 2005 ; Christakis et Bausch, 2006 ; Judge, 
2008b) et la négociation/délibération sur les solutions globales et locales 
à apporter à divers types de problèmes et de défis reliés à la conception/
implantation des SSN.
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Un « espace de design » ou un « espace exploratoire de codesign », à 
un moment précis, est un espace d’activités de design qui comprend l’état 
actuel du système social à transformer de même qu’une série de tous les 
états possibles dirigés vers un but et motivés par les intentions de design 
du SSN en cours de construction, ainsi que son articulation, sa rétroac-
tion et son effet potentiel sur le processus de design en cours. L’espace de 
design dans les divers domaines de la communautique est modélisé comme 
l’architecture globale d’un système de design représenté par les sept espaces 
du design communautique, dont les entités sont évaluées par la matrice 
d’analyse de design communautique (section 6.5.1.2) et par la matrice du 
« concept d’espace de design », laquelle comprend les entités du processus 
de design modélisé dans la présente section et les questions et programmes 
du design communautique (voir plus loin). La première nous indique les 
types de design qui ont cours dans une communauté de praticiens experts 
ou non initiés et leur état à un moment donné du développement du 
SSN. La seconde nous aide à identifier tous les états futurs désirés par les 
responsables et les parties prenantes à l’aide d’un processus de design.

Nous verrons que l’architecture globale schématisée par les sept 
espaces permet de générer collectivement les analyses d’usages et les types 
de design à adopter pour accompagner et modéliser les états futurs souhai-
tables ou désirés selon les trois grands types d’architecture communautique : 
technologique, organisationnelle, sociale. Ces états futurs des architec-
tures de même que l’identification de leurs propriétés et de leurs valeurs 
sont canalisés dans l’état actuel du design, soit dans les activités d’ajouts, 
de suppression ou de modification des propriétés et des valeurs qui leur 
sont rattachées. Les états de l’environnement et du contexte de design 
n’appartiennent que partiellement ou indirectement à l’espace de design, 
car les designers de tout niveau et de toute forme d’expertise n’exercent 
aucune influence véritable sur eux, à moins que le SSN ait pour but expli-
cite d’influencer l’environnement (l’exostructure) et le contexte du design 
par une attention particulière aux architectures sociales (par exemple, par 
l’animation et les stratégies d’intervention culturelle ou sociopolitique à 
grande échelle). 

Le concept d’espace de design d’Elizabeth B.-N. Sanders et Bo  
Westerlund (2011) (voir la présentation détaillée de l’outil à la section 6.5.1) 
est utile pour la compréhension de l’acte de design et des tâches qui lui sont 
reliées et pour la réflexion dans l’action (Schön, 1983), qui interviennent 
dans les activités de design (Engeström, 1999). Avec la multiplication des 
pratiques de design collaboratif et les partenariats qui impliquent de plus en 
plus la contribution des designers non spécialistes (Preece et Shneiderman, 
2009, 2008), nos recherches nous amènent à considérer le concept d’espace 
de codesign et d’espace exploratoire de design communautique comme étant 
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plus précis que l’espace de design traditionnel qui se faisait le plus souvent 
sur la table à dessin ou le micro-ordinateur du designer individuel. Compte 
tenu de la croissance actuelle des médias sociaux et du concept de labora-
toires vivants, la société redevient une sorte de colaboratoire de l’innova-
tion où les joueurs ne sont pas définis à l’avance ou une fois pour toutes. 
Bien au contraire, l’imagination communautique y joue un grand rôle, car 
nos modèles ont peine à s’adapter à tous ces changements. Notre effort 
et nos contributions intellectuelles aimeraient combler certaines lacunes 
à ce chapitre.

Dans cet esprit, l’espace de codesign ou de design communautique 
diffère du concept traditionnel d’« espace de design », en ce qu’il peut 
être situé conceptuellement et pratiquement (Hutchins, 2010, 2001) au 
tout début du processus de design (le prédesign ou la préplanification 
de l’espace 1), lequel repose sur la créativité collective des designers qui 
travaillent de concert avec des communautés de designers non spécia-
listes. Ceux-ci transigent et négocient des problématiques très complexes 
comme le changement social, les transformations organisationnelles et la 
cocréation des systèmes sociaux virtuels, par divers modes de dialogue. Ils 
soulignent l’importance de l’instanciation des produits, des services et des 
applications dans des domaines de plus en plus immatériels comme l’action 
et les pratiques sociales, et les systèmes sociaux. D’où le besoin d’évaluer 
un « espace de design », en termes de changements ou de transition, non 
seulement au niveau de ses propriétés, mais aussi au niveau des meilleures 
pratiques du processus de design des futurs états souhaitables.

Nos recherches sur les verbes d’action en communautique et en 
design communautique, tels qu’ils ont été révélés dans nos différentes 
études de cas et dans nos deux questionnaires, montrent qu’un cadre 
analytique fondé sur la notion d’espace exploratoire de design commu-
nautique évolutif et en transition d’état peut améliorer substantiellement 
notre compréhension des besoins des usagers du design communautique 
en faisant l’expérience, l’exploration et l’expérimentation dans, par et à 
travers les moments illustrés par les sept espaces du design communau-
tique, de la conception du SSN à son instanciation dans un portail ouvert 
au changement.

Le design communautique est une activité de transformation de 
l’état actuel d’un système social existant ou d’un SSN servant soit à valo-
riser une communauté existante, soit à créer des institutions nouvelles 
et à les « virtualiser » sous la forme de communautés ou d’organisations 
virtuelles par un recadrage communicationnel du processus même de 
design orienté par les objectifs du SSN. Pour exercer leur métier et leurs 
compétences, les designers communautiques (les communauticiens), 
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nouvelle figure incontournable des sciences humaines appliquées, enra-
cinent leurs pratiques dans la situation de design à un moment précis et 
réalisent leurs différentes tâches et sous-tâches pour atteindre les objectifs 
du design. L’interaction entre les experts designers, les usagers/designers 
et les parties prenantes dans le contexte du design est une tâche complexe 
rendue nécessaire pour que tous les participants à la cocréation d’un SSN 
soient informés des représentations de tous les membres et des ontolo-
gies des autres partenaires, afin de débattre des facteurs importants du 
contexte de design et de délibérer sur les influences des caractéristiques et 
des propriétés importantes du SSN à coconstruire ainsi que sur l’adoption et 
la négociation des processus et activités de design à privilégier. Quelquefois, 
ces discussions amènent les communautés de pratique à modifier les buts 
du design, tout comme un changement de contexte peut survenir à cause 
de facteurs exogènes imprévus, qui influent sur les objectifs du design dans 
un sens tout autre que les objectifs formulés par les partenaires.

En développant un modèle de processus de design communautique, 
notre équipe a défini des concepts et des termes en tant que parties de la 
réalité (entités, composantes, éléments, propriétés de ces éléments, valeurs 
de ces éléments étudiés par la philosophie des sciences) et d’autres en tant 
que représentations de la réalité (signes, symboles discours, significations 
étudiées par la sémantique et la sémiotique). Au tableau 10.16 « Cyberdé-
mocratie et matrice d’alignement » à la p. 528, nos concepts sont présen-
tés dans la colonne de gauche et canalisés dans une matrice qui, rangée 
par rangée, présente les questions générales qu’on peut formuler dans un 
contexte communicationnel de recherche. 

9.3.	 UN PROCESSUS NORMATIF DE DESIGN ACCOMPAGNANT  
LA RÉFLEXION CRITIQUE 

On peut définir la réflexion sur le processus de design communautique 
comme un processus de réflexion critique structuré autour des sept espaces 
de design communautique, selon le modèle descriptif développé à la 
section 5.6. Le modèle normatif du design communautique n’est élaboré 
que sommairement ici, aux fins du processus de modélisation par les 
matrices exploratoires. Le processus d’instanciation détaillé des sept espaces 
en tant que tels a été présenté à la section précédente. Au chapitre 7, nous 
avons présenté une liste de concepts basés sur cette stratégie opératoire, 
qui peut être appuyée par les matrices de découvertes et d’alignement 
stratégique. Au chapitre 8, nous avons présenté une liste de termes alignée 
sur l’exemple d’adaptation d’un cycle de vie appuyé sur la méthodologie 
générique des sept espaces. Appuyé dans cette tâche par nos collègues 
Marie Kettlie André et Beidou Hassane, nous présenterons une stratégie 
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fictive d’instanciation et de modélisation, qui s’appuie sur les définitions 
théoriques de l’instanciation et de la modélisation communautique et sur 
les listes de termes définis et présentés dans les deux derniers chapitres, 
en particulier dans le cadre de la théorie des aspects et de la théorie des 
systèmes d’états de transition. Les concepts axés sur la réflexion critique 
s’appuient plus particulièrement sur la terminologie du modèle descriptif.

Notons au passage que nous tentons de bien identifier et de définir 
tous les concepts à l’étude. Si ce modèle peut éventuellement dérouter 
certains chercheurs à qui plusieurs de nos concepts ne sont pas familiers, 
ceux-ci ont le mérite d’être accompagnés de références et de la mention 
des équipes de recherche qui les ont créés, souvent en s’appuyant sur 
de nombreuses recherches transdisciplinaires. Nous espérons simplement 
mettre un peu de rationalité là où certains chercheurs ne voient qu’impro-
visation, émergence, créativité débridée et liberté artistique. La science 
naît bien davantage de la rigueur que des attitudes débonnaires. En outre, 
un glossaire appuie nos définitions, ce qui représente un autre effort vers 
l’intercompréhension entre disciplines et métiers. 

9.3.1.	U ne réflexion sur le processus de design communautique

Les principaux concepts du modèle descriptif présentés à la section 5.6 
sont la situation de design et les activités de design. Les communauticiens 
partent d’une situation de design dans l’espace 1 de la spirale du design, 
à un certain moment. Nous définissons la « réflexion sur le processus de 
design » comme une activité qui vise l’examen critique des perceptions des 
designers sur la situation de design collaboratif et sur ce qu’ils maîtrisent 
cognitivement des activités de design. Ce processus est réalisé au moyen de 
divers modes philosophiques de pensée du design (exposées au chapitre 3), 
qui offrent une base de réflexion pour envisager de façon systématique les 
manières dont un communauticien se guide sur certains principes, dont 
il analyse, interprète et développe une pensée orientée par un but et des 
intentions, dont tous ces actes (encore une fois canalisés dans des verbes) 
s’articulent ensemble. Nous en traitons dans la section 9.2.3. La réflexion 
sur le processus de design est alors définie comme une combinatoire de 
« modes de pensée réflexive sur la situation de design » et la réflexion sur 
les activités de design retenues ou mémorisées dans une base de données.

La situation de design donne une base statique au processus de 
design, tandis que les activités de design donnent une perspective dyna-
mique du processus. L’analyse des discours et des modes de représentation 
sur la situation de design fait ressortir les éléments suivants : 
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1.	 la différence perçue entre la situation actuelle et les propriétés dési-
rées du SSN à développer, qu’il importe de connaître pour vérifier 
si tous les aspects importants à modéliser et à instancier sont pris 
en compte, individuellement et collectivement ;

2.	 la différence réelle entre l’état actuel du système et son état désiré 
à l’aide du processus de design, qui est utile pour juger et évaluer 
la progression ou la maturation du projet ;

3.	 la découverte de facteurs importants dans l’exostructure ou le 
contexte de design, qui est utile pour déterminer les futures inter
actions avec les entités et les éléments du contexte de design.

Différentes matrices de découvertes et d’exploration stratégique 
peuvent être construites par l’équipe qui analysera par la suite les patterns 
d’interaction à dégager de l’analyse des pratiques sociales reliées au design. 
Selon notre vision, la réflexion sur les sept espaces (au moins) devrait répondre 
à plusieurs questions essentielles : Sommes-nous en train de résoudre des 
problèmes essentiels ou sommes-nous embourbés dans la sous-optimisation 
de processus qui n’ont guère d’incidence sur les objectifs de changement 
ou d’innovation ? Les résultats partiels sont-ils satisfaisants, ou faut-il faire 
d’autres itérations ou d’autres boucles de rétroaction ? Notre façon de réaliser 
le design est-elle satisfaisante ou efficiente pour tous les membres ? Le proces-
sus de design des sept espaces est-il un processus satisfaisant ? Autrement dit, 
les matrices permettent-elles de découvrir des interactions entre composantes 
et propriétés qui sont vraiment pertinentes pour nos problématiques ? 

9.3.2.	 Le processus de réflexion communautique et participatif

Le processus de réflexion comprend trois activités principales : l’analyse, la 
synthèse et la réflexion dans l’action. Ces trois activités ont des liens directs 
avec les sept espaces de base du cycle de vie du design communautique, 
avec les mécanismes de base de la pratique réflexive tels qu’ils nous ont 
été suggérés par les travaux importants de Donald Schön (1983 ; Schön et 
Bennett, 1996) pour les principales phases des processus créatifs de réso-
lution de problèmes décrites dans les travaux de Daudelin (1996), ainsi 
qu’avec les interactions génériques propres à divers processus de concep-
tion, telles que les révèlent les matrices de découvertes et d’alignement 
stratégique.

L’étape de l’analyse, qui correspond à l’espace 1, « Explorer », consiste 
à documenter le sujet, à collecter les faits, à préparer les questions de départ 
du projet d’ensemble, à faire l’analyse critique des faits tels qu’ils sont 
révélés par une diversité d’outils, d’études de cas, de questionnaires, de 
groupes de discussion et de matrices de découvertes. Dans le contexte de 
l’analyse préparatoire, les faits sont ceux qu’on relève en faisant un retour 
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sur les propriétés, sur les facteurs liés aux divers aspects de la problématique 
à l’étude recensés par les matrices de découvertes, sur les relations entre les 
propriétés et les facteurs de la situation de design, au sens où nous l’enten-
dons dans le présent chapitre, et sur les activités de design réalisées au 
cours du processus de design lui-même. Des critères d’évaluation comme la 
cohérence, l’identification des frontières du projet, la complémentarité des 
approches et des étapes, la consistance des travaux, la faisabilité, la fidélité, 
la validité des faits sous analyse, etc., pourraient être d’une grande utilité.

L’étape de la synthèse est une étape de représentation, de vision et 
de formation d’image qui propose une synthèse des faits d’analyse, soit 
par la cartographie conceptuelle, soit par la schématisation d’une image 
enrichie à la Checkland ou par d’autres outils logiciels de visualisation, de 
modélisation ou de simulation. Le fait de se doter d’une image enrichie 
des faits et des processus à l’étude a pour but de sélectionner des éléments 
(entités, composantes, propriétés) et de se donner une image du SSN à 
construire en tant que globalité, c’est-à-dire en tant qu’écosystème total 
comprenant nos concepts d’instanciation appuyés par les éléments d’ana-
lyse des matrices de découvertes, ainsi que les faits concrets dégagés de 
l’autoréflexion faite à l’étape de l’analyse.

Durant l’étape de la réflexion dans l’action, le communauticien 
analyse l’image obtenue à l’étape de la synthèse. Il se pose les questions 
suivantes : Pourquoi la situation est-elle représentée de cette manière ? 
Que puis-je apprendre ? Que devrait-on changer ? Quelles devraient être 
les étapes suivantes ? Conserve-t-on les mêmes objectifs ?

9.3.3.	 La réflexion structurée

La réflexion structurée sur un processus de design communautique, au 
sens où nous l’entendons dans le présent chapitre, est une combinatoire 
d’une réflexion qui se veut rigoureuse et systématique (nous la qualifions 
de semi-formelle) et d’une réflexion qui est menée de façon ponctuelle, 
à mesure que l’équipe de collaborateurs évolue dans ses réflexions et ses 
pratiques dans l’action. L’approche systématique (non pas scientifique, 
ni complètement formelle comme dans les sciences pures) contribue à 
réduire les risques de faire l’impasse sur certains éléments importants du 
processus de design. La réflexion régulière en équipe permet d’apporter des 
changements éventuels, et de proposer des corrections de tir pour ajuster 
les objectifs. La réflexion structurée sur les sept étapes indique quels chan-
gements pourraient être apportés et quand et comment ils pourraient être 
mis en œuvre. Dans les pages qui suivent, nous allons brièvement nous 
concentrer sur le « comment », sachant qu’il sera possible de répondre aux 
autres questions dans une prochaine recherche ou un autre ouvrage. 
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9.3.4.	 La réflexion sur la situation de design et les activités 

Vers la fin des travaux du projet APSI, nous avons eu l’idée d’obtenir une 
vision d’ensemble de faits importants concernant plusieurs faits à partir de 
nos modèles théoriques et d’un début d’expérience acquise. Cet exercice a 
débouché sur trois listes. La première liste est une description exhaustive 
de la situation de design communautique, fondée sur les questions rela-
tives aux propriétés des SSN et du processus de design communautique. 
La deuxième liste propose un point de vue théorique ; c’est le propos du 
présent chapitre que de donner les éléments d’instanciation à effectuer 
de même que les propriétés du processus de design, d’exploration, d’ali-
gnement pour faire la première étape, celle de l’analyse. Cet exercice a 
pour but de présenter les concepts de base et de définir les termes fonda-
mentaux associés aux propriétés des SSN, afin d’en dégager les formes, les 
frontières, les caractéristiques et attributs, les relations entre propriétés 
et facteurs dans une situation de design, les activités réellement faites et 
les activités planifiées en fonction des buts, en incluant une perspective 
communicationnelle forte, c’est-à-dire les relations et les interactions entre 
toutes ces entités, tangibles et intangibles (Allee, 2002, 1998), formelles, 
semi-formelles, artistiques ou émotives, quantifiables ou qualifiables.

Durant le mandat de l’APSI et au cours de tous les processus de 
codesign, qu’il s’agisse des ateliers, des groupes de discussion, de la modé-
lisation ou de la prise de décision sur les outils collaboratifs, ou du choix 
des médias sociaux utiles au processus de design communautique, nos 
formes ont pris la configuration de tableaux, de feuilles de papier, de listes 
de tâches à accomplir dans le logiciel de gestion Comuna4 proposé par le 
chercheur Abderraman Ourahou, de bottins des membres et partenaires, de 
vocabulaire de base et d’ontologies communes, au sens philosophique du 
terme. La conservation de tous ces éléments a pour but de nous permettre 
de revenir sur certains éléments mémorisés informatiquement ou de garder 
en filière les textes fondamentaux destinés à la réflexion postprojet (ce qui 
est le but du présent ouvrage) et à l’identification des contenus importants 
pour les publications subséquentes. Tout le présent chapitre vise à faire le 
lien entre la pratique et les modèles théoriques.

La deuxième liste fut canalisée dans l’expression métaphorique des 
« boîtes d’Hassane », issue des listes d’éléments à instancier par le chercheur 
Beidou Hassane et dont nous devions analyser systématiquement les inter
actions conceptuelles et pratiques. Pour la dresser, nous avons reformé 
une équipe restreinte de trois personnes et défini, à partir d’une première 
itération de nos propres travaux, de nos modèles de référence et de nos 
résultats de recherche, une liste d’éléments, d’entités à prendre en compte, 
en conservant à l’esprit les éléments sondés dans notre questionnaire (les 
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caractéristiques sociodémographiques, les types de communautés virtuelles 
et d’innovation, le design, la gouvernance, l’éthique, les activités de 
fermeture du projet ou d’expansion, etc.), les résultats des études de cas 
et l’énorme documentation sur les laboratoires vivants. Cette liste, dont 
les résultats sont exposés à la section suivante, aide à prendre en compte 
un bon nombre d’éléments à retenir dans des situations de design variées 
et dans les activités de design qui leur sont associées. Elle aide aussi à 
définir un cadre d’instanciation ou de recherche, autrement dit, les fron-
tières d’un design, en faisant l’inventaire des aspects à retenir par l’équipe  
de communauticiens. 

Pour le design communautique tel qu’envisagé dans la présente 
proposition de design, cette liste se veut un exemple à prendre en compte 
dans la réalisation du processus d’instanciation communautique présenté 
dans la première partie du présent chapitre. Elle aide à établir les normes, 
les rubriques, les fonctionnalités et les propriétés des entités à instancier 
à partir de la description et de la synthèse des sept domaines à modéliser : 
l’exostructure ; l’endostructure ; les activités de design communautique ; 
les structures et les processus communicationnels ; les fonctionnalités ; les 
sociotechnologies ; l’éthique et les valeurs.

La troisième liste, présentée sous forme de questions, a été réalisée 
par notre collègue Marie Kettlie André. Cette liste détaillée est présen-
tée dans un texte qui, s’inspirant au départ des sept espaces du design 
communautique, propose un échafaudage des architectures technologique, 
organisationnelle et sociale et qui, en analysant la situation de design 
communautique précise que nous avons intuitivement suivie, propose 
plutôt une nomenclature en neuf espaces, après un processus réflexif de 
retour sur notre situation (et nos activités) au cours de plusieurs mois, au 
début de 2012. Cette liste, intégrée à un texte d’exploration stratégique, est 
présentée au chapitre 5. (On peut aussi en trouver de larges extraits dans 
le site Web du Colab.) Elle constitue un exemple fictif de modélisation 
(instanciation) après la réalisation du mandat de recherche et développe-
ment de Mon Portail Col@b réalisé dans le cadre du projet APSI. Ces neuf 
étapes s’alignent sur les sept étapes initiales de l’espace exploratoire du 
design communautique et les complètent en en ajoutant deux de plus.

Ainsi, à partir d’une liste de contrôle (checklist) organisée sous forme 
de termes et de questions et découlant d’un questionnement méthodo-
logique relatif à la réalisation des sept espaces, de nombreuses questions 
relatives aux trois grands types d’architecture (TOGAF, Ecolead, Zachman) 
proposés dans le présent ouvrage et d’une liste de questions relatives à la 
réalisation des questions contenues dans les « boîtes d’Hassane » provenant 
du projet ARCON, nous aboutissons à un exemple de scénario comprenant 
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l’ensemble des éléments et les questions de recherche ou d’activités de 
design qui leur sont relatives, de même que deux étapes supplémentaires. 
Beidou Hassane et Marie Kettlie André ont cherché à répondre aux ques-
tions génériques suivantes : Quelles sont les propriétés désirées du Colab ou 
d’un autre SSN ? Quelle partie de l’effort et du budget devrait être consacrée 
à cette étape ? (Rappelons que l’évaluation des coûts et la réalisation d’un 
budget et d’un plan d’action passe par la définition d’une terminologie 
adéquate et par l’identification des étapes concrètes de réalisation, appro-
priées à chaque situation de design.) Quels sont les parties prenantes du 
projet et leurs besoins ? Quelles sont les entités génériques à prendre en 
compte ? Quelles sont les étapes importantes du cycle de vie à déterminer, 
à conserver, à modifier, à ajouter ? Ces questions visent à montrer que 
les usagers/designers peuvent répondre en équipe à ces questions tout en 
réalisant une démarche importante et intéressante d’apprentissage du cycle 
de vie sous l’éclairage des budgets-temps tel que présenté à la section 6.4, 
consacrée à la présentation de la théorie des systèmes de transition d’état.

Ces listes visent à montrer la faisabilité d’une instanciation inspirée 
des normes d’un cadre de référence et d’instanciation visant à explorer 
les possibilités concrètes d’un projet. Ces propositions de travail pour la 
définition et la classification des systèmes devront être évaluées au cours 
des prochaines années, dans le cadre d’ateliers, de cours et de phases de 
réalisation concrètes (plus longues en principe). Elles pourront, et c’est 
notre souhait le plus cher, inspirer nos futurs étudiants aux prises avec le 
développement des SSN dans le cadre de leurs études de baccalauréat, de 
maîtrise ou de doctorat. 

9.3.5.	 La réflexion sur la situation de design

La description d’une situation de design implique qu’on modélise la réalité 
comme nous l’avons fait ici, à partir d’un certain point de vue, d’une 
certaine vision du monde de cette réalité, en négligeant certaines carac-
téristiques. Pour ce faire, nous nous sommes posé les questions suivantes, 
sur la base de nos fondements, de nos définitions ontologiques, de nos 
définitions des aspects, des propriétés, etc. L’une des bonnes méthodes 
consiste à dresser des listes de vérification et des formulaires propres à aider 
les designers à prendre des décisions sur les éléments importants d’une 
situation de design donnée. 

Décrire une situation de design revient à expliquer l’état d’une tâche 
de design à une personne proche ou étrangère au projet. Le problème est 
formulé en termes de cadre de référence et de stratégie d’instanciation ; les 
besoins à combler sont décrits, tout comme les solutions espérées, l’état 
du processus de design (en partie) et les activités qui lui sont associées. 
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Les moyens, les outils, les méthodologies et les techniques pour y parvenir 
sont aussi esquissées. Les médias sociaux sont décrits par fonctionnalités, 
à partir du cycle de vie et des processus de cocréation qui lui sont reliés. 
Les résultats escomptés sont également énoncés. Les domaines de repré-
sentation sont amenés, de façon à montrer la cohérence entre le cycle de 
vie, les aspects et les domaines à modéliser. 

Comment décrire une situation de design ? Nous proposons de faire 
la description textuelle d’un ensemble d’éléments pertinents, en donnant le 
cas échéant des références à d’autres types de représentations : des matrices, 
des schémas, des diagrammes de processus, des logiciels de modélisation, des 
techniques particulières de gouvernance ou de recherche de l’information, 
des prototypes. La description est une combinatoire complexe, réalisée de 
façon exhaustive pour une situation donnée, tout en sachant qu’à chaque 
projet, les listes personnalisées d’éléments à modéliser et à instancier peuvent 
changer. La description peut comprendre des éléments de diverses disciplines, 
recenser des compétences provenant de différents champs d’expertise ou 
de départements universitaires, des éléments tangibles ou intangibles, des 
informations quantitatives ou qualitatives, des connaissances plus ou moins 
spécialisées. Rappelons que l’exercice ne vise pas l’exhaustivité à tout prix ; 
il s’agit plutôt de faire une proposition de design qui conserve les aspects, 
leurs propriétés et leurs facteurs les plus importants. Il est important de se 
rendre compte que le but principal des listes d’éléments décrites dans les 
pages qui suivent est la réflexion et non la formalisation d’un processus 
complètement documenté de la problématique relative à une solution. Nous 
ne pouvons également dire quel aspect est le plus important, car il dépend 
de chaque discipline, de chaque tâche à faire et des compétences plus ou 
moins grandes ou spécialisées de chaque designer.

9.4.	 UNE ÉTUDE DE CAS FICTIVE : LA PLANIFICATION D’UN PROJET DE DESIGN 
COMMUNAUTIQUE ET DE SON SUIVI PAR LA CRÉATION DE LISTES D’ENTITÉS 
À L’AIDE D’UNE MATRICE D’INTERACTION TRANSDOMAINE 

Dans la présente section, qui sert en partie d’introduction au prochain 
chapitre, nous nous basons sur les travaux effectués par les chercheurs 
David Romero et Arturo Molina (2010) et décrits dans leur article « Virtual 
organisation breeding environments toolkit : Reference model, manage-
ment framework and instantiation methodology » (Les outils destinés aux 
environnements de développement des organisations virtuelles : modèle 
de référence, cadre de gestion et méthodologie d’instanciation). Notre but 
n’est pas de reprendre systématiquement leurs travaux, mais bien de s’en 
inspirer et de les adapter. Dans cet esprit, nous allons montrer dans les 
pages qui suivent comment les stratégies communautiques en matière  
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de structuration de projet, de diffusion, d’innovation, de gestion et de 
planification du design communautique peuvent engendrer un SSN au sein 
d’une organisation ou d’une communauté territoriale ou hors frontières.

Ainsi, le processus de design communautique que nous tenterons de 
mettre en évidence comprend une vision axée sur plusieurs catégories de 
concepts décrites dans notre modèle de référence, par une itération systé-
matique qui revient sur les sept phases de l’espace de design, à partir de 
nos définitions des sept domaines à modéliser présentées dans les sections 
précédentes. L’un des premiers éléments de cette stratégie est de procéder 
à une première itération complète des sept phases en ayant à l’esprit les 
sept domaines à modéliser, mais sans les reprendre systématiquement de 
façon figée, c’est-à-dire en s’y référant généralement en termes de listes 
d’éléments de vérification à prendre en compte lors de la réalisation du 
design, liste qui variera en fonction de chaque projet spécifique. Ainsi à 
chacun des sept espaces de design (« Explorer », « Imaginer », « Résoudre », 
« Intégrer », « Modéliser », « Prototyper », « Déployer »), nous allons examiner 
les tâches de design à accomplir, ainsi que les termes et les concepts qui y 
renvoient, en ce qui concerne le cadre de référence et le paysage d’action 
à entreprendre. Nous amorçons le processus en gardant à l’esprit nos sept 
espaces, nos sept domaines, et les réorganisons selon les grands axes de 
modélisation suivants, ce qui correspond au caractère souple et ouvert 
du processus de design communautique. Ces axes, largement inspirés de 
notre cadre de référence, subissent cependant des ajustements découlant 
de notre propre expérience lors de leur application à la réflexion sur les 
processus de design de notre recherche APSI. Ces axes de modélisation 
pour l’instanciation d’un SSN sont :

•	 la composition, qui renvoie aux ressources disponibles pour le 
développement du design communautique comme plateforme 
d’innovation technologique ;

•	 les fonctionnalités, composée des verbes qui entourent le design ou 
qui concourent à sa définition (communiquer, collaborer, coopérer, 
innover, etc.) ;

•	 les comportements, où il s’agit de voir les approches et les rôles 
dévolus aux designers par les différentes parties prenantes ;

•	 l’ontologie, soit la mise en œuvre des notions de gouvernance, 
d’éthique et d’innovation ;

•	 la dissolution ou l’évolution du SSN, soit la métamorphose ou la tran-
sition d’état en termes de cycle de vie d’une communauté virtuelle 
qui se déploie ou se dissout ;

•	 la stratégie d’affaires, aussi appelée « stratégie organisationnelle » ;
•	 l’éthique, dont quelques aspects seront aussi à l’ordre du jour.
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Pour atteindre les objectifs à court terme d’un SSN axé sur les 
finalités et les perspectives à la base de la collaboration dans les systèmes 
en réseau, le design communautique commande la cocréation préalable 
d’un bon environnement de développement, c’est-à-dire des compétences 
et de la capacité à fournir les conditions et les mécanismes indispen-
sables à une configuration rapide et fluide du design communautique. En 
effet, cette recherche présente un modèle de référence de design commu-
nautique comme guide de référence pour les initiateurs en design, les 
designers gestionnaires, les experts en communauté de pratique et les 
usagers/designers responsables de la création et du fonctionnement des 
environnements virtuels et applicatifs.

Ainsi, dans le cadre du modèle de référence du design commu-
nautique, l’aspect de la gestion est également présenté comme un 
ensemble d’activités de gestion et d’outils de soutien ayant pour but de 
s’assurer qu’un design communautique pourra remplir toutes les tâches 
et fonctionnalités nécessaires à l’atteinte de ses objectifs. À cet égard, les  
sept espaces peuvent être considérés comme un système de gouvernance, 
et la méthode d’instanciation du design communautique est présentée 
comme un processus contrôlé et suivi jusqu’à un certain point, abordant 
les entités tantôt systématiquement, avec une série de mesures d’évalua-
tion, tantôt selon des mesures qualitatives et semi-formelles, soutenues 
par différents moyens (par exemple les méthodes et les outils de créativité 
et de modélisation) d’aider à établir les fonctionnalités de gestion et de 
fonctionnement d’un design pendant son cycle de vie complet, sur la base 
du modèle de référence et de gestion du design communautique.

En effet, encore une fois, nous rappelons que cette section consa-
crée à l’opérationnalisation d’un SSN par le design communautique 
s’inspire de celle de Romero et Molina (2011, 2010) et constitue une 
adaptation et une réappropriation de plusieurs concepts découverts lors de 
la recherche APSI et au cœur de nos recherches sur le design communau-
tique, ce qui lui donne une valeur hautement illustrative, car elle combine 
les deux approches. Dans cet esprit, le chapitre 10 se consacre largement 
à créer une illustration de la manière d’utiliser les sept espaces itératifs du 
design communautique tout en les adaptant à de très nombreux éléments 
de nos sept domaines de modélisation (l’exostructure, l’endostructure, 
les fonctionnalités, les ressources, etc.), par la description des entités à 
modéliser contenues dans une liste de vérification. Nous nous concen-
trerons sur ce type de modélisation par la création de ces listes dans le 
prochain chapitre.
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Engineers are not the only professional designers. Everyone designs who 
devises courses of action aimed at changing existing situations into preferred 
ones. The intellectual activity that produces material artifacts is no different 

fundamentally from the one that prescribes remedies for a sick patient or the 
one that devises a new sales plan for a company or a social welfare policy for 
a state. Design, so construed, is the core of all professional training ; it is the 

principal mark that distinguishes the professions from the sciences. Schools of 
engineering, as well as schools of architecture, business, education, law, and 

medicine, are all centrally concerned with the process of design.
Herbert Simon

Depuis une trentaine d’années, une grande variété d’alliances stratégiques 
à long terme ont engendré des organisations telles que les grappes indus-
trielles (Norman et Porter, 2007 ; Porter et Kramer, 2006), les districts industriels 
(Becattini, 1992) et des écosystèmes d’organisations en réseau tels les réseaux 
collaboratifs d’entreprises et les universités interconnectives. Ces alliances ont 
émergé dans des régions communes (technopôles) regroupant des groupes 
d’organisations prêtes à coopérer et à collaborer dans le but de donner suite 
aux occasions de regroupement au sein d’organisations qui, prises individuel-
lement, n’auraient pas pu bénéficier des mêmes capacités de développement, 
ne serait-ce qu’au niveau des problèmes reliés à des coûts trop élevés.

Ces stratégies d’alliance ont été limitées à long terme, soit du fait 
de la proximité géographique des membres qui composent ces groupes, 
soit faute d’outils de téléprésence adéquats ou conviviaux. Rétroactive-
ment, cette limitation présente un certain avantage, soit de dynami-
ser les cultures locales communes à un groupe donné de partenaires, 
ce qui facilite l’instauration d’un climat de confiance et du « sens de 
la communauté ». Pensons ici aux cas de la Cité du multimédia et de 
celle du commerce électronique à Montréal. Néanmoins, avec le progrès 
qu’ont connus depuis quelques années les TIC, la mondialisation, le 
marché en constant mouvement et les nouvelles formes virtuelles, ces 
alliances stratégiques sont de plus en plus axées sur les industries virtuelles 
(Flores et Molina, 2000) et sur l’organisation d’un regroupement virtuel 
d’environnements de design communautique.

Ces tendances technologiques interpellent les organisations, particu-
lièrement les petites et moyennes entreprises (PME), afin de surmonter leur 
situation géographique et d’entrer en collaboration avec une ou plusieurs 
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de ces organisations dans le paysage mondial. Le design communautique 
et son SADC, qu’on peut définir en tant que réseau d’innovation à code 
source ouvert, de soutien aux usagers ou aux gestionnaires des communau-
tés en ligne et d’aide au design de sites d’interaction, est à long terme une 
plateforme de design interactif qui favorisera des alliances stratégiques entre 
les organisations visant à offrir les conditions multimodales (humaines, 
financières, sociales, infrastructurelles et organisationnelles) nécessaires 
pour soutenir la configuration rapide et fluide de plateformes collaboratives 
utiles aux organisations et à la société. Ainsi, le design communautique, 
défini par ailleurs par le LCA de l’UQAM comme un « design communi-
cationnel socialement responsable », se concentre principalement sur la 
création d’un environnement adéquat pour l’établissement d’une adap-
tation, d’une appropriation, d’une coopération et d’une collaboration, à 
l’aide de différents supports technologiques, facilitant la mise sur pied d’un 
environnement efficient et efficace pour les pratiques des usagers/designers.

Cependant, les SSN, qui sont l’apanage du design communautique, 
sont des coalitions et des dynamiques d’organisations créées à court terme et 
plus ou moins bien adaptées à un environnement de maturation et d’engage-
ment collectif (environnement de regroupement, d’incubation ou d’appren-
tissage qui commande souvent des activités à long terme) pour profiter d’une 
occasion de collaboration entre designers et usagers d’environnements virtuels 
tout en intégrant les compétences de base et les ressources nécessaires pour 
atteindre, voire dépasser, les cadres de qualité, les délais et les coûts attendus 
par les usagers destinataires dont la coopération est soutenue par les réseaux 
informatiques (Camarinha-Matos et Afsarmanesh, 2007).

Nous avons vu, dans les chapitres précédents, que la présente 
recherche offre un canevas d’outils composé d’un design socialement 
responsable (le design communautique) orienté par sept phases de design, 
d’un modèle de référence, d’un cadre de gestion et d’une méthodologie 
d’instanciation, formant un ensemble de lignes directrices en appui aux 
processus et aux activités impliquées dans la création et le fonctionnement 
des environnements virtuels nouveaux. La trousse de design communau-
tique (le SADC) a pour but d’aider les initiateurs du design et les gestion-
naires à comprendre les exigences ainsi que les mécanismes de planification 
de la gestion des fonctionnalités et des outils de TIC.

10.1.	LA CARACTÉRISATION DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Le design des organisations traditionnelles se concentre généralement sur 
la transformation linéaire et itérative de la chaîne de valeur point à point, 
vers l’organisation d’une structure du réseau connue sous le nom de réseau 
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de valeur, dans le but d’augmenter ses chances de tirer parti des occasions 
de collaboration. Le design communautique complète cette perspective sans 
la rejeter, en se basant sur des infrastructures de TIC efficaces pour surmon-
ter les contraintes géographiques, afin de fournir des bases communes 
pour instancier l’interaction entre ses membres, dont la finalité consiste à 
faciliter la configuration et la mise en place des SSN.

Le design se concentre ensuite sur l’introduction de nouvelles 
approches et de mécanismes de renforcement de la confiance en tant que 
préalables à toute collaboration. Ainsi, le design communautique cherche 
à améliorer la préparation des membres à se joindre à la communauté, le 
potentiel des futurs SSN définissant un socle commun d’infrastructures de 
TIC et les règles commerciales de coopération entre autonomie et hété-
rogénéité des communautés de pratique par des moyens électroniques 
(par exemple les informations sur les systèmes et les bases de données ; 
Afsarmanesh et Camarinha-Matos, 2005).

10.2.	VISÉES ET AVANTAGES DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Comme nous l’avons mentionné plus haut, le design communautique vise à 
établir la base de confiance entre les usagers et les designers qui collaborent 
dans un SSN, en réduisant les coûts et les délais nécessaires pour trouver les 
partenaires adéquats et pour réaliser des configurations architecturales bien 
intégrées, tout en fournissant l’assistance appropriée (par exemple sur le 
plan des méthodes, des ressources et des outils) afin de réduire la complexité 
de la mise en œuvre et de la gestion au cours du processus de création 
d’un système virtuel (Camarinha-Matos et al., 2005). Toutefois, le dévelop-
pement d’un processus de design communautique peut fournir différents 
avantages à ses usagers (par exemple, dans un but créatif et pour rejoindre 
un environnement de regroupement pertinent à leurs exigences).

Les avantages les plus pertinents, selon des chercheurs comme 
Camarinha-Matos et Abreu (2005), Afsarmanesh et Camarinha-Matos 
(2005) et Camarinha-Matos et Afsarmanesh (2006) sont : 

1.	 la souplesse dans la mise à profit des perspectives fondamentales ; il 
s’agit ici de créer un système virtuel pour faciliter l’émergence d’une 
possible collaboration en termes d’organisation ;

2.	 l’accroissement de la taille apparente, pour rivaliser avec les grandes 
entreprises ;

3.	 le lobbying et le marketing d’influence, pour élargir la couverture géogra-
phique de présence et l’accès aux marchés mondiaux occasionnels ;

4.	 un pouvoir de négociation accru, dans le cadre d’achats conjoints ;
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5.	 l’accès à un système d’infrastructure des TIC prêt-à-tourner transparent, 
facile à utiliser et abordable, servant de catalyseur d’interopérabilité 
entre les designers ;

6.	 la prestation des mécanismes, directives et services destinés à faciliter 
la création du processus de système virtuel ;

7.	 la proactivité, le design communautique facilitant le profilage des 
membres et la gestion des compétences afin d’assurer la disponibilité 
de compétences et des ressources pour tirer parti des possibilités de 
collaboration ;

8.	 le soutien à la prestation de services tels que l’assurance, l’encadrement, 
la formation, par l’entremise des institutions d’appui ;

9.	 l’introduction de mécanismes établissant la confiance entre les usagers 
du design communautique ;

10.	 la prestation de lignes directrices générales pour la collaboration, ayant 
notamment trait aux principes du travail et du partage entre les 
usagers des SSN.

Néanmoins, Afsarmanesh et Camarinha-Matos (2005) énumèrent 
un ensemble d’exigences à respecter pour que le design communautique 
fonctionne correctement et procure tous ces avantages : 

1.	 une robuste infrastructure de TIC, fournissant un ensemble d’ou-
tils pour soutenir le design communautique dans la gestion et le 
processus de création des systèmes virtuels ;

2.	 une participation active des usagers du design communautique, 
y compris la prestation de mises à jour des informations sur les 
compétences de base ;

3.	 la mise en place d’un système viable de modélisation de l’organi-
sation du design communautique ;

4.	 la mise en place de stratégies de gestion du design communautique 
et de règles de gouvernance.

10.3.	LES PERSPECTIVES DE CRÉATION DE VALEUR DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

De façon générale, le design communautique représente des écosystèmes 
d’organisations réelles, où la confiance est progressivement construite et 
où les dynamiques d’environnements virtuels sont créées chaque fois que 
des occasions de collaboration (d’organisation) se présentent ou sont iden-
tifiées. En effet, le design communautique crée de la valeur pour ses usagers 
en offrant un ensemble de services, y compris divers outils et méthodolo-
gies, pour la création d’un champ d’interaction et de coopération commun 
entre les usagers/designers du design communautique, tendant vers leur 
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implication dans une réelle dynamique de système virtuel. De même, le 
design communautique crée de la valeur pour le marché, principalement 
grâce à la dynamique qui découle du processus de création tendant à 
sélectionner le système virtuel le plus approprié aux yeux des partenaires, 
en fonction de leurs compétences de base. Le but visé ici est d’exploiter 
les capacités uniques et les actifs stratégiques pour livrer un produit, un 
service ou une application dans le respect des contraintes de temps, de 
coût et de qualité attendue par les usagers.

En somme, en termes de création de valeur, les stratégies de design 
communautique ont pour but d’aider leurs usagers à découvrir et à développer 
de nouvelles façons de favoriser l’innovation technologique et la croissance 
économique par des moyens de collaboration (Romero et al., 2006).

10.4.	LE CYCLE DE VIE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Le cycle de vie d’un design communautique représenté dans la figure 6.4 
(p. 305) des sept espaces constitue l’ensemble des phases d’un milieu d’incu-
bation d’activités collectives en réseau, où l’on peut franchir toutes les étapes 
depuis la phase de création (l’espace 1, « Explorer ») jusqu’à la représenta-
tion d’une dissolution possible, en passant par les processus d’organisation 
effectués par les gestionnaires de design communautique pendant toutes ces 
étapes. On explore, on analyse, on documente, on diagnostique des besoins 
et des exigences communicationnelles. Le stade de la création « Explorer » 
peut se diviser en deux sous-étapes : l’initiation et le recrutement.

1.	 La phase d’initiation s’intéresse à divers thèmes comme la préplani-
fication stratégique, la problématique et les incubations initiales de 
l’environnement de maturation (environnement de regroupement, 
d’incubation ou d’apprentissage).

2.	 La phase de lancement du projet (et non le lancement du SSN en tant 
que tel, lequel est prévu à l’étape 7, « Déployer ») a trait à la consti-
tution et au lancement du processus de design communautique.

La première sous-étape pourrait porter sur l’exploitation générique 
du cadre de référence du design communautique, son objet et les thèmes 
à développer, tandis qu’à ce stade de l’évolution, on traite des petits chan-
gements apportés au quotidien dans le design communautique, comme 
principe de fonctionnement, afin de démarrer un processus de design.

La deuxième sous-étape a trait à la métamorphose, soit les grands 
changements apportés aux principes de fonctionnement du design commu-
nautique qui débouchent sur une nouvelle forme de fonctionnement. Des 
partenariats sont examinés, et le processus de recrutement et d’engagement 
des partenaires s’amorce. On explore les avenues et les solutions possibles.
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10.5.	LE MODÈLE DE RÉFÉRENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Nous avons vu au chapitre 6 qu’un modèle de référence est un cadre 
conceptuel généralement reconnu. Dans ce cadre, la compréhension qu’ont 
tous les designers de certains concepts, entités et relations du design doit 
être significative, dans le but de faciliter l’instauration de lignes direc-
trices et la création de modèles spécifiques au domaine des communau-
tés virtuelles. Le modèle de référence « holistique » décrit dans le présent 
ouvrage n’est pas encore vraiment reconnu, mais il s’appuie sur plusieurs 
termes communs, documentés à partir d’une abondante revue de la litté-
rature, que ce soit en théorie des systèmes, en design, en management et 
technologie ou en sciences sociales et communicationnelles.

Le modèle de référence du design communautique vise à synthétiser 
et à formaliser les concepts de base, les principes et les pratiques à long 
terme des réseaux de collaboration. Ainsi, le cadre de référence du modèle 
du design communautique proposé dans cette étude avait pour finalité 
de fournir un cadre commun pour les environnements de reproduction 
traditionnelle (axés sur la production et les services), tels que les labora-
toires vivants et les collaboratoires, les grappes industrielles, les écosystèmes 
d’organisation comme les technopôles, ainsi que pour des aspects nouveaux 
comme les réseaux de secours en cas de catastrophe et les réseaux virtuels 
de collaboratoires (Camarinha-Matos et Afsarmanesh, 2006).

Le modèle de référence du design communautique consiste princi-
palement à présenter un aperçu complet des éléments et des composants 
clés d’un environnement d’incubation et d’apprentissage et de formuler 
les principales exigences permettant de créer et de gérer le cours de tout 
son cycle de vie en sept phases.

Les tableaux 10.1 à 10.16 (p. 482-520 et 528-529) constituent une 
liste de vérification des entités à prendre en compte dans une approche de 
design normalisée. Ils présentent un design communautique basé sur un 
modèle de référence issu de la modélisation ARCON, un cadre définissant 
deux sous-espaces dont chacun est doté de quatre types de modélisation qui 
représentent ni plus ni moins que les points de vue sur le SSN à bâtir inspirés 
de nos sept domaines à modéliser. Ces modélisations donnent une représen-
tation abstraite d’un environnement d’incubation et d’apprentissage commu-
nautique à partir de son environnement intérieur (les éléments endogènes 
ou l’endostructure) et extérieur (les interactions exogènes ou l’exostructure).

À ce stade, il importe de mentionner que le modèle de référence 
du design communautique comportant sept domaines à modéliser ne 
vise qu’à donner un premier aperçu synthétique des éléments clés de 
l’environnement décrit dans les différents chapitres du présent ouvrage. 
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Néanmoins, il ne peut être considéré comme étant achevé ou exhaustif, 
puisque de nouveaux éléments peuvent venir s’ajouter, ou en être retirés, 
selon les besoins et les exigences propres à chaque projet, tout en respectant  
les préoccupations soulevées par les designers (la liberté de création), les 
gestionnaires du design (la modification des coûts ou du plan d’action),  
les experts en communautés virtuelles et en communautés de pratique 
(selon qu’il s’agit d’un petit changement ou d’une transformation profonde 
de l’organisation ou du système social), de même que les caractéristiques 
de la situation de design en fonction de son domaine d’application, de 
son environnement et des contenus de l’intervention. Les sept domaines 
ne sont donc pas statiques, mais bien heuristiques et dynamiques.

10.5.1.	L’endostructure du design communautique

Dans cet esprit, les éléments endogènes qui forment l’endostructure du 
design communautique visent à identifier un ensemble de propriétés et de 
caractéristiques propres à capter une pratique de design, à en constituer les 
éléments et à proposer différents cadres de modélisation comme ARCON, 
un cadre qui promeut la modélisation de ce sous-domaine. Ainsi, à partir de 
notre cadre de référence composé de sept domaines, on peut réaliser le design 
d’un ensemble d’éléments et d’entités et les décrire à partir de divers angles 
de modélisation. Il revient à chaque équipe de développeurs de choisir les 
domaines et éléments à modéliser, les types de représentation et de modélisa-
tion ainsi que le niveau de profondeur ou de détail de l’analyse. Ces éléments 
et leur angle de modélisation sont répartis en quatre sous-domaines :

1.	 les éléments structurels, qui renvoient à la structure du design commu-
nautique du point de vue du réseau et des éléments constitutifs 
tels que les acteurs, les rôles, les relations, ainsi que la topologie du 
réseau d’une communauté de pratique ;

2.	 les éléments compositionnels, qui ont trait à la composition des 
ressources humaines et matérielles de design communautique tels 
les designers, les usagers, les sociotechnologies, les infrastructures, 
l’information, les connaissances et les ontologies ; 

3.	 les éléments fonctionnels, qui ont pour but d’assister la mise en œuvre 
du processus de design communautique, de même que les procédures, 
les méthodologies et les fonctions et opérations de base associées aux 
différentes étapes du cycle de vie du design communautique ;

4.	 les éléments comportementaux, qui englobent les principes, les poli-
tiques, les règles de gouvernance et l’éthique du design commu-
nautique qui animent les designers et les contraignent à adapter 
leur comportement aux normes préétablies concernant l’usage du 
design communautique. 
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10.5.2.	La vision structurelle du design communautique

La modélisation structurelle permet, entre autres, de recenser une pluralité 
d’acteurs, de rôles, de relations et d’autres caractéristiques structurelles du 
design communautique. En effet, les acteurs et usagers du design commu-
nautique sont les organisations inscrites dans l’environnement du SSN. 
En premier lieu, on observe les entités commerciales, les organisations 
privées et les institutions gouvernementales qui offrent des produits aux 
communautés virtuelles et des communautés en ligne sans se préocccuper 
des profits quantitatifs, c’est-à-dire la durabilité et les aspects économiques. 
Le second aspect à retenir a trait aux institutions sans but lucratif, telles 
les ONG et les institutions d’appui, qui s’impliquent dans l’organisation 
de l’environnement virtuel pour en tirer d’énormes profits qualitatifs. On 
peut parler ici du prestige social. Enfin, le dernier élément structurel du 
design communautique relève des services juridiques, des fournisseurs de 
services contractuels et des entreprises assurant le maintien de la vie des 
individus. Il est important de mentionner à ce niveau tout l’aspect de 
l’accès aux nouveaux clients, par exemple les compagnies d’assurance et 
de formation, les ministères, les associations œuvrant de manière générale 
dans le secteur du design et des TIC, les chambres de commerce, ainsi 
que les organisations environnementales qui militent pour un écosystème 
biologique sain.

Par ailleurs, différents rôles peuvent être assumés par les acteurs, 
les designers et les usagers du design communautique. Ces rôles sont pris 
en compte dans un milieu d’incubation et d’apprentissage qui est propre 
à chaque SSN. Les parties prenantes négocient les règles de leur partici-
pation à partir de leurs champs de signification respectifs, qu’ils mettent 
par la suite en commun pour l’action et les activités futures. Ensemble, ils 
déterminent les enjeux envisagés. Ainsi, on retrouve : 

•	 les membres (usagers) du design communautique, formant la base 
du rôle joué par les organisations du domaine du design ou des 
pratiques en ligne qui sont prêtes à participer aux activités de design ;

•	 l’administrateur ou le directeur (gestionnaire) du design commu-
nautique, qui joue le rôle de responsable du fonctionnement et 
de l’évolution de la plateforme, ainsi qu’un rôle de promotion de 
la coopération entre les membres du design communautique qui 
possèdent des compétences en matière de design ; il a aussi pour 
fonction de recruter de nouvelles organisations ou de les inviter à 
participer à la gestion quotidienne des processus généraux carac-
térisant le design communautique. Parallèlement à ces fonctions, 
le gestionnaire assure et facilite le règlement des différends ainsi 
que la préparation d’outils actifs propres à rendre les politiques de 
design communautique communes à tous les usagers du design ;
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•	 le courtier, chargé d’identifier et d’acquérir de nouvelles occasions 
de collaboration par le marketing et les stratégies de promotion. Il 
possède aussi des compétences en matière de négociation avec des 
clients potentiels de design communautique ;

•	 le planificateur du système virtuel (organisation ou communauté), qui 
assume la responsabilité d’identifier les compétences nécessaires 
et le potentiel des partenaires du système virtuel en matière de 
structuration des nouvelles organisations virtuelles ;

•	 le coordonnateur du système virtuel (organisation ou communauté), 
responsable de la gestion de la communauté virtuelle tout au long 
de son cycle de vie, afin de remplir les objectifs fixés dans le cadre 
d’une occasion de collaboration ;

•	 le conseiller en design communautique, qui joue aussi le rôle de conseil-
ler responsable dans des domaines d’expertise spécifiques du design 
collaboratif. Il assiste dans ce cas les usagers, membres et gestion-
naires du design communautique dans leurs tâches quotidiennes ; 

•	 les services liés au design communautique, axés sur les intervenants 
chargés de fournir ou de transmettre une grande variété des services, 
d’outils de soutien et de mécanismes aux différents acteurs du design 
communautique ;

•	 le fournisseur de l’ontologie du design communautique, chargé de 
fournir des services communs aux différents acteurs du design et 
aux institutions d’appui ;

•	 le responsable de soutien institutionnel, qui tient à jour le design 
communautique en y intégrant les tendances et technologies 
nouvelles de son domaine d’expertise, afin de proposer des solutions 
optimisées pour aider les usagers ou les gestionnaires du design à 
accomplir leur mission ;

•	 les invités du design communautique, des organisations situées en 
dehors du processus de design communautique et intéressées à 
trouver des informations générales sur l’environnement d’apprentis-
sage pour devenir éventuellement membres d’une équipe de design 
communautique.

Autrement dit, différentes relations peuvent être établies entre les 
acteurs (membres, usagers, designers) du design communautique, chacune 
impliquant différents degrés d’interdépendance qui vont des réseaux de 
collaboration aux réseaux de coordination et de coopération, afin de tracer 
un continuum de la collaboration vers la multiplication des relations inter
organisationnelles. Ces relations et ces interactions sont décrites dans des 
matrices de découvertes et d’alignement stratégique qui, en reprenant les 
éléments d’une liste de concepts instanciés, examinent plusieurs interactions 
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importantes entre les domaines à modéliser : l’exostructure, l’endostruc-
ture, les activités de design communautique, les structures et les processus 
communicationnels, les fonctionnalités, les sociotechnologies, l’éthique.

Il s’agit, comme le décrivent clairement Camarinha-Matos et 
Afsarmanesh (2006), d’une mise en réseau impliquant une communication 
et une information sur les avantages des échanges mutuels en comparant les 
utilités généralisées aux coûts généralisés des actions collaboratives (Moles 
et Rohmer, 1986 ; Harvey, 1995). Quant à la coordination, qui constitue 
le deuxième élément de réflexion de ces chercheurs, en plus des activités 
qu’elle consiste à aligner ou à modifier, son but est l’attente de résultats 
plus efficaces. Enfin, la notion de coopération étend et explique les inter-
dépendances associées au partage des ressources entre les acteurs du design 
pour atteindre des objectifs compatibles. 

En somme, ces concepts importants représentent les éléments consti-
tutifs d’une architecture sociale générique visant une bonne collaboration 
entre les usagers du design. Cette collaboration est d’ailleurs considérée, 
comme nous l’avons déjà mentionné, comme un processus où les risques, 
les ressources, les responsabilités et les récompenses sont partagés par ces 
acteurs dans l’atteinte d’un objectif commun. 

Enfin, afin de distinguer les traits d’un nouveau design communau-
tique, les chercheurs Camarinha-Matos et Afsarmanesh (2007) proposent 
une semi-typologie, dans le but d’identifier et de postuler les attributs 
spécifiques des propriétés existantes et émergentes d’un design orienté vers 
la détermination de profils de compétences et de caractéristiques perti-
nents (la situation de design). Cette semi-typologie peut être résumée dans 
quatre types ou domaines de design communautique. Il s’agit du domaine 
stable des produits et services (disponibles en code source ouvert sur le 
marché ou en ligne, du domaine stable unique en son genre (one-of-a-
kind stable domain) comme l’électricité ou les services aux citoyens, du 
domaine émergent (le type de SSN à bâtir) et d’un domaine piloté par 
l’innovation (nouveaux procédés, nouvelles méthodes de travail ou de 
fabrication, nouvelles formes de production ou d’applications, etc.). Dans 
cet esprit, la prochaine section dresse plusieurs listes de vérification qui 
illustrent la manière d’utiliser les sept espaces itératifs du design commu-
nautique, tout en s’inspirant des nombreux éléments de nos sept domaines 
de modélisation (exostructure, endostructure, activités, processus socio-
communicationnels, sociotechnologies, fonctionnalités, éthique) par la 
description des entités à modéliser de leur propriété et attribut. Ces entités 
peuvent être décrites à travers les quatre types de modélisation possibles 
dont le structurel, le comportemental, le fonctionnel et le compositionnel. 
La création des listes ci-dessous est l’une des conditions nécessaires à une 
approche semi-formelle du design.
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Tableau 10.1
Tableau de description d’une situation de design – 
L’innovation et l’appropriation du design communautique (DC)  
ou du système social virtuel 

Design structurel (DC3.1.1) Design compositionnel (DC3.1.2)

Acteurs
–– Organisations privées
–– Institutions gouvernementales
–– ONG

Rôles
–– Usagers du design
–– Fournisseur de soutien au système social virtuel

•	 courtier d’opportunités
•	 planificateur du système social virtuel (SSN)
•	 coordonnateur du SSN

–– Gestionnaire du design communautique (DC)
–– Fournisseur de soutien 
en DC
•	 fournisseur de l’ontologie
•	 fournisseur de services
•	 institution d’appui

–– Public (invités)
–– Conseiller(s) en DC

Relations
–– Réseautage
–– Coordination
–– Coopération
–– Collaboration

Réseau de typologie
–– Stratégie de réseau à long terme : organisation 
virtuelle d’un environnement de reproduction
•	 taille
•	 lieu
•	 domaine
•	 pilotes de collaboration
•	 orientation (valeur des systèmes)
•	 dynamisme
•	 sorties

Ressources physiques
–– Machines
–– Ressources en TIC

•	 matériel
•	 infrastructure des TIC

–– Logiciels
•	 système de gestion du DC

Ressources humaines
–– DC personnalisé

Information/Connaissance des ressources
–– Le DC lui-même, le SSN, le profil des usagers  
du DC et la compétence d’information

–– Gouvernance de l’information sur le DC
–– Système d’information de valeurs sur le DC
–– Information sur les institutions d’appui au DC
–– Information sur le SSN 
–– Contenant d’actifs de DC

•	 documents, livres, dépliants des directives
•	 modèle accéléré de traitement des contrats 
•	 information d’intérêt
•	 lien vers d’autres sources d’information
•	 leçons apprises
•	 documentation héritée du SSN
•	 FAQ

Ontologie des ressources
–– Ontologie du DC (du sommet, de la base  
et des niveaux de domaine)
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Design fonctionnel (DC3.1.3) Design comportemental (DC3.1.4)

Processus fondamentaux
–– Composition et structure de gestion

•	 inscription de nouveaux usagers du DC 
•	 rôles des usagers du DC, droits et gestion  

des responsabilités
•	 gestion enrichissante des usagers du DC 

–– Gestion du profilage et des compétences
•	 gestion du profilage 
•	 gestion des compétences

–– Gestion de la confiance
•	 parmi les membres du DC
•	 entre le gestionnaire et les usagers du DC
•	 entre le DC/SSN et la clientèle

–– Gestion du rendement 
•	 performance du DC
•	 performance du SSN
•	 performance des usagers

–– Gestion d’aide à la décision
•	 analyse du fossé des compétences de DC
•	 méconnaissance des performances
•	 méconnaissance du niveau de confiance
•	 gestion de la création et de l’identification  

des occasions de collaboration
•	 occasions de collaboration
•	 caractérisation de la planification rigoureuse  

des SSN
•	 recherche, sélection et suggestion de partenaires
•	 négociation d’accords et de contrats 

–– Gestion de l’information du SSN
•	 gestion des inscriptions au SSN
•	 informations héritées de la gestion du SSN

Processus d’arrière-plan
–– Gestion stratégique
–– Commercialisation et gestion de la marque
–– Gestion financière
–– Gestion des ressources
–– Gestion de la gouvernance 
–– Gestion des actifs
–– Gestion du système d’information sur la valeur 
–– Gestion des ontologies
–– Gestion des TIC
–– Soutien des institutions de gestion
–– Gestion de l’innovation

Procédures
–– Procédures de création du DC

•	 initiation et recrutement au DC
•	 fondement (fondation) du DC

–– Procédures de fonctionnement du DC
–– Procédures d’évolution du DC
–– Procédures de dissolution du DC

Méthodologies
–– Méthodologies de gestion du DC
–– Méthodologies de création des SSN

Comportement prescriptif
–– Principes culturels

•	 traditions régionales
•	 culture d’entreprise
•	 culture des ONG
•	 culture du DC

-- engagement
-- leadership
-- confiance
-- autoapprentissage
-- vision globale à long terme 
-- communication efficace
-- innovation

–– Principes de gouvernance
•	 honnêteté, confiance et intégrité
•	 ouverture
•	 orientation vers la performance
•	 responsabilité et responsabilisation
•	 respect mutuel
•	 engagement au DC 
•	 principes d’admissibilité des membres (usagers)
•	 principes du rôle de leadership
•	 politique d’exécution des contrats
•	 principes de courtage
•	 critères de décision
•	 principes de récompense et de sanction
•	 principes d’interopérabilité

Comportements obligatoires
–– Règlements

•	 droits et devoirs politiques
•	 politique d’adhésion
•	 questions de sécurité
•	 politique de résolution des conflits
•	 politique financière
•	 modifications aux règlements
•	 politique sur les droits de propriété intellectuelle

–– Règlements internes
•	 directives sur l’utilisation des TIC
•	 principes des sanctions

Contraintes et conditions
–– Accord d’adhésion
–– Modification de l’accord

Contrats et accords
–– Contraintes de confidentialité 
–– Contraintes juridiques imposées

•	  contrats juridiques
-- contrat de consortium en DC
-- contrat de SSN

–– Contraintes normatives internes 
–– Contraintes physiques 

Incitations et sanctions
–– Politique d’incitation et d’enrichissement
–– Politique sur les sanctions
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Tableau 10.2
L’innovation et l’appropriation du design communautique ou du système 
social virtuel – L’adaptation du modèle de référence

Marché Apport Société Circonscription 

Déclaration d’identité  
du design
–– Énoncé de mission  
du DC

–– Énoncé de vision  
du DC

–– Stratégie générale  
de DC

–– Objectifs (à long terme) 

Références et 
témoignages

Profil du design
–– Qui sommes-nous ?
–– Comment nous 
contacter ?

–– Commercialisation  
et stratégie publicitaire
•	 diffusion
•	 marketing direct

–– Stratégie de marque

Interactions de marché
–– Clients (du DC  
et du SSN)
•	 clients stratégiques
•	 clients potentiels

–– Concurrents
•	 concurrents directs
•	 concurrents indirects

–– Fournisseurs (potentiels)
–– Autres partenaires 
–– Commanditaires

Interactions  
et transactions
–– Enchères
–– Traitement  
des demandes

–– Contrat (avec les clients)

Nature du réseau social
–– Bénéfice
–– But non lucratif
–– Gouvernemental
–– ONG

Entités de soutien
–– Entités de certification

•	 institutions nationales
•	 institutions internationales

–– Entités d’assurance
•	 institutions privées
•	 institutions publiques

–– Entités logistiques
–– Registre des normes 

•	 centres de compensation
•	 problèmes des 

fournisseurs des données
–– Entités financières

•	 banques
•	 investisseurs
•	 commanditaires

–– Entités d’encadrement 
•	 conseillers
•	 experts individuels

–– Organismes de formation
•	 conseillers
•	 associations 

professionnelles
•	 experts individuels

–– Organismes de recherche
•	 universités
•	 instituts de recherche

Services d’acquisition
–– Relations financières
–– Services technologiques
–– Action de formation
–– Action d’encadrement 
–– Action de garantie 
–– Transfert des connaissances
–– Service de conseil

Accord de création
–– Accords
–– Contrats
–– Pactes

Réseau de l’identité 
juridique 
–– Statut juridique

•	 entité légale
•	 entité informelle

–– Principes et valeurs 

Impacts
–– Domaine de la publicité  
et des compétences  
en design

–– SSN de création

Questions juridiques
–– Règlement des différends
–– Droits de propriété 
intellectuelle

Interactions publiques
–– Organisations 
gouvernementales
•	 sécurité sociale
•	 hôtel de ville
•	 défense civile

–– Associations
–– Groupes d’intérêt

•	 partisans
•	 opposants

–– Limites réglementaires
–– Autres entités

Relations publiques
–– Relations politiques
–– Recherche de soutien
–– Transfert d’information

•	 diffusion
•	 direct

–– Relations sociales
•	 culturelles
•	 mécénat

–– Bâtir une réputation 
–– Bâtir les cas de succès

Facteurs d’attraction
–– Raison de l’existence 
du DC

–– Stratégie d’attraction  
et de recrutement
•	 publicité
•	 salons de l’industrie
•	 motivation à 

la participation 
communautaire

–– Incitations

Règles d’adhésion
–– Charte de fondation
–– Mécanisme  
de récompenses  
pour l’inscription

–– Avis de cessation 
d’activité

Membres (usagers) 
potentiels
–– Associations 
d’entreprises
•	 institutions privées
•	 experts individuels

–– Institutions publiques

Facteurs de durabilité
–– Membres (équipes)  
de recherche
•	 invitation
•	 sollicitation

–– Récompense

Source :	Adaptaté du Modèle de référence du design communautique (DC) avec le sous-espace exogène  
	 de Romero, Galeano et Molina, 2008.

À partir de ces premières listes de vérification des entités à modé-
liser, on peut constituer des sous-listes en examinant les entités à modéli-
ser selon le processus des sept espaces de design. Ainsi, dans les tableaux 
suivants, nous dressons une liste d’entités en reprenant les verbes d’action 
correspondant aux activités contenues dans ces sept espaces de design. 
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L’examen de cette liste de vérification pour l’instanciation commu-
nautique d’un SSN permet de découvrir la complexité des structures et des 
prises de décision qui interviennent dans le développement de nombreux 
types d’institutions et d’environnements numériques. Nous croyons qu’elle 
résout un certain nombre de problèmes mais qu’elle en pose également de 
nouveaux. Pensons simplement aux concepts et aux questions éthiques et 
esthétiques sur lesquels nous ne nous sommes pas attardés jusqu’ici. Ce n’est 
que le début d’un processus qui s’avère si complexe qu’il nécessitera le soutien 
des outils de créativité, de simulation et de visualisation. Nous y reviendrons 
dans la conclusion du présent ouvrage. Dans la prochaine section, sur la base 
de cette première liste de vérification, nous montrons l’utilité de croiser tous 
ces domaines dans une première matrice de découvertes transdomaine (encore 
une fois non exhaustive) reliée au domaine de la santé.

10.6.	LES INTERACTIONS TRANSDOMAINES

Dans cette section, nous présentons une illustration de l’évaluation des 
relations entre entités à partir du besoin et de l’utilité de constituer des 
listes de vérification dans le domaine de la santé. 

Nous reprendrons ici de nombreux éléments de la liste de vérifica-
tion présentée dans la section précédente afin d’examiner et d’illustrer par 
des exemples les interactions entre divers domaines dont la description des 
entités, propriétés et composantes pourrait être essentielle au démarrage 
d’un projet de design communautique. Conformément à nos premiers 
chapitres, où nous insistions sur la pertinence et l’importance d’identifier 
des relations (entre domaines, entre entités) afin d’aider à la réflexion et à 
la prise de décision sur le design, nous faisons ici le lien entre la création 
de la liste et les relations entre les domaines dans le secteur de la santé.

Dans la présente section, nous reprendrons ainsi certains éléments 
de notre liste de vérification tout en comparant leurs contenus, ce qui 
aide à la prise de décision. La plupart de ces exemples sont tirés de notre 
propre expérience de modélisation et d’implantation de communautés 
virtuelles au Centre hospitalier Pierre-Le-Gardeur, dans le cadre d’un projet 
que nous avons réalisé avec nos collègues Albert Lejeune et Gilles Lemire 
et de nombreux étudiants de l’Université du Québec à Montréal. Le projet, 
qui s’est déroulé de 2003 à 2006, s’intitulait « Communautique et appren-
tissage distribué ». Voici donc des exemples d’interaction correspondant 
à plusieurs relations entre les domaines déjà identifiés dans le présent 
chapitre. Rappelons que le but de l’exercice n’est pas d’épuiser le sujet ou 
d’être exhaustif, mais de montrer l’utilité de dresser des listes de vérifica-
tion d’éléments (entités, composantes) et d’évaluer la performance de la 
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mise en matrice de type 3MDAS pour une équipe d’usagers/designers et de 
communauticiens comportant des degrés de compétences et d’expertises 
très diverses. 

•	 Les interactions Éléments exogènes × Parties prenantes. Les éléments de 
l’exostructure peuvent affecter les entités (propriétés, composantes, 
éléments) de certaines parties de l’endostructure comme les parties 
prenantes. C’est le cas, par exemple, de l’informatisation des dossiers 
patients électroniques dans un hôpital où les caractéristiques socio-
démographiques commandent la réorganisation des formations, 
tant à cause des niveaux de compétences disparates des acteurs que 
des spécialités à mettre à contribution dans cette mise à niveau.

•	 Les interactions Exostructure × Objectifs. Les éléments exogènes 
influencent souvent la fixation d’objectifs. L’augmentation d’une 
population bénéficiaire affecte la rentabilité des services d’un hôpital.

•	 Les interactions Exostructure × Fonctionnalités. L’exostructure (le 
marché) peut influencer le développement de services d’information 
en ligne et le niveau de connaissance à respecter dans l’aménagement 
des contenus. Un hôpital pourrait être tenté d’ajouter de nouvelles 
fonctionnalités, comme des services de gestion et de partage des 
connaissances, en réponse à certaines caractéristiques culturelles ou 
sociodémographiques d’un marché (facteurs exogènes).

•	 Les interactions Exostructure × Sociotechnologies. Un élément exogène 
peut affecter les objets technologiques ou leur acquisition, s’il 
concerne des politiques et des procédures gouvernementales d’ac-
quisition et d’appropriation des infrastructures. Ce cas nécessite 
sans doute la consultation, par le département des ressources infor-
mationnelles de l’hôpital, de sites Web et d’une documentation 
gouvernementale sur les politiques de régulation des infrastructures 
utilisées par l’hôpital et ses partenaires régionaux.

•	 Les interactions Exostructure × Activités de design. Les éléments 
exogènes peuvent influencer la situation et les activités de design 
et les changements à apporter au système hospitalier, car certaines 
informations peuvent être divulgués publiquement tandis que 
certaines autres doivent être gardées strictement confidentielles et 
ne peuvent être partagées qu’entre certains corps professionnels. 
L’état de la science et des meilleures pratiques médicales peut aussi 
jouer un rôle important.

•	 Les interactions Parties prenantes × Exostructure. Même si nous remar-
quions plus haut que dans la plupart des cas, les individus et les 
parties prenantes n’ont pas d’influence sur les facteurs de l’envi-
ronnement politique ou culturel, ils peuvent en avoir à certains 
moments par des moyens démocratiques tels que le vote, les 
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manifestations ou l’engagement dans des projets à grande échelle. 
La prise en charge du coût des médicaments par l’État ou certaines 
organisations, l’augmentation des communautés virtuelles de 
soins dans une région, le nombre de médecins de famille dans une 
province, la formation de communautés de pratiques cliniques dans 
un secteur particulier comme la santé mentale, les banques de sang, 
l’insémination artificielle, l’usage éthique des biotechnologies sont 
autant d’exemples où une pluralité de parties prenantes ou d’inter-
venants doivent obtenir des consensus pour la prise de décision en 
design ou la tenue de dialogues citoyens constructifs. 

•	 Les interactions Parties prenantes × Objectifs. La structure, les propriétés 
et les composantes des parties prenantes (endostructure) influent sur 
la définition des objectifs de design du SSN. Par exemple, si la couche 
de gestion d’un hôpital propose un nouveau plan stratégique de 
réorganisation des services, elle peut se heurter à une opposition ou 
à de l’inertie, ou encore obtenir l’appui de divers groupes organisa-
tionnels ou sociaux, en fonction des caractéristiques processuelles et 
structurelles des groupes qui pourraient se sentir menacés ou valorisés 
par la nouvelle stratégie. Une matrice multidomaine de SSN pourrait 
croiser les entités de la nouvelle politique stratégique avec les posi-
tions politiques de différents acteurs dans une base de données, afin 
de documenter un modèle théorique de jeu sérieux multijoueurs, 
d’analyser l’éloignement des opinions, d’analyser les flux d’actions 
positives ou négatives au projet et de tenter d’aligner les intérêts. 

•	 Les interactions Parties prenantes × Fonctionnalités. Cette matrice 
permet de cartographier les influences sociométriques des parties 
prenantes sur les fonctionnalités correspondantes. Par exemple, la 
fonctionnalité d’un hôpital aux prises avec la problématique de la 
diffusion des connaissances en réseau de communautés de pratique 
se reliera aux parties prenantes intéressées par cette fonctionna-
lité (le consultant en systèmes d’information, la communauté des 
professionnels de la santé, la communauté des patients dans un 
certain domaine).

•	 Les interactions Parties prenantes × Sociotechnologies. Les parties 
prenantes d’un SSN souhaitent généralement prendre des décisions 
concernant les plateformes de médias sociaux, les outils collaboratifs 
et les outils de créativité qui concernent le SSN à coconstruire ou 
qui sont destinés à accompagner le processus de design. Il y a donc 
des interactions « socioconstructivistes » entre les parties prenantes 
et le choix des infrastructures, des logiciels et des outils. Lors de 
l’implantation de services de soins à domicile, par exemple, une 
communauté de « thérapeutes nomades » voudra peut-être choisir 
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les meilleurs outils mobiles de diagnostic et de partage des connais-
sances en réseau entre ses membres sur le terrain et les services 
professionnels d’un hôpital. 

•	 Les interactions Parties prenantes × Activités (de design). Les éléments 
humains contribuent à une foule de tâches et de sous-tâches au 
sein d’un projet de SSN. Dans une communauté de pratique et 
d’apprentissage des fonctionnalités des médias sociaux en milieu 
hospitalier, ils peuvent modéliser des tâches par la cartographie 
conceptuelle, décrire des actes médicaux, faire des études de perfor-
mance, contribuer à la rédaction de chartes et de formulaires, média-
tiser toutes sortes de fichiers et de dossiers relatifs à l’exécution de 
leurs tâches, faire des maquettes pour des scénarios d’apprentissage, 
bref, imaginer de nouvelles façons de faire. 

•	 Les interactions Objectifs × Exostructure. Les objectifs population-
nels d’un SSN peuvent influencer les dimensions, les propriétés 
et les valeurs endogènes qui lui sont associées. Dans un système 
hospitalier, la création de communautés virtuelles peut remettre en 
question le rôle traditionnel du médecin et son expertise propre, 
confrontés à la réalité nouvelle de la progression des tribus et des 
communautés de pratique ou d’apprentissage en santé. Les objectifs 
d’un SSN en santé peuvent affecter la perception du public quant 
aux compétences réelles du médecin ou à sa compétence réelle et 
exclusive à administrer des soins.

•	 Les interactions Objectifs × Parties prenantes. Les objectifs d’un SSN 
peuvent affecter les parties prenantes. La création de communau-
tés virtuelles professionnelles peut affecter les relations profession-
nelles ou les départements et leurs relations avec leurs patients. Ces 
nouvelles relations peuvent affecter également le questionnement 
sur la rémunération des médecins et des infirmières qui voient leur 
tâche diminuer devant la progression des soins préventifs dispensés 
par le milieu communautaire.

•	 Les interactions Objectifs × Fonctionnalités. La composition et la décom-
position fonctionnelles d’un SSN commencent par les objectifs pour-
suivis par la communauté responsable de la cocréation du SSN. Par 
exemple, si l’objectif d’une communauté de pratique dans le milieu 
est d’appuyer les efforts de service clinique d’un centre hospitalier, 
des hypothèses de relations, à savoir qui diagnostique la maladie, 
qui assure la meilleure réponse pour des soins spécifiques ou urgents 
dans un domaine donné, qui reçoit une plainte et la traite, etc., 
renvoient à des fonctionnalités telles que la réception des messages 
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d’admission à l’hôpital, la responsabilité de répondre à tel type de 
message et d’assurer le transport du patient, le traitement prioritaire 
d’un patient et ainsi de suite.

•	 Les interactions Fonctions × Objectifs. À partir du moment où le travail 
des designers tente d’aligner ou de relier directement l’ensemble 
ou une partie des fonctions aux objectifs du SSN, il se produit 
inévitablement plusieurs interactions entre les fonctionnalités et 
les objectifs du SSN. Un exemple consiste à aligner la structure des 
communautés de pratique sur les processus de gestion de l’hôpital : 
un analyste pourrait mesurer le coût des ressources et de la main-
d’œuvre à allouer pour chaque objectif du SSN à atteindre (accom-
pagnement des patients, appui aux services cliniques, rédaction de 
documents pour la prévention). 

•	 Les interactions Fonctionnalités × Sociotechnologies. L’attribution des 
fonctionnalités cartographie chaque fonctionnalité propre à un 
élément ou à certaines propriétés d’un SSN. Chaque fonctionnalité est 
mise en correspondance avec une composante physique, un élément 
d’infrastructure ou un média social particulier. Par exemple, les fonc-
tionnalités « mémoriser les informations correspondant aux dossiers 
des patients » et « modéliser les relations entre divers services » seront 
associées aux capacités de modélisation de C-Map ou de Mind Map.

•	 Les interactions Fonctionnalités × Activités. Il existe de nombreuses 
interactions entre le système d’activité de design et les fonctionnali-
tés à assumer par le SSN. La fonction « distribution d’une médication 
appropriée à divers groupes de patients » correspond aux activités, 
aux normes et aux procédures qui ont cours dans la chaîne de tâches 
associée à la livraison du bon médicament à chaque patient. 

•	 Les interactions Sociotechnologies × Exostructure. Il existe de très 
nombreuses interactions au sein des sociotechnologies et entre 
celles-ci et l’environnement dans des projets sociotechniques comme 
les SSN pour l’innovation. Les infrastructures existantes de l’hôpital 
peuvent constituer un frein à l’acquisition de nouveau matériel, 
tout comme le manque de compétences peut freiner l’appropria-
tion de nouvelles infrastructures de télécommunications. Certains 
besoins de gros appareils de diagnostic (scanneurs) peuvent ne pas 
être comblés faute de ressources accordées par le gouvernement 
aux hôpitaux.

•	 Les interactions Sociotechnologies × Fonctionnalités. Toutes les TIC et 
toutes les infrastructures peuvent être décrites par une fonctionna-
lité. Cependant, dans le cas d’un hôpital ou d’un autre établisse-
ment public comme une université, le coût d’acquisition représente 
une propriété comportant des attributs (différents prix qui peuvent 
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changer semestriellement) susceptibles d’empêcher l’achat du maté-
riel nécessaire et, partant, l’obtention d’une fonctionnalité. Les 
logiciels à code source ouvert configurables par les équipes locales 
à disposition peuvent représenter une solution de rechange. Par 
exemple, le coût d’acquisition d’un système d’information commu-
nautaire exclusif (plateforme sociale) a un rapport direct avec les 
sous-fonctionnalités de la gestion des connaissances.

•	 Les interactions Sociotechnologies × Activités (du processus de design). La 
plupart des activités reliées à un SSN et aux systèmes sociotechniques 
en général requièrent des technologies appropriées. Plusieurs acti-
vités de design du SSN comportent des processus, des tâches et des 
sous-tâches qui nécessitent le recours à des technologies : le proces-
sus même de modélisation que nous présentons dans ce livre est un 
processus de représentation hautement complexe et spécialisé, qui, 
pour être réalisé avec succès, nécessite des outils de modélisation 
informatique, des matrices croisées entre les fonctionnalités à créer 
(par des verbes comme « modéliser », « mémoriser », « visualiser », 
« simuler ») avec les technologies qui peuvent les accompagner, ce 
qui a une incidence importante sur les activités reliées aux processus 
de design. Dans certains cas, ces contraintes ont un impact décisif 
sur la modélisation et la faisabilité des systèmes sociaux complexes.

•	 Les interactions Activités (de design) × Exostructure (environnement). 
Les activités reliées à une situation de design particulière inter
agissent avec des éléments exogènes. Par exemple, une analyse 
des procédures sur le cycle d’adoption des meilleures pratiques 
de stérilisation dans un hôpital peut révéler que des pratiques 
d’excellence mises en œuvre tous les jours par des professionnels 
n’apparaissent pas dans le portail gouvernemental et ne sont pas 
réinjectées à titre de pratiques exemplaires dans l’ensemble du 
système hospitalier, même si des données empiriques scientifiques 
valident ces données. Se pose alors le problème de mettre à jour 
les connaissances de tous les membres sur les grandes tendances 
ou les meilleures pratiques (exostructure) qui ont cours dans un 
hôpital ou dans une communauté donnée.

•	 Les interactions Activités (du processus de design) × Parties prenantes. 
Une rétroaction ponctuelle ou ciblant certaines parties prenantes 
peut être utile, par exemple pour signaler aux intéressés la lenteur 
ou l’arrêt d’un système informatique, le taux de succès de l’appro-
priation de nouveaux outils ou le niveau de satisfaction des patients 
par rapport à l’implantation d’un prototype de services, ou encore 
pour rappeler à un administrateur le non-respect d’un engagement 
ou d’un contrat. 
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•	 Les interactions Activités (du processus de design) × Sociotechnologies. Un 
système sociotechnique de l’ampleur d’un SSN dédié à la gestion des 
connaissances dans un hôpital peut coûter des centaines de milliers 
de dollars, voire jusqu’à 10 ou 20 millions de dollars. Il est donc 
important d’identifier les sociotechnologies liées aux processus et 
activités de design qui, en retour, appuieront les activités du SSN 
d’un hôpital, car l’automatisation de certaines fonctions réalisée à 
grands frais risque de nuire à l’hôpital ou aux institutions parte-
naires plutôt que de les aider si une matrice d’alignement stratégique 
de l’analyse des micro-, méso- et macro-actes de soins exécutés par 
un établissement hospitalier n’est pas effectuée correctement (il 
s’agit ici de l’analyse fine de ce que les gens font dans leur tâche 
de tous les jours). 

10.7.	UN GUIDE DE CONSTRUCTION D’UNE MATRICE DE DÉCOUVERTES  
ET D’ALIGNEMENT STRATÉGIQUE (3MDAS)

La 3MDAS est un outil collaboratif utile pour développer différents 
modes de pensée et de relations dans une grande diversité de domaines 
d’analyse, notamment le design de services, de grands systèmes socio-
techniques et de communautés d’innovation, la gestion de projets 
collaboratifs, ainsi que l’analyse et le design de systèmes sociaux. La 
coconstruction d’un 3MDAS, à l’image du processus du cycle de vie 
du design communautique, est un processus circulaire, itératif et non 
linéaire, car il ne se déroule pas selon une séquence d’étapes prédéfinies 
et fixées d’avance, le communauticien ayant la latitude d’ajouter, de 
soustraire ou de modifier l’information sur les domaines et les propriétés 
d’un SSN tout au long du processus des sept espaces de design. Avant de 
construire un 3MDAS, l’analyste/designer et son équipe doivent déter-
miner les buts et les objectifs du projet, définir le type de SSN à modé-
liser et déterminer les sources d’informations et de données utiles à la 
prise des premières décisions. Le tableau 10.16 reproduit une première 
matrice exploratoire que nous avons créée pour une équipe dont nous 
faisons partie à l’UQAM (le groupe de la Commission citoyenne, sous la 
direction de Mireille Tremblay). Cette matrice sert à identifier les infor-
mations prioritaires avant de prendre des décisions plus approfondies sur 
le SSN à construire, à l’aide de matrices de découvertes détaillées. Elle 
correspond à l’espace 1, « Explorer », et permet aussi de passer en revue 
les éléments relatifs aux six autres espaces de design en favorisant une 
première itération du cycle complet, en première analyse. Nous croyons 
que c’est un outil de démarrage simple et efficace.
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Tableau 10.16
Cyberdémocratie et matrice d’alignement

Formuler les motifs 
stratégiques du portail 
en groupe.

Donner notre but prioritaire. Quelles sont les principales aspirations  
de notre équipe ? 

Quelles valeurs partageons-nous ? 

Créer notre énoncé  
de mission.

Développer quelques phrases 
claires et courtes qui résument  
la problématique et les moyens  
de l’articuler. 

Quel type d’accompagnement ou de mission ?

Pourquoi avoir recours à tel ou tel média ? 

Pour quelle solution ou quel changement ? 

Donner  
des objectifs clairs.

Dire comment ou en quoi  
nous allons les réaliser avec  
les médias sociaux. 

Quels services aimerions-nous offrir à travers 
certains outils de communication ?  
(Voir CIEL, Tassi, FING.)

Faire des recherches. Revue documentaire, bibliographie, 
médiagraphie, visite de sites,  
sites exemplaires, études,  
rapports, étude de cas,  
types d’animation. 

Quels types de démarches méthodologiques,  
de techniques et d’outils pourraient nous  
être utiles ?

Quels types de messages ou de réseaux  
auront un impact ?

Quel type d’architecture sociale participative ? 

Identifier nos usagers, 
nos partenaires  
et les communautés  
de pratique  
participantes.

Quels sont les leaders intéressés  
par notre problématique ? 

Quels rôles pourraient-ils jouer ? 

Quel type de collaboration ? 

Quelles communautés d’intérêt aimerions-nous 
voir participer aux différentes étapes de  
notre projet ? 

Engagement, marketing, culture, formation  
de base ou d’appoint, coordination, gestion, 
attitudes, fréquentation et trajectoires  
médiatiques, géo/démographie, etc. 

Créer des messages 
dynamiques et 
mobilisateurs.

Quels axes communicationnels 
privilégier ? 

Quels messages créatifs, simples, 
pertinents, engageants ? 

Quelle information pour quel canal ? 

Quelles modalités de diffusion et d’appropriation 
des messages et des médias ? 

Comment définir une communication sociale 
multimodale ? 

Pour quels buts ? 

Aligner stratégiquement 
les médias et les outils 
sur les objectifs.

Quelles sont les médias conviviaux 
utiles qui accompagneront nos 
objectifs et notre problématique ?

Créer un diagramme d’alignement 
à partir de verbes d’activités : 

communiquer, coordonner, 
animer, voter, sonder, dialoguer, 
débattre, délibérer. 

Quel bon format de média adopter pour notre 
audience ? 

Pour gérer et mobiliser les membres ? 

Pour coordonner la recherche et convaincre  
les parties prenantes de passer à l’action ? 

Pour réfléchir, comprendre, lancer des idées, 
former ? 

Par quelles tactiques acquérir les outils,  
les promouvoir ? 

Comment animer ? 
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Créer le diagramme 
d’alignement.

Commencer par les objectifs 
prioritaires, par exemple animer  
le site, les partenaires,  
les communautés, le public,  
les publics internationaux.

Comment définir notre type d’interaction et de 
points de contact avec nos usagers ou nos divers 
types ou modalités d’animation ? 

Prendre des décisions sur les outils. 

Créer divers types de tableaux à double entrée 
en fonction des objectifs, des activités à réaliser. 

Ex : verbes, fonctionnalités, outils, bénéfices, 
inconvénients, mesures et évaluations  
(réf. : outils de support à l’animation  
de Stephen Thorpe). 

Assurer la sécurité  
et la vie privée.

Prendre soin de préserver  
la sécurité et la vie des personnes 
en cas de situation délicate, 
d’alerte, de risque,  
de catastrophe. 

Comment sécuriser les informations  
de nos partenaires et de notre propre équipe ? 

Quels critères pour définir si une information 
doit être gardée secrète, confidentielle, diffusée 
à un groupe restreint ou à un public plus large, 
ou au grand public ?

Comment lutter contre la surcharge  
informationnelle ou la délinquance ? 

Source : Pierre Léonard Harvey, 14 juin 2012.

Après avoir répondu en atelier à ce type de questions au tout début 
du projet de SSN, et selon la nature et la complexité de chaque projet, 
les analystes pourraient prendre la décision de ne modéliser que certains 
domaines et d’en abandonner certains autres. Ils pourraient également 
décider de procéder autrement si des contraintes de temps, de coût ou de 
compétences devaient entraver le processus. Dans d’autres cas, il faudra 
modéliser tous les domaines pour différentes raisons comme la sécurité, le 
besoin d’exhaustivité, les aspects esthétiques ou artistiques ou les exigences 
particulières d’un commanditaire. 

Dans le cas d’un projet de design communautique d’un SSN, un 
responsable de projet utilisant un 3MDAS pourrait commencer par propo-
ser d’utiliser la matrice simplifiée présentée ci-dessus à une liste de parties 
prenantes impliquées dans le projet afin d’explorer les grandes orientations 
et de procéder à une analyse à vol d’oiseau. Certains intervenants impliqués 
dans le design et des usagers potentiels du service, de l’application ou du 
SSN à venir pourraient également en faire partie. Par la suite, cette matrice 
sociale de parties prenantes, de partenaires, de communautés et d’usagers 
potentiels pourrait être organisée de façon plus détaillée en réunissant des 
informations sur les besoins, les rôles et les relations possibles entre les 
diverses parties, ce que nous appelons la « matrice des parties prenantes ». 
C’est la première matrice à construire.
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La deuxième matrice à bâtir est la matrice des objectifs. Générale-
ment, les objectifs sont formulés par des verbes d’action. Les différentes 
sources d’information qui la constituent pourraient inclure les condi-
tions et exigences des participants de la première matrice, les besoins des 
communautés, les données marketing obtenues à partir d’interviews, de 
groupes de discussion ou de questionnaires, des données obtenues sur le 
Web ainsi que par d’autres sources. Tout en construisant la matrice des 
objectifs, les communauticiens et les usagers/designers pourraient mettre 
en relation chaque objectif avec chacune des parties prenantes identifiées 
dans la matrice Parties prenantes × Objectifs. Tous les usagers/designers ou 
participants d’un projet peuvent inférer un bon nombre de connaissances 
importantes de ces trois matrices, qui représentent schématiquement les 
principales parties prenantes et leurs objectifs. Cette information est vitale 
à chaque phase du cycle de vie des sept espaces de design, car elle aide les 
designers à comprendre le rôle des partenaires, à savoir quel est celui qui 
influence tel aspect du cycle de vie et quels sont ceux qui sont touchés à 
tel moment et pour telle raison. 

Par la suite, les membres pourront construire la matrice des fonc-
tionnalités du SSN, en décomposant les objectifs du SSN en cours de 
construction en ses fonctions constituantes. Les verbes d’action des objec-
tifs peuvent être réutilisés ou diversifiés dans le but d’attribuer les fonctions. 
L’attribution des fonctions relie la matrice des fonctionnalités à la matrice 
des sociotechnologies (Fonctionnalités × Sociotechnologies) ainsi qu’à la 
matrice des activités (Fonctionnalités × Activités) à mesure que les desi-
gners de systèmes sociaux s’assurent que les designs proposés soutiennent 
les fonctionnalités de l’ensemble du SSN. 

La matrice des sociotechnologies représente plus spécifiquement la 
portion canalisée dans le design sociotechnique. Elle examine les relations 
entre les sous-systèmes techniques (médias sociaux, outils collaboratifs, 
plateformes) et les autres domaines et leurs composantes (objectifs, fonc-
tionnalités, activités). La matrice des activités observe les rapports entre 
les processus (les activités) du SSN et les tâches et sous-tâches à réaliser, 
tout en les alignant. La 3MDAS permet aussi aux usagers/designers et aux 
communauticiens de relier chaque partie prenante aux activités de design 
(Parties prenantes × Activités) et les composantes des sociotechnologies 
aux activités (Sociotechnologies × Activités), dans le but de capter des 
informations et des connaissances importantes sur l’interaction et l’inter-
connectivité entre les domaines. 

Les designers/analystes peuvent identifier et mémoriser les facteurs 
reliés à l’endostructure et à l’exostructure grâce à la construction de la 
matrice des environnements, qui considère les éléments endogènes et 
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exogènes. Cet aspect que nous avons largement développé dans le présent 
chapitre les aide à capter d’importantes informations sur les aspects sociaux 
et humains qui sont malheureusement trop souvent oubliés par les spécia-
listes de l’informatique et des sciences de l’information traditionnelles.  
À mesure que le design communautique du système social virtuel mûrit 
au fil de la communication des parties prenantes tout au long de son 
cycle de vie, la 3MDAS enregistre les transitions d’état et l’évolution des 
composantes entre les domaines. 

Pour la gestion collaborative d’un projet de design de SSN, un 
communauticien peut très bien suivre la même procédure que pour la 
construction d’une 3MDAS. Notre listage des composantes de la section 
précédente en donne un exemple. Tout dépend de la maturité du SSN 
en développement ; les éléments et les sources et la qualité des informa-
tions nécessaires à la construction d’un SSN pourront varier à l’intérieur 
de chaque projet. 

Par exemple, un simple tableur logiciel comme Microsoft Excel peut 
généralement être utilisé pour construire une 3MDAS simple et offrir une 
variété de statistiques et d’outils mathématiques très valables. De simples 
matrices de similarité à double entrée peuvent être utilisées pour maîtriser 
la complexité des domaines à prendre en compte en vue d’améliorer le 
design des SSN. Cependant, à l’avenir, des outils d’analyse et de modélisa-
tion visuelle devront être utilisés ou créés afin de réaliser le plein potentiel 
d’une 3MDAS.





EN GUISE DE CONCLUSION
Vers un outil de modélisation 
informatisé pour une 3MDAS  

aux fonctionnalités pleinement 
attribuées et qualifiées
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Comprendre le monde, c’est être capable d’agir sur lui à partir  
de la force de l’intelligible. L’image apporte désormais un mode d’action  

sur le monde quotidien de la technique aussi grand que le mode de l’écrit.  
Le designer a pour rôle d’en tirer les conséquences.

Christopher Alexander

But once the book was finished, and I began to explore the process 
which I had described, I found that the diagrams themselves had immense 

power, and that, in fact, most of the power of what I had written lay in the 
power of these diagrams. The idea of a diagram, or pattern, is very simple.  

It is an abstract pattern of physical relationships which resolves a small system 
of interacting and conflicting forces, and is independent of all other forces,  

and of all of her possible diagrams. The idea that it is possible to create  
such abstract relationships one at a time, and to create designs which are whole 

by fusing these relationships – this amazingly simple idea is,  
for me, the most important discovery of the book.

Christopher Alexander

Les tâches que nous devrons accomplir à l’avenir pour créer une 3MDAS 
dont les informations seront pleinement qualifiées représentent une modé-
lisation sociotechnique hautement complexe. Toutefois, pour simplifier 
cette tâche notre équipe pourra avoir recours à des logiciels comme le 
système de modélisation et l’outil de représentation mis au point au MIT 
par l’équipe de Jason Bartolomei. Parmi les nouveaux outils, le System 
Modeling and Representation Tool (SMART) est l’un des meilleurs pour 
la construction de modèles de systèmes, comme la 3MDAS, à partir d’un 
système de documentation et de systèmes textes (Bartolomei et al., 2012). 
Il effectue cette tâche en utilisant une nouvelle procédure, la construc-
tion des connaissances qualitatives (CCQ ; en anglais, qualitative knowledge 
construction ou QKC). SMART enregistre les informations pour différentes 
classes de nœuds de la matrice, de relations et de propriétés (attributs) au 
fil du temps, et facilite l’extraction de l’information et des connaissances 
en permettant de les exporter et de les traduire en formules mathématiques 
(Bartolomei, 2007).
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La démarche de CCQ est une technique d’incorporation de l’infor-
mation qualitative dans des modèles de système. Nous aimerions utiliser un 
tel outil pour instancier les informations qualitatives dans des modèles de 
systèmes, dans notre cas, des modèles de SSN et leurs différents domaines. 
L’information peut être recueillie par voie d’interview, de questionnaire 
ou de groupe de discussion et par différents types d’observation. Elle est 
convertie en texte qui est subséquemment codé (tagged) par catégorie d’ana-
lyse de contenu (nœuds, relations, rapports, propriétés et attributs). Une 
fois codées ou insérées dans une grammaire de l’image, les données sont 
automatiquement intégrées à une structure de données enrichies (orga-
nisée de façon à en augmenter l’intelligibilité) qui utilise les langages de 
la couleur, des formes géométriques et du mouvement pour catalyser les 
informations et les représenter. Le système ou le système social visé par 
l’analyse est alors représenté visuellement par la distribution des valeurs 
dans une cellule ; le rendu des données qui soutiennent la représenta-
tion est contenu dans les cellules. En développant un programme visant 
à traduire des rapports textuels d’observations et d’interviews en données 
codées susceptibles d’être analysées systématiquement et quantitativement, 
le chercheur en communications ou en sciences sociales peut traduire les 
informations qualitatives en informations quantitatives. 

En établissant une transparence et une traçabilité évidente dans 
le processus de traduction du qualitatif au quantitatif, ce type d’outils 
remplit la promesse de Warfield énoncée au premier chapitre, lorsque nous 
souhaitions que des précisions soient amenées sans nécessairement nous 
confronter à la barrière de la mathématique. Tout en faisant leur travail de 
traitement des données, les chercheurs en sciences humaines et sociales 
n’ont pas besoin d’être ferrés en mathématiques et en statistique pour iden-
tifier, observer et modéliser des SSN. Des logiciels comme la CCQ lèvent ces 
barrières épistémologiques, pavant la voie à la construction de meilleurs 
modèles de systèmes sociaux, à de meilleurs designs d’applications et de 
services et à une gestion collaborative de la complexité. 

La démonstration de la construction d’une 3MDAS ne peut être 
effectuée ici sans un développement plus long. Rappelons simplement 
que de tels modèles procurent d’énormes avantages pour l’analyse, le 
suivi, la simulation et l’imagination de nouveaux SSN. La 3MDAS que 
nous présentons ici constitue un effort substantiel de la part de notre 
équipe pour offrir un cadre de référence comportant une logique profonde 
permettant d’organiser et de représenter informatiquement les connais-
sances reliées aux systèmes sociotechniques à grande échelle tels que nous 
les avons présentés au premier chapitre, selon le sens et les définitions 
qu’en donne Warfield. 
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VERS UN MODÈLE DE LANGAGE VISUEL GÉNÉRIQUE UNIVERSEL 

Des outils de modélisation et de visualisation comme Stella et la Métaphore 
universelle inc. (logiciels de visualisation et de représentation complexe de 
données à l’aide de métaphores comme les sphères, la couleur, les formes 
et le mouvement) pourraient aider à établir un prototype de visualisa-
tion de la structure des états de transition des activités durant le design 
d’un SSN, fournissant ainsi une démonstration de faisabilité pour l’analyse 
des activités de design et des processus psychosociaux impliqués dans la 
construction des SSN. Examinons brièvement un scénario de recherche 
possible, où le défi consiste à examiner les fonctionnalités génériques inté-
ressantes pour représenter la coconstruction d’organisations en ligne et 
de systèmes sociaux virtuels. L’argument développé ici est d’utiliser des 
logiciels de modélisation 3D pour la planification de politiques complexes 
et la mise en place de nouveaux mécanismes de gouvernance de projets 
sociotechniques à grande échelle. À la base, nous avons longuement insisté 
sur le fait que tout type de projet à grande échelle nécessitait le design 
et la mise en place de processus de gouvernance appropriés. Tout type de 
gouvernance représente un défi pour la maîtrise cognitive et la compréhen-
sion de la complexité des organisations et des systèmes sociaux virtuels. 
L’utilisation des chartes de projets traditionnelles, des acétates électroniques 
et des simples cartes cognitives n’est plus appropriée à la captation de la 
complexité et de l’évolution des SSN. Nous avons besoin d’un surcroît de 
cohérence dans l’analyse. 

Nous prendrons ici pour exemple les travaux précurseurs d’An-
thony Judge (2008a). Ce chercheur, dans son site Web et par ses divers 
travaux et conférences, a longuement exploré l’utilisation de polyèdres 
pour représenter la complexité et la manière d’informatiser ce proces-
sus pour faciliter l’émergence, la représentation et la transformation des 
« organisations psychosociales », selon son expression propre, qui corres-
pondent à nos SSN. S’inspirant de très importants auteurs, comme Atkin, 
Fuller et Alexander, le chercheur australien Anthony Judge considère que 
les polyèdres, spécialement ceux qui réfèrent à une haute complexité, 
offrent des dispositifs représentationnels sur lesquels la complexité des 
systèmes peut être représentée de manière à améliorer les possibilités 
mnémoniques et à valoriser un sens du potentiel transformationnel, 
spécialement quand ces facteurs de valorisation sont renforcés par des 
propriétés de régularité, de symétrie, de mouvement et de transition, et 
par une palette de couleurs appropriées.
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Notre propos sera de considérer les possibilités et les fonctionna-
lités offertes par l’utilisation des métaphores de visualisation comme les 
polyèdres à titre de support conceptuel, d’aide cognitive ou de soutien aux 
travaux collaboratifs des communautés de pratique.

Nous reprenons ici quelques éléments proposés par Judge qui utilise 
les fonctionnalités du logiciel Stella, qui peut représenter, aujourd’hui 
et dans l’avenir, des phénomènes complexes en 3D et 4D, dans divers 
contextes de la gouvernance de vastes projets de design collaboratif. Nous 
nous centrons donc ici sur certaines applications qui peuvent être couram-
ment utilisées dans cette optique et sur la manière dont on pourrait les 
prolonger en appui à certains des domaines et des fonctionnalités identifiés 
dans notre stratégie d’instanciation et dans la démarche des matrices de 
découvertes en particulier. Notre emploi de l’exemple du logiciel Stella se 
justifie par le fait qu’il est très connu de nos collègues francophones et 
que cette attitude imaginative pourrait être appliquée à d’autres logiciels 
de visualisation similaires pour l’aide à la modélisation. Notre développe-
ment succinct vise simplement à montrer la faisabilité du transfert d’une 
telle démarche de configuration d’un outil connu vers d’autres outils de 
visualisation mis au service des designers. Implicitement, nous souhaitons 
explorer la question de savoir si une telle application peut suggérer des 
approches insoupçonnées susceptibles de faciliter l’émergence, la repré-
sentation et la transformation des organisations virtuelles et des systèmes 
sociaux virtuels, qu’il s’agisse de groupes de travail à distance, d’équipes 
virtuelles, d’organisations en réseau, d’alliances collaboratives interentre-
prises, de problèmes à grande échelle, de stratégies d’intervention cultu-
relle ou de concepts et valeurs reliés à la planification des grands systèmes 
sociotechniques. 

Notre regard sur la facilitation des SSN, leur émergence et leur repré-
sentation dépend de la confluence et de la convergence transdisciplinaires 
de champs de recherche indépendants, qui, malheureusement, sont restés 
mal explorés pendant plusieurs années, notamment en raison de problèmes 
de propriété intellectuelle ou d’absence de formation des gestionnaires, 
par exemple :

•	 la représentation purement géométrique du polyèdre sur lequel 
reposent les tenségrités symétriques ; dans une organisation virtuelle 
en réseau ou un système social virtuel, la tenségrité (un terme 
attribué à Buckminster Fuller) est une métaphore formée des mots 
« tension » et « intégrité », d’où est issu le terme « syntégrité » ; nous la 
définissons provisoirement comme l’étude des tensions, de l’harmo-
nie, de l’équilibre ou du déséquilibre entre les différentes structures 
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d’un réseau social pris comme un ensemble d’unités (technologies, 
humains, agents) en interaction dynamique (les caractéristiques 
d’un écosystème) ;

•	 l’analyse de la dynamique non linéaire qui caractérise les tenségrités ;
•	 le défi de la tenségrité pour les architectes dans l’industrie de la 

construction ;
•	 les implications du concept de formation associées aux travaux de 

la théorie de la conversation et l’interaction des acteurs basée sur 
la théorie de la tenségrité ;

•	 les implications des métaphores spatiales dans l’espace physique sur 
le design des espaces cognitifs et des systèmes sociaux ;

•	 les logiciels de visualisation privés (notre ajout) ;
•	 la pertinence de ces domaines, examinée par Judge :

–– pour les nouvelles formes de gouvernance (Judge, 2008a, 2007, 
2006, 1995) que cela permettrait d’analyser et de modéliser ; 

–– pour l’observation de nouvelles formes d’organisation dans 
lesquelles la cybernétique de troisième ordre est considérée comme 
significative (Judge, 2007) ;

–– pour l’émergence et le soutien de nouvelles formes d’organisation 
virtuelles à l’intérieur des réseaux sociaux et des environnements 
de jeux vidéo, en regard de leur potentiel pour la maîtrise cogni-
tive rapide d’un phénomène et leur développement dynamique ; 

–– pour encourager ainsi leur usage là où la problématique de 
l’intelligence et de l’imagination collective et collaborative est 
importante (Harvey, 2005) ;

–– pour la pertinence cognitive de la métaphore sphérique appliquée 
à divers modes de dialogue, dans l’organisation des connaissances, 
dans les espaces d’apprentissage et la résolution de problèmes.

Quelles sont, par exemple, les fonctionnalités pertinentes du logi-
ciel de visualisation Stella dans divers domaines d’intérêt pour le design 
et l’implantation des SSN ? Dans les lignes qui suivent, nous examinons 
brièvement ces fonctions tout en soulignant que d’autres types de modules 
et de dispositifs de visualisation pourraient être évalués dans le même esprit. 
Voici quelques commentaires schématiques sur les fonctionnalités de Stella 
susceptibles d’améliorer la fonction mnémonique, laquelle pourrait s’avérer 
très pertinente dans des situations de design institutionnel et stratégique 
variées, aux fins suivantes : 

•	 Sélectionner/désélectionner. Les faces et les arêtes des polyèdres pour-
raient être sélectionnées indépendamment pour des opérations 
subséquentes.
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•	 Cartographier des réseaux 2D/3D. Les polyèdres et les langages visuels 
peuvent être représentés sous la forme de solides 3D qu’on peut faire 
pivoter et déplacer de gauche à droite et de bas en haut. Les réseaux 
2D peuvent représenter toutes sortes de structures et de relations en 
réseau. Ces deux modes de représentation peuvent être combinés 
en modifiant la fenêtre ou l’interface.

•	 Utiliser la couleur. Un spectre complet de couleurs comme le spectre 
universel des feux de circulation peut servir à distinguer des valeurs, 
des intérêts, des opinions ou des attitudes, en accord avec différents 
schèmes de qualification des informations.

•	 Choisir des images. L’application d’images à différentes faces d’un 
polyèdre est excellente dans plusieurs applications, dont Stella. On 
peut entre autres représenter :
–– les logos des organisations qui collaborent dans une coalition de 
partenaires en design ;

–– le portrait des représentants, des parties prenantes, des comman-
ditaires, des collaborateurs impliqués dans la planification d’un 
grand projet collectif ;

–– le portrait des membres de l’organisation, des contacts et des 
amis dans un réseau collaboratif, un peu comme c’est le cas dans 
plusieurs réseaux sociaux actuels ; 

–– le portrait des participants et de l’animateur d’un atelier.

Ces fonctionnalités ne sont qu’un petit exemple des possibilités de 
base offertes pour n’importe quelle page Web pertinente à un projet, et qui 
permettent à la fois de représenter différentes organisations ou différents 
systèmes sociaux virtuels et de les explorer avec un navigateur de réalité 
virtuelle.

•	 Qualifier/étiqueter. On peut convertir un texte en image ou le présen-
ter en plusieurs formats et utiliser la fonction de rotation pour les 
identifier. L’étiquetage traditionnel peut comprendre :
–– les personnes (contacts, collaborateurs, amis, partenaires) ;
–– des unités organisationnelles, des communautés virtuelles, des 
réseaux et des organisations collaboratives, des SSN de divers 
types ;

–– des problèmes et des éléments d’un problème ;
–– des stratégies diverses de planification et de design communau-
tique et les propriétés et composantes qui leur sont rattachées ;

–– les valeurs fondamentales d’un projet de design à partir d’une 
charte éthique ;

–– des tableaux de bord multiaspectuels et multifonctionnels pour 
suivre un projet ;

–– des synthèses qualitatives et quantitatives de l’information.
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•	 Transformer :
–– des structures entre elles ; passer d’une structure à l’autre de diffé-
rentes manières utiles à un projet. À explorer, car Stella ne possède 
pas cette fonction ; 

–– une représentation 2D en une représentation 3D afin d’améliorer 
la prégnance des images ou des schémas ; par exemple, l’utilisa-
tion des schémas pour cartographier les défis stratégiques de la 
plateforme numérique du Québec. un peu à l’image de ce qui a 
été fait pour le Sommet de la Terre à Rio de Janeiro en 1992. Dans 
le contexte de projets de développement durable, on peut ainsi 
capter des variables telles que P pour « population et sécurité », S 
pour « santé et bien-être », A pour « apprentissage et éducation », 
C pour « commerce et production », E pour « environnement et 
impacts », R pour « réglementation et normes d’équité ».

•	 Capter les différents domaines d’une stratégie d’instanciation et les 
enjeux reliés à l’identification des propriétés et de leurs rapports 
réciproques en vue de prendre des décisions mieux fondées dans 
un champ d’options ou de scénarios mieux articulés. 

•	 Utiliser les couleurs, les formes et le mouvement pour distinguer des 
arènes complexes et des terrains hétérogènes ou hétéroclites, dans 
le but de découvrir des modèles de conduite ou de comportement 
considérés comme des « environnements virtuels de dialogue », 
où certaines analyses de textes ou d’images peuvent favoriser la 
synthèse, la conciliation de points de vue ou la maîtrise de la 
complexité d’une situation. 

Nous pourrions continuer longuement dans cette voie ; cet exercice 
sera fait dans nos futurs projets de recherche. Nous voulons simplement 
signaler ici les immenses possibilités des outils de visualisation actuels pour 
mieux maîtriser la gestion collaborative de projets complexes. Ces activités 
de visualisation vont bien au-delà de la visualisation de l’information ; elles 
s’étendent à toutes sortes de processus psychosociaux, tout en mettant 
en évidence la grande importance de cette démarche de qualification des 
informations reliées au design communautique en rapport avec les possi-
bilités informatiques de plusieurs outils de modélisation disponibles sur le 
marché. Nous n’irons pas plus loin pour le moment dans l’aspect pratique 
de l’informatisation de ces processus, car notre propos pourrait très vite 
devenir trop technique pour les lecteurs non experts. Bornons-nous simple-
ment, en terminant, à identifier diverses applications possibles des logiciels 
de modélisation visuelle appliquée aux SSN.
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LES APPLICATIONS POTENTIELLES DES LANGAGES VISUELS  
DE MODÉLISATION AUX SYSTÈMES SOCIAUX VIRTUELS

Prenons par exemple divers éléments tirés du domaine de la construction 
des communautés virtuelles de pratique associées à diverses stratégies de 
développement des SSN.

•	 L’intégration d’équipes virtuelles. L’un des champs d’application 
possibles des langages et des modèles de visualisation est la construc-
tion d’équipes en ligne. L’un des apports théoriques importants 
auquel on peut référer est celui de Stafford Beer et des « systèmes 
viables ». Le propos central dans cette application est constitué par 
la création de structures sociales basées sur toutes sortes d’outils 
3D pour valider des caractères ou des rôles socioorganisationnels, 
compatibles ou non.

•	 Le réseautage social. Une variante importante de l’application précé-
dente est une extension du domaine des médias et des réseaux 
sociaux, compte tenu de l’intérêt actuel pour la valorisation de la 
visualisation et de la cartographie conceptuelle des réseaux sociaux 
qui, actuellement, ont plutôt la forme de réseaux d’amis et de 
contacts personnels ou de réseaux familiaux. La question consiste 
à savoir si des structures plus cohérentes d’engagement et de parti-
cipation, basées sur une suite appropriée d’interfaces visuelles 2D 
et 3D, peuvent servir de catalyseurs ou de modèles d’organisation 
d’un SSN. Ceci pourrait donner la preuve que ce type d’outil repré-
sente une option additionnelle pour maîtriser la complexité des 
grands projets, en complément des listes de partenaires appartenant 
à différents réseaux qu’on peut classer par nom, par type d’activité, 
dans n’importe quel ordre pertinent, ou encore à partir de critères 
servant à bâtir une grille d’analyse ou une matrice de découvertes. 
Par ailleurs, l’une des raisons principales de favoriser un tel dévelop-
pement informatique est qu’au-delà de la simple liste de noms ou de 
rôles et à partir des travaux relatifs à la construction des matrices de 
découvertes, on peut découvrir de nouvelles qualités et caractéris-
tiques importantes sur les relations entre parties prenantes, autant 
d’éléments importants à prendre en compte dans la construction 
des communautés de pratique associées au développement d’un SSN 
dédié à l’innovation. Cet exercice pourrait être un grand pas vers 
la prise en compte des diverses qualités et valeurs plus ou moins 
visibles ou tangibles associées au développement de communautés 
plus cohérentes ou performantes. 

•	 Les guildes de jeux en ligne. Une autre application privilégiée de l’uti-
lisation de la visualisation et de divers modes de représentation des 
activités et processus de design est celle des guildes (communautés 
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de pratique, associations, cercles, tribus) qui se consacrent au design 
collaboratif et à la gestion des jeux interactifs en ligne. Nous pensons 
plus particulièrement aux situations de design qui détiennent des 
aspects cachés, secrets, mal maîtrisés parce qu’elles contiennent 
des facteurs intangibles de cohérence et de cohésion qu’il serait 
pertinent de découvrir pour orienter certaines activités. Des grilles 
d’analyse de l’observation et de l’évaluation permettant de mieux 
comprendre la structuration et le fonctionnement des communautés 
de jeu vidéo en ligne pourraient constituer un apport fondamen-
tal pour en évaluer les stratégies et pour procurer des avantages 
concurrentiels. Dans cet esprit, le chevauchement croissant entre 
les simulations stratégiques et les scénarios électroniques d’un jeu, 
de même que l’utilisation stratégique de jeux sérieux et d’activités 
ludiques au service de la communication pédagogique, pourraient 
donner d’ici quelques années une maîtrise de la complexité plus 
appropriée, en révélant les « secrets » de toutes sortes de stratégies de 
formation dans des domaines variés comme la santé, l’éducation et 
l’environnement, ce qui pourrait contribuer au succès de la réalité 
de ces domaines d’activité. 

•	 Les collaboratoires de recherche, les laboratoires vivants, les centres d’ex-
cellence et les réseaux de recherche collaboratifs. Étant donné les défis 
transdisciplinaires que posent de tels environnements de design 
des SSN, la cartographie sociométrique et la schématisation de 
divers processus de design ou d’activités ludiques à l’aide d’outils 
de visualisation 2D et 3D, sous différentes formes d’appréhension 
de la « complexité organisée », pourraient être fructueuses dans 
l’identification des qualités et des facteurs qui interviennent dans 
la nature intégrative de tels SSN, que ce soit au niveau de leur nais-
sance, de leur croissance ou de leur processus de métamorphose, de 
dissolution ou d’accès à la maturité. On imagine sans peine toute 
l’utilité que de tels outils de modélisation peuvent avoir pour la 
structuration des centres d’excellence du gouvernement fédéral ou 
celle des activités de valorisation de l’innovation du gouvernement 
québécois.

•	 Les systèmes sociaux virtuels. De façon plus générique, nous considé-
rons que la cartographie des parties prenantes et des fonctionnalités 
nécessaires pour combler leurs exigences (la traduction des résultats 
des matrices de découvertes en modèle évolutif 3D, par exemple) 
à l’aide de diverses interfaces de représentation et de modélisation 
peut améliorer de façon pertinente le « sens de la visualisation de 
l’intégrité d’un groupe », ce qui pourrait apporter ainsi un complé-
ment concret et opératoire à la compréhension de la structuration et 
du fonctionnement de ces groupes. Des grilles d’analyse construites 
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en groupe et médiatisées dans des outils de modélisation 3D appro-
priés contrasteraient sans doute avec les schémas simplistes habi-
tuellement utilisés dans ce type d’activité, plus particulièrement 
dans la communication par les médias sociaux. En particulier, nous 
aurions besoin d’outils appropriés d’analyse et de validation des 
médias de modélisation pour identifier et caractériser les niveaux 
de complexité additionnels à prendre en compte afin d’améliorer 
l’efficacité des équipes de travail virtuelles et la formation en ligne. 
Au-delà de l’analyse psychosociale, le véritable intérêt de l’usage des 
outils de modélisation réside davantage dans les possibilités offertes 
par une série de « modèles visuels d’interaction et de design » qui 
pourraient constituer une sorte de « miroir visuel » du répertoire de 
stratégies utiles au design, à l’implantation et au déploiement de 
SSN, notamment dans les contextes ubiquitaires concurrentiels. Une 
autre possibilité avancée serait que deux communautés d’innovation 
désireuses de se constituer en réseau collaboratif puissent visualiser 
leurs interrelations autour des mêmes modèles. 

•	 La complémentarité et le déséquilibre des relations. Une autre fonction-
nalité de la coconstruction des SSN et des communautés d’innova-
tion est le développement de communautés de parties prenantes 
en termes de coalition et d’alliance stratégique entre de multiples 
partenaires, où l’on doit assurer la variété requise d’éléments et de 
composantes complémentaires (personnes, organisations, ressources 
technologiques, stratégies de design, valeurs partagées, concepts 
ou fonctionnalités). La possibilité d’identifier des symétries et des 
différences offerte par différents types d’interfaces comme Stella 
peut servir à distinguer encore mieux les éléments d’un domaine 
(aspects cognitifs, sociaux, juridiques), ses multiples aspects, ses 
propriétés, leurs relations et rapports, par les couleurs, les formes ou 
le mouvement. L’utilisation de cette grammaire de l’image 3D appli-
quée à la médiatisation des résultats des matrices de découvertes et 
d’alignement stratégique pourrait aussi grandement aider à mettre 
en évidence les déséquilibres potentiels entre les parties prenantes.

•	 La cartographie et l’encodage des fonctionnalités sociocommunica-
tionnelles. Au-delà de la quantification des objets plus mesurables 
(comme les aspects sociodémographiques, les degrés d’appropriation 
des TIC ou les échelles d’attitudes), la valeur des modèles de langage 
des logiciels de modélisation 3D peut être clairement associée à leur 
« signification cognitive qualitative », laquelle peut être utilement 
cartographiée dans les différents aspects d’une stratégie de design 
(exostructure, endostructure, activités de design communautique, 
structures et processus communicationnels, fonctionnalités, socio-
technologies, éthique et valeurs) de façon à mettre en évidence les 
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convergences et les divergences, les contrastes et les complémenta-
rités dans les relations et les rapports des diverses parties prenantes. 
Cela peut être utile dans les activités exploratoires liées aux espaces 
1 et 2 de la spirale des sept espaces de design, dans l’exploration 
d’une vision commune, ou encore dans la simulation de contextes 
plus favorables à l’action, que ce soit pour un petit groupe d’intérêt 
ou pour une grande communauté d’innovation. Il peut aussi s’agir 
du développement d’un dispositif communicationnel ou pédago-
gique, de la compréhension symbolique d’un projet, du suivi des 
perceptions des membres aux prises avec une activité complexe. 
L’étendue des projections et de l’imagination de nouveaux territoires 
virtuels est dirigée vers les valeurs du souhaitable et du désirable. 
Dans sa forme la plus évidente, la problématique de la visuali-
sation des systèmes complexes réside dans l’identification et les 
typologies informationnelles et la distinction de fonctionnalités 
psychosociales spécifiques à un projet de design, que ce soit des 
valeurs ou des principes qui guident les activités, des programmes 
d’action et d’intervention culturelles, des quantités, des qualités 
ou des propriétés associées à divers domaines à modéliser ou à 
développer. Si la présentation d’une série de listes d’éléments par 
domaine, accompagnée de leur traitement par matrice de décou-
vertes, représente un pas important dans le design plus systéma-
tique des SSN, il nous faudrait considérer plus avant les rapports 
entre ces séries d’éléments. La visualisation de ces rapports et leur 
arrangement opératoire pour la planification peuvent être d’une 
importance considérable pour la rigueur, l’intégrité et la viabilité 
lorsque nous tentons de les appliquer à des situations de design. 
L’exemple de vastes systèmes sociaux comme le système de santé 
du Québec illustre l’arrangement d’éléments souvent disparates et 
mal maîtrisés, c’est-à-dire des documents, des rapports, des articles, 
des politiques dont l’ensemble n’est pas considéré de façon holis-
tique. La cartographie conceptuelle dynamique des systèmes et sous-
systèmes d’activités peut contribuer à poser de meilleures questions 
de recherche et de développement lorsque l’observation des rapports 
complexes entre éléments est effectuée de façon plus systématique, 
par la découverte et la représentation de modèles d’interaction et 
de design graphique. Pour le cas qui nous intéresse, c’est-à-dire le 
champ de la communautique, l’intérêt particulier réside dans la série 
d’aspects et de domaines modélisables que nous avons identifiés et 
définis dans une toute nouvelle stratégie d’instanciation, en tentant 
d’en réduire les nombreux domaines à sept grands types (l’exostruc-
ture, l’endostructure, etc.) pour ensuite dresser la typologie de leurs 
éléments sous forme de liste de vérification, en vue d’en apprécier 
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les rapports et les arrangements au moyen des matrices de décou-
vertes, dans l’objectif de les traduire informatiquement en langages 
visuels à deux, trois, quatre, voire n dimensions.

RECHERCHES FUTURES 

L’usage de la méthodologie d’ensemble du design communautique soute-
nue par de nouveaux modes de représentations visuelles fera l’objet de nos 
prochains travaux sur la gouvernance des systèmes sociaux complexes, le 
démarrage et la catalysation des SSN, la transformation organisationnelle, 
les perspectives de la représentation de l’information et des problématiques 
cognitives, la levée des obstacles et le règlement des différends, la commu-
nication des résultats d’ateliers, l’impact psychosocial de divers modes 
de dialogue et la communication responsable au service d’organisations 
virtuelles et de systèmes sociaux virtuels durables.

L’imagination ubiquitaire dans un monde de design complexe 
n’en est qu’à ses débuts. La contribution concrète du MODS du design 
communautique et du 3MDAS dans l’appréhension et l’implantation de 
systèmes sociaux virtuels reste encore à prouver. Il nous faudra plusieurs 
projets sociotechniques importants pour valider leurs fondements, leurs 
théories, leurs méthodologies et leurs applications. Même 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 
systèmes sociaux complexes d’intérêt pour notre société, nous ne savons 
pas encore si les sept espaces de design et les sept domaines de modélisation 
présentés constituent une méthodologie de design appropriés au dévelop-
pement des SSN et, dans l’affirmative, jusqu’à quel point. En particulier, 
il reste à mieux définir les domaines de l’exostructure, des processus de 
design et de l’éthique appliquée.

D’importantes recherches sont amorcées et réalisées chaque jour 
dans le monde en vue d’explorer les interactions entre plusieurs systèmes 
sociotechniques d’activités humaines. Pour avancer vers des approches 
plus rigoureuses dans la compréhension et l’implantation de ces systèmes, 
nous devrons créer des « catalyseurs de connaissances et de design » comme 
le SADC et la 3MDAS, afin d’être capables de représenter les écosystèmes 
complexes, là où chacun des systèmes ou sous-systèmes interagit avec 
l’exostructure ou l’endostructure de l’autre. Les premiers résultats appré-
hendés de ces recherches combinant les sciences de la complexité, l’infor-
matique et les sciences sociales et communicationnelles promettent déjà la 
découverte de faits inattendus, dont nous maîtrisons mal le comportement 
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organisationnel et dont nous n’explorons pas suffisamment les modes de 
gouvernance et les mécanismes d’intégration dans le contexte de systèmes 
sociaux disparates et diversifiés. 

Nous croyons que le modèle conceptuel d’ensemble présenté dans 
cet ouvrage, avec sa méthodologie, de même que nos premiers résultats de 
recherche APSI sur l’appropriation sociale des méthodologies et des outils 
collaboratifs de design contribueront à améliorer les systèmes existants, 
mais aussi à provoquer l’apparition d’un intérêt social marqué pour la 
modélisation et l’implantation de systèmes sociaux qui nous seront plus 
favorables à l’avenir. Ils fournissent un modèle plus large pour représenter 
scientifiquement et méthodologiquement les systèmes sociotechniques 
que nous appelons « systèmes sociaux virtuels ». L’apport inestimable des 
logiciels libres à code source ouvert libère l’imagination pour un nouveau 
courant de « pensée du design » qui s’affranchit des limites d’usage des 
logiciels privés. Ce courant rend disponible au plus grand nombre des 
systèmes de programmation et de modélisation qui, une fois intégrés à 
un cadre analytique et à une méthodologie d’instanciation semi-formelle, 
nous promettent des systèmes sociaux qui accompagneront les activités 
humaines dans toutes sortes de sphères d’activité socioéconomique. 

Enfin, la tâche la plus lourde consiste à développer des stratégies 
d’engagement des partenaires et d’implantation, en particulier au niveau 
des politiques de la recherche future. Des programmes devront être créés. 
Les stratégies de visualisation des données et le développement de critères 
exhaustifs en vue de déterminer quand et comment la modélisation des 
systèmes sociaux complexes devrait être appliquée : voilà des sujets de 
recherche qu’il vaut vraiment la peine d’explorer.

Le MODS, le design communautique et ses sept espaces explora-
toires, de même que la 3MDAS permettent maintenant aux usagers/desi-
gners, experts ou non, de réfléchir et de représenter chacun des blocs 
scientifiques du design des systèmes sociotechniques et les domaines qui 
leur sont associés. Les usagers peuvent contribuer à cartographier les inter
actions à l’intérieur et entre ces domaines ainsi qu’à « paramétrer » leurs 
relations et rapports à l’aide des matrices de découvertes et des outils de 
modélisation. Ils peuvent également représenter l’évolution des systèmes 
sociaux virtuels au fil du temps et leurs divers états de transition, à la 
fois en termes de structure – l’évolution des nœuds et des relations entre 
domaines – et de propriétés des éléments et composants des divers aspects 
des systèmes à bâtir. La démarche est suffisamment systématique pour 
être programmable et traduite en outils de visualisation à n dimensions 
pour assister divers publics d’usagers/designers. De la qualification des 
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informations et des connaissances, nous revenons ainsi à une quantifica-
tion… qui commandera à son tour une nouvelle qualification, selon les 
domaines et les nœuds sans fin de la conversation scientifique globale.

Enfin, le MODS du design communautique, ses sept espaces de 
design et la 3MDAS nous permettent de traiter pour la première fois, de 
façon unifiée et sur une base équivalente, des interactions sociales et tech-
niques dans le contexte du Web social en cours de construction. Ceci nous 
permettra d’orienter l’imagination ubiquitaire et la culture participative 
des usagers vers la construction de SSN, de communautés d’innovation 
et de réseaux sociaux mis au service du développement de nos sociétés, 
et de les étudier avec de meilleurs outils théoriques, méthodologiques et 
technologiques. 
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