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Méthodologie de « Design Collaboratif » : Une Approhe
Intégrative

Résumé :

Plusieurs travaux suggérent que le « design » penstituer une forme «idéale-type » de
recherche, capable de réconcilier et darticules leonnaissances théoriques et les
connaissances pratiques. Dans cette communicatios proposons une meéthodologie de
design collective et intégrative : collective pageeelle se centre sur I'articulation des savoirs
théoriques et pratiques ; intégrative parce quielige de combiner les aspects clés des deux
démarches de design identifiées, celle fondée ausclence des organisations et celle
privilégiant la participation et I'engagement degtjwiens. Cette méthodologie a été
développée pour concevoir une solution TIC innogaanh site web de compétences, visant a
renforcer les synergies et I'innovation au seirchlister Télécoms Sophipolitain. Au-dela du
contexte dans lequel elle a été développée, cditieanologie répond au défi de produire a la
fois des connaissances théoriques et pratiques.

Mots clés :

Méthodologies de “Design”; Recherche collaborati®Regles de Design; Environnement
muti-acteurs, multi-technologiques ; Systéme orggtionnel complexe.



INTRODUCTION

Dans les domaines de l'organisation et du managem&tart croissant entre les
connaissances théoriques et pratiques est un preldéficile et persistant (British Journal of
Management, Special Issues, Vol.12, 2001). Van de & Johnson (2006) identifient deux
facons d’appréhender I'écart croissant entre lartbéet la pratique. La premiére considere la
création de connaissances comme l'activité spégfide la communauté académique. La
connaissance théorique ainsi créée pose ensuiteroleleme de son transfert vers la
communauté des praticiens. La seconde considereolesaissances théoriques et pratiques
comme deux types de connaissances distincts maiplémentaires. Dans cette perspective,
I'écart croissant entre la théorie et la pratigaegepose plus sur un probleme de transfert mais
releve plutbt « d’un probleme de production de daraissance » (Van de Ven et Johnson:
803). C'est dans cette perspective que de nouVelteases de recherche, aussi appelées mode
2, dans lesquelles les chercheurs et les pratidefgoduisent les connaissances, se sont
développées (Hatchuel 1994; David 2000; Van Ake@520/an de Ven et Johnson 2006).
Alors que le mode 1 est purement académique et ndiswplinaire, le mode 2, pluri
disciplinaire, se centre sur la recherche de smigtcomplexes pour une classe de problemes
donnée. Ce type de recherche suppose une colleorétroite entre les praticiens et
théoriciens (Hatchuel 1994; Van Aken 2005; Van @& ¥t Johnson 2006).

S’inscrivant dans ces nouvelles formes de rechenglusieurs chercheurs suggérent que le
« design » peut constituer une forme « idéale-type recherche, caractéristique du mode 2
(David 2000; Romme 2003; Van Aken 2005). Dans cptespective, les recherches en
Design développent des connaissances au servikactien afin de répondre aux enjeux du
monde réel en proposant des systémes organisdBoqoe n’existent pas encore. Les
recherches en Design considérent I'organisation plois comme un objet naturel mais
comme « étant a la fois un artefact et un faitalog(Jelinek et al. 2008 : 320). Considérer les
organisations comme des artefacts constitue uneiraiavec le paradigme classique de la
science normale et place les recherches en managetaes les sciences de lartificiel
(Romme 2003). Proches de la Médecine ou des sciethed’ingénieur, orientée vers la
recherche de solutions et I'analyse de plusieutsrradtives possibles, les recherches en
Design visent a produire des savoirs plus presixipfin de comprendre et d’améliorer les
systemes organisationnels complexes.

Dans cette communication, nous adoptons une appmeagmatique et sémantique du design
(Warfield 1984; Krippendorff 2006) afin de déveleppune méthodologie de design
collective et intégrative : collective parce quéelse centre sur l'articulation des savoirs
théoriques et pratiques ; intégrative parce quteide de combiner les aspects clés des deux
démarches de design identifiées, celle fondée auscience des organisations et celle
privilégiant la participation et I'engagement degatgiens. Cette meéthodologie a été
développée pour concevoir une solution TIC innogaanh site web de compétences, visant a
renforcer les synergies et I'innovation au seinctiister Telecom Sophipolitain. Au-dela du
contexte dans lequel elle a été développée, cditieatiologie répond au défi de produire a la
fois des connaissances théoriques et pratiques.

Cet article est organisé en 5 parties. La premgsdore les méthodologies de design en
précisant les differences mais également les paletsonvergence des deux principales
approches. La seconde décrit la méthodologie pémpes développée dans cette recherche.
La troisieme présente le projet KMP (Knowledge Mgeraent Platform) qui visait a
concevoir et mettre en ceuvre un site web de comp&tepour un cluster multi-acteurs et
multi-technologies. Enfin les deux dernieres paréiralysent et discutent les résultats obtenus
et leurs implications pour des recherches futures.



1. LES METHODOLOGIES DE DESIGN

Les recherches en Design dans le domaine du maeagjende I'organisation sont encore
fragmentées et immatures (Jelinek et al. 2008) xDeuméros spéciaux récents (The Journal
of Applied Behavioral Science, 26, 2007 ; OrganaratStudies, 29 (03), 2008) tentent
d’élaborer une premiere synthese. Cette derniére aneévidence l'existence de deux
démarches distinctes : la premiere, fondée surciense «Science-Based Design prend
appui sur les théories de I'organisation existantasdleuxieme démarcheHuman-centered
Design», privilégie I'analyse des processus sociaux, detigpation des praticiens et leur
engagement dans des processus réflexifs sur leypseg pratiques.

1.1. LES APPROCHES DU DESIGN« FONDEE SUR LA SCIENCE »

Les auteurs qui adoptent une démarche « fondééasBcience » tentent de connecter les
sciences de I'organisation et les recherches eigbear I'élaboration de « régles de design »
(Denyer et al. 2008; Romme 2003; Romme et Enden®@®@§ ; Romme et Damen 2007, Van
Aken 2005). La regle de design apparait alors comneeinterface entre le paradigme de la
science normale et celui du Design (Romme 2003).

Une régle de design esture solution générale et conceptuelle pour une selade
probleme»! (Van Aken 2005: 23). Selon Romme et Endenburg §20@ construction des
regles est précédée par I'élaboration de pringipess derniers sont définis comme un
ensemble de propositions cohérentes issues ded@téart des théories de I'organisation. lls
constituent des éléments de savoirs qui guidetabigation des régles de design dans un
contexte spécifique. Denyer et al. proposent gaaetix un enrichissement de la notion de
regle de design qu’ils nommer€IMO-logic’ (2008: 408). Dans cette perspective, la régle de
design s’articule autour de 4 composantes: (1)Qaomtext problématique, en termes
d’environnement externe et/ou interne qui influelesechangements organisationnels, (2) une
Intervention type que les managers peuvent utilseir influencer l'organisation et ses
pratiques, (3) afin de produire a travers la mehtlbon de Mécanismes générateurs
spécifiques, (4) Dbjectif attendu (Denyer et al. 2008).

Une fois élaborée, les regles sont testées par ége en ceuvre dans l'organisation.
Toutefois, parce que la vie organisationnelle eshlexe, tout projet de design inclut des
efforts constants de «redesign ». Le processusledggn est ainsi composé de boucles
itératives incluant des feedback permanents ehéerie et pratigue (Romme et Endenburg,
2006).

Il convient de souligner ici la nature heuristiqies régles développées dans le domaine de
I'organisation. En effet, leur mise en ceuvre aurgalu processus de design dépend pour
partie des meécanismes cognitifs des sujets qui oeem I'organisation. Les mécanismes
interprétatifs liés a la fois a la compréhensionlaleegle et de la situation locale ou a la
capacité a traduire de I'abstrait en concret dengahalors essentiels. En effet, Ackoff (1999:
181) souligne que les regles de design fournissamthéme sur lequel chaque organisation
doit écrire sa propre variatioh La formulation des régles, leurs tests en sinatéelle et les
itérations successives entre théorie et pratique da long du processus de design sont au
coeur du processus de production de connaissances.

Selon ces approches, la création de connaissaggdgerainsi de la codification des regles au
sein d’'un processus de recherche itératif. Cegsdgtorporent deux types de connaissance :

1“a general solution concept for a type of fieldpem”

2 “theme on which each organization must write it wariation.”



scientifique et pratigue (Van de Ven et Johnson620®ésultant d’'une synthese de la
littérature, les regles de design peuvent contribua théorie des organisations en connectant
des éléments de théorie non encore connectés @ssen 2007; Kogut 2000) ou en
identifiant les mécanismes générateurs qui permtetieune solution particuliere, a une
intervention, de produire le résultat attendu (Ezret al. 2008). Ces régles participent ainsi a
constituer des théories intermédiaires (Van Akef520Mémes si elles incorporent des
instructions pour les utilisateurs qui ont a leplaper, en incluant des indications et des
contre indications, elles ne sont pas liees a whatisn particuliére ; les regles de design
proposent des prescriptions générales, de natunestigue, pour une classe de probleme
(Van Aken 2005). Les auteurs de cette approchageamt donc un intérét commun pour la
construction d’explication et I'élaboration d’'unvsé& normatif qui contribuent a la fois au
développement de la théorie des organisations ef'adélioration des pratiques
organisationnelles.

Enfin, pour Romme et Endenburg (2006), les réglesddsign constituent également des
objets frontiéres, fournissant ainsi un cadre cptuad pour structurer les interactions entre
les praticiens et les chercheurs.

1.2. LES APPROCHES DU DESIGN CENTRE SUR LES HOMMES

Proche du champ de I'OD (Organization Developmées) auteurs adoptent ici une démarche
plus inductive, élaborant les régles de designrérmie I'analyse des pratiques (interviews,
groupe de travail) ou de I'élaboration par les iprahs de scénarios (réflexions sur de
nouvelles pratiques) (Plsek et al. 2007). Ces démesar sont composées par une myriade de
recherches centrées sur les hommes et les processiasix, comme les approches centrées
usages, les démarches participatives, interactieegondées sur lI'expérience (Mohrman
2007).

La principale différence entre ces approches raiahs la forme et le degré d'implication des
usagers dans le processus de design. L'implicalésnusagers peut étre informationnelle : les
usagers fournissent des informations qui vont guiderocessus de design. Elle peut étre
consultative : les usagers commentent et évalasntifférentes solutions proposées. Enfin,
elle peut étre plus influente dans les démarchdgipatives ; pour Bate et Robert (2007), le
« codesign participatif » représente ainsi une eétsipplémentaire dans I'implication des
usagers en suggérant un réel partenariat entteegegners et les praticiens. Dans tous les cas,
les auteurs soulignent la nécessité d’engager fasicigns et les chercheurs dans la
construction progressive d’un sens collectif pat@@rlikowski 2004).

Dans ces approches, les chercheurs doivent tramsfofes connaissances tacites des
praticiens en connaissances explicites, puis leadliser dans des régles de design. Plsek et
al. (2007) identifient quatre méthodes pour extrd@s regles de design encastrées dans les
pratiques : I'analyse des documents écrits relatifa mise en place des changements, la
réunion de groupe d’experts en charge du changeneergtranscription d’histoire retracant
les changements, enfin la construction par lesigeas de scénarios sur les changements
désirés.

Pour finir, Hodgkinson et Healy (2008) souligness deux points clés de ces démarches : le
premier est d’appréhender l'organisation de manlaskstique en prenant en compte sa
nature complexe, dynamique et interdépendantespd®nd consiste dans la mise en place
d’un réel partenariat entre les chercheurs, leicggas et d’'une facon plus générale toutes les
personnes qui pourraient étre affectées par leepsus de design.



1.3. OPPOSITION OU COMPLEMENTARITE DES APPROCHES ?

Chacune de ces deux approches, si elle est merféeaeexclusive, rencontre des problemes
importants. Concernant les approches fondées steiénce, Jelinek et al. (2008) soulignent
qgue débuter le processus de design par des réglesside la théorie peut avoir pour effet de
le maintenir éloigné des pratiques et des savogaux mis en oeuvre par les praticiens qui
sont partie prenante du changement organisatioRo@hme et Damen (2007) montrent ainsi
que les échecs dans la mise en oeuvre de l'orgamsairculaire sont liés a un manque

d’engagement des praticiens et/ou a une mauvamgiatation des régles de design.

Inversement, centrer le processus de design sbebksns des utilisateurs accroit le risque de
produire des solutions peu innovantes (Bate et R@M7). Dans une perspective similaire,
Mohrman (2007) souligne que trop orienter I'analgse les processus sociaux peut conduire
a des solutions peu efficaces en termes d’avantagespétitifs ou de performance
economique. Enfin, dans les situations ou les probk a résoudre sont mal définis, non
structurés et ambigus, les régles de design neepépas émerger des savoirs et savoir-faire
des praticiens ; les designers doivent alors peemghpui sur la littérature pour définir les
contours du probléme et concevoir une solutionvante (Avison et Taylor, 1997).

De nombreux auteurs soulignent alors la nécesstécambiner ces deux approches:

Mohrman (2007) et Romme et Damen (2007) suggereeffet de développer une approche

fondée sur les sciences de l'organisation avecpamtcipation et un engagement actif des
praticiens afin de favoriser I'émergence d’'un semmmun et d’'une compréhension partagée.
Toutefois, comme le note Mohrman (2007), ce marisgaéleve de nombreux problemes :

Quelle est la part de connaissance formelle qui @ee spécifiée dans les regles, et celle plus
tacite qui émerge au cours du processus de desigmelle est la part d’apprentissage et
d’adaptation locale nécessaire a la mise en ceuvpEatessus, et quel est alors le réle joué
par les régles ? Quel est le degré de généralisalds connaissances ainsi produites, en
d’autres termes dans quelle mesure les connaissamoduites pourront étre répliquer dans
d’autres contextes ?

Finalement, si les deux approches reconnaissené¢dassité d’interagir avec les praticiens,
rien n’'est dit sur les moyens d'impliquer les usaget de facon plus générale sur les
modalités de mise en ceuvre des interactions ergrehlercheurs et les praticiens. Ce dernier
point se pose avec acuité notamment lorsque leepsos de design prend place dans un
environnement multi-acteurs.

2. VERS UNE APPROCHE INTEGRATIVE DE « DESIGN COLLABORATIF »

Les analyses précédentes mettent en évidence quiesign d'une solution peut étre

appréhendé a un double niveau : celui de ses ptépritechniques et organisationnelles
définies par les designers a travers les regles ddsign et celui des pratiques

organisationnelles dans lesquelles la solutiomestera utilisée. Cependant, si I'objectif d’'un
chercheur est de contribuer a la création de cesaaces théoriques, il importe pour un
praticien d’améliorer ses pratiques de travail. eautenons ainsi, a l'instar de Van de Ven
et Johnson (2006), que chercheurs et praticiersrtgpnent a des communautés qui différent

tant dans leur contexte et que dans leurs intétgisatiques.

Fort de ce constat, la méthodologie de design lomiéif que nous proposons vise a
contribuer aux intéréts des chercheurs et descmas en aidant a la création de
connaissances théoriques et pratiques. Cette nudtlgiel s’appuie sur la mise en ceuvre
d’interactions fréquentes entre praticiens et dieucs pour développer des apprentissages
mutuels. En effet, selon Mohrman (2007), le suctEssméthodologies de design tient dans la



création d’'une communauté support qui, a traversnieractions fréquentes entre chercheurs
et praticiens, développera des apprentissages mupondant aux intéréts des deux parties.

L’originalité de notre méthodologie de design dodleatif consiste alors a considérer dans
leur singularité la communauté des chercheurslktscdes praticiens puis a s'intéresser aux
processus d’arbitrage entre ces deux communaugie @éthodologie peut étre schématisée
comme suit :

Communauté des chercheurs

1: Perception du probleme

Connaissances (heéorigues

\1%4

2: Elaboration des régles dé

o0

3 ; design
A\ | | ’ h \Z 3: Qon_struc’tion des
c " ‘ e N scénarios d’'usage
’ t 4. Matérialisation de la
o 2 solution

5: Expérimentation

6: Processus de changement

Connaissances pratigues

Communauté des praticiens

Figure 1 : Méthodologie de design collaboratif
2.1. LA COMMUNAUTE DES CHERCHEURS

Dans la communauté des chercheurs, I'objectif émtticliler les savoirs théoriques des
chercheurs a des problématiques organisationnedlesrétes afin de concevoir de nouvelles
solutions (organisationnelles, TIC ...). Comme ndagdns vu précédemment, les tenants de
I'approche dite du design fondé sur la science gmbtiélaboration de régles de design pour
concevoir des solutions dans le cadre de problenasiéfinis et non structurés. Dans cette
perspective, la méthodologie que nous proposommpsia tout d’abord sur l'itération des 4
étapes suivantes :

- Perception et analyse du probléme avec les actluterrain. Dans cet article, il s’agit
de favoriser les coopérations et synergies entseadéeurs multiples au sein d’'un
cluster. En termes de recherche, il s'agit alorscdeprendre les mécanismes
génératifs de création de connaissances au seirctligter (voir section suivante pour
plus de détail).

- Elaboration des régles de design. La compréherdss mécanismes genérateurs de
création de connaissances au sein d'un clusterllapf@e mobilisation de divers
champs disciplinaires : knowledge-based et competbased view, courants de
'innovation régionale ou encore de la coopératiha. diversité des approches
utilisées nous a conduit a mobiliser la CIMO logidDenyer et al. 2008) qui permet
de combiner et synthétiser divers champs théorigue®nc de produire de nouvelles
connaissances utiles a I'action des chercheurs.

- Construction des scénarios d’'usage. Les scéndticsage sont utilisés depuis les
années 80 par la communauté HCI (interaction hommaehine) pour appréhender les
besoins des usagers et anticiper le plus «finemgmssible les modalités de
I'interaction future entre la technologie et sedisatteurs. Les chercheurs s’appuient
ainsi sur ces scénarios pour manager le cycle {@tbtact et améliorer I'utilité et
I'utilisabilité de la solution (Carroll et al. 1988Ainsi, ces scénarios servent a



convertir et articuler les connaissances tacitesudagers fournissant un input pour
définir les regles de design (Plsek et al. 2007).

- Matérialisation de la solution. Les artefactsduits a I'issue de ces trois étapes sont le
résultat tangible du processus de design. lls eaiiste la contextualisation des regles
de design dans les pratiques des usagers. Daras ldecproblemes complexes, les
chercheurs sont généralement amenés a concevoirmuttdude d’artefacts qui
servent a questionner, représenter ou anticipesolation future. Ces artefacts
prennent diverses formes tels des rapports édalissins, schémas, modéles ou
prototypes (Boland et Collopy 2004). lls peuventvised'objets frontieres entre la
communauté des chercheurs et celle des pratideibtant ainsi leur coordination et

interactions mutuelles.
2.2. LE MONDE DES USAGERS

L'issue des quatre étapes du processus de dediga estation d’artefacts. Ces derniers
peuvent servir d'objets frontieres entre praticienshercheurs. Cela suppose toutefois qu’ils
soient compris et appropriés par les deux commesalin d’autres termes, la production
d’'artefact n'est pas gage de réussite de lintéressit de la communauté des praticiens. |l
appartient aux chercheurs de créer et manageallegdie et les négociations.

Dans cette perspective, nous nous appuyons shédmi¢ de I'acteur réseau —ANT- (Akrich
et al. 1988 ; Latour 1986) pour mettre en ceuvrardesactions permanentes entre chercheurs
et praticiens et créer un apprentissage mutuel.

Akrich et al. (1988) proposent en effet une nowvetianiere d’appréhender le processus
d’'innovation a travers I'analyse de I'action des@epteurs et utilisateurs qui participent tour
a tour a la construction sociale de I'objet techeiglans une sorte d’interaction permanente.
Les utilisateurs interviennent directement danedastruction de I'outil et modifient, via les
concepteurs, le design et le contenu des objetsseinterfaces.

Dans cette approche, le contexte socio-économigune kkquel le processus d’'innovation se
crée est central. En effet, Akrich et @988) montrent que le succes d’'une innovation kiépe
de l'adaptation des mondes de la technique (etedadconception) et du social. Cette
adaptation résulte d’'une élaboration collectiveitfd’'un intéressement de plus en plus large.
Des lors, la compréhension du processus d’innavatiécessite de révéler le jeu des acteurs
qui la fagconnent, la déplacent et I'adoptent. Gestacteurs, les porte-paroles, jouent un réle
majeur dans la mise en forme du projet et la ctutgth d’'un réseau favorable a la diffusion
et a l'acceptation de l'innovation. Opérer un ch@armi I'ensemble des interlocuteurs
concernés, c'est-a-dire sélectionner judicieusemeaalkgues porte-parole, consiste a définir et
mettre en ceuvre des orientations stratégiquesmidédi les contours du projet et les
problemes a résoudre. Une attention toute pamiauildoit ainsi étre accordée au réseau
sociotechnique dans lequel [linnovation, fruit durélaboration collective et d'un
intéressement de plus en plus large, se construit.

Suivant cette approche, il s'agit donc d’assunetdressement progressif des praticiens a la
solution. En effet, il apparait nécessaire, toutlang du projet de design, que les acteurs
parties prenantes menent un véritable processumegleciation de facon a créer un contexte
favorable a la diffusion et a I'appropriation deslalution. Ceci se traduit par I'ajout de deux
étapes supplémentaires a la méthodologie de desifjaboratif : I'expérimentation et
l'instrumentation. L'expérimentation consiste atign et manager le processus d’arbitrage et
également a tester les artefacts dans les pratipi¢savail des praticiens. Le processus de
changement se traduit par I'adoption-adaptatiofadmlution créée et I'évolution progressive
de I'organisation visée.



3. CAS : LE PROJET KNOWLEDGE MANAGEMENT PLATFORM -KMP-

Aprés avoir présenté le développement de la teaiaopophipolitaine et les problémes
rencontrés par les acteurs de I'association TVsmasenterons le projet KMP ainsi que ses
principales évolutions. Nous développerons enfindlspositif d’interactions entre les
chercheurs-intervenants et les praticiens.

3.1.L’EVOLUTION DU CLUSTER TELECOMS SOPHIPOLITAIN

Le développement de la technopole Sophipolitaindpd#gMaritimes, France) est
relativement atypique en comparaison d’autres systeproductifs localisés (Krafft 2004 ;
Longhi 1999). En effet, cette technopole a étéeceenihilo, sans tissu industriel ou tradition
universitaire, par une volonté étatique forte. Remmdes années 80 et 90 les organismes de
normalisation des télécoms se sont implantés ssitdg'ETSI en 1988 et le W3C en 1994),
constituant de fait un pouvoir d’attraction impaitta ce qui permit au clusteélécoms
d’atteindre un niveau critique tant en terme «fdtefle masse » que de diversité des acteurs.
Toutefois ce cluster souffrait d’'un manque de ligrternes essentiels a I'exploitation et au
développement des compétences et connaissancestpgesur le site. Aussi de nombreuses
associations se sont créées dans les années 9Qepter de favoriser les synergies et de
profiter ainsi des proximités technologiques etggaphiques.

La crise du secteur TIC des années 90 combinéetanixtions technologiques, a conduit
donc a un bouleversement profond des échangesimulesda communauté sophipolitaine,
cette derniére souhaitant développer les intem&tiocales afin de soutenir un mode un mode
de croissance plus endogene (Longhi 1999).

Finalement, au début des années 2000, les priesifaractéristiques du cluster Télécoms
Sophipolitain peuvent étre résumées de la facovaste : (i) les firmes évoluent dans un

contexte multi technologique couvrant un large spetindustries de la micro-électronique a

I'informatique ; (ii) dans la mesure ou les maisoares sont localisées a I'étranger, les firmes
sophipolitaines ont des liens forts avec I'exterii@) les firmes sophipolitaines souhaitent

combiner des stratégies de partenariat localesladtalgs dans une logique de gestion
modulaire de la chaine de valeur ; et (iv) au niveral, la dynamique du cluster repose
essentiellement sur des interactions sociales dgpées par de multiples clubs et

associations, toutefois une absence de synerdiestieés est constatée par les principaux
acteurs.

C’est dans ce contexte que les entreprises sojthipes appartenant au cluster Télécoms,
représenté I'Association Telecom Valegnt souhaité des le début des années 2000 renforc
la dynamique locale d’innovation par la mise en ewul projet KMP.

3.2. LE PROJET KMP

Le projet KMP s’est développé a linitiative de decommissions de TV, la commission
Développement et la commission Partenariats, qui exprimé le besoin de repérer et

3 Un cluster est une concentration géographiquetelias technologiques unis par des chaines de valeur
économiques, évoluant dans un environnement béandfid’ infrastructures de soutien, partageant uretégie
commune et visant a attaquer un méme marché (Geidieggins, 2003).

4TV est une association a but non lucratif crééel@d1 par 8 membres fondateurs : Aerospatiale Sagell
(maintenant Alcatel Space Industries), AT&T ParaynDigital Equipment (maintenant Hewlett-
Packard/Compagq), ETSI (European Telecommunicat8iaadards Institute), France Telecom, IBM, Rockwell
International and Texas Instruments. Acteur imptrtde I'environnement économique reconnu au plan
international, TV rassemble aujourd’hui environ M@mbres du cluster « Télécoms » de Sophia Antipolis
représentant localement plus de 10 000 Salarigdvelliards d’Euros de chiffre d’affaires annuel.



valoriser les compétences en Télecommunicationsctesirs de la région. Au-dela d'un souci
initial de visibilité des compétences, le projeteviprincipalement a renforcer la dynamique
territoriale d’'innovation par la multiplication degnergies locales.

L'objectif du projet KMP est donc de construire us@ution innovante de kKnowledge
Managemens partagéee entre les différents acteurs de TMeGetution repose sur l'analyse,
la conception, la réalisation et I'évaluation dwatotype de service web de compétences, de
type sémantique. Ce prototype sera une composdote pbrtail web destiné a une
communauté d'entreprises, d'institutionnels etgditismes académiques impliqués dans le
domaine des télécommunications (TV). Le projet KM&ppuie sur la volonté de porter un
regard pluriel sur la notion d'usages afin d’exp@nter et de concevoir un service web de
compétences. Le déploiement de ce service dewaibncer la dynamique d’innovation
locale en favorisant la recherche et la mise ewreede partenariats entre les entreprises, et
entre les entreprises et les organismes de re@prdilics.

Le déploiement de ce service web de compétenceticsla autour de trois scénarios
générigues : 1- I'édition des compétences, 2- levghion du cluster sophipolitain, 3- la
recherche d’un partenaire.

3.3. LES ACTEURS DU PROJET

Conformément a la méthodologie proposée, deux gsndtégories d'acteurs ont participé
au projet : les concepteurs et les usagers.

3.3.1. L’équipe de conception

La construction d’'une solution de Knowledge Managempour une communauté multi
acteurs est un projet complexe. Pour répondre éotaplexité du projet, une coopération
pluridisciplinaire a été développée. L'équipe denaaption du projet KMP était ainsi
composée d’économistes et de gestionnaires appattan GREDEG (équipes Latapses et
Rodige) et a Telecom Paris, d'informaticiens, dgcphslogues et d’ergonomes appartenant a
'INRIA (équipe Acacia) et a 'ENST Bretagne. Lalieé par le RNRT (Réseau National de
Recherche en Télécommunications) en mai 2002, lejetor KMP a mobilisé
187 hommes/mois sur une durée de deux ans (20(-200

3.3.2. Les usagers

D’une facon générale les usagers ont été les menuad V. L'orientation usage du projet
nous a conduit a travailler de fagon trés étrorecales usagers « pilotes », représentés par un
comité de pilotage. Ce comité, présidé par le deddide TV, se réunissait tous les 3 mois
afin d’assurer un suivi collectif du projet.

Au démarrage du projet, neuf acteurs ont souhait «€pilotes » : cinq firmes (Amadeus,
Ariane Il, France Telecom R&D, Compaq / Hewlett lgad et Philips Semiconducteurs),
trois organismes de recherche (I'Université de NBophia Antipolis -UNSA-, I'INRIA et le
Groupement des Ecoles Telecom -GET-) et un insttdéveloppement régional (Cote
d’Azur Développement -CAD-). En 2003, une fois glge processus de conception a
réellement démarré, de nouveaux pilotes ont rejeiptrojet : six firmes (Atos Origin, Cross
System, Elan IT, IBM, Qwam System, Transitiel) stinstitut de développement régional (la
Chambre de Commerce et d’Industries -CCI- a traversprojet Initiatives Riviera
Technologies —IRT-).

Enfin, compte tenu de la méthodologie déployéenalereaux acteurs, non pilotes et mémes
extérieurs a TV, se sont trés vite intéressés ajetpet sont devenus ses alliés (cf. figure 2).

3.3.3. Le processus d’interactions chercheurs-usage
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Le dispositif d’'interaction s’est organisé autoeraing modalités principales :

- Des entretiens exploratoires (26) auprés dessatiéiurs potentiels pour prendre
connaissance des objectifs génériques assignéss@luon KMP, des raisons qui
motivent son implémentation, des acteurs clés djepr

- Des entretiens semi directifs (118) réalisés esigies utilisateurs pilotes pour capturer
leurs pratiques et leurs logiques d’action récue®n(scénarios d'usage) et pour
effectuer leur cartographie.

- Des comités de pilotage (9) pour valoriser pégoedment (périodicité généralement
trimestrielle) les résultats intermédiaires de Uipg@ de recherche auprés des
utilisateurs pilotes.

- Des comitésad hoc (95) avec les utilisateurs pilotes pour établis dedifications
particulieres,

- Des entretiens individuels ou collectifs (21) pd#iévaluation aupres des utilisateurs
pilotes de la solution technique proposée dansutteades boucles.

3.4. BYOLUTION DU PROJET KMP : U NE VUE D’ ENSEMBLE

Le projet KMP a évolué au cours de quatre bouckesatconception : la premiere boucle
s’est constituée autour de I'élaboration du prdgeterniere autour de sa pré-industrialisation
et donc de l'intégration du projet dans un réseaingechnique plus large que la communauté
TV initialement visée. Les boucles 2 et 3, correslamt a la période 2003 et 2004, ont permis
I'élaboration, la conception et I'implémentationsdarototypes P1 et P2. Ces deux prototypes
fournissent les trois fonctionnalités principald®dition des compétences, I'exploration du
Cluster Télécoms Sophipolitain et la recherche @iartenaire. La conception du prototype
P3, issu de la derniere boucle, s’est notammerdlifge sur I'ergonomie et la sécurité des
données. Elle a également permis d’améliorer lastionnalités concernant I'exploration du
cluster.

Au cours de ces quatre boucles de co-conceptiautrd’s artefacts ont été produits. Ces
artefacts ont notamment pris la forme de modelesnfbdele des compétences) et de
représentations graphiques (la représentationedpdce commun). Cette représentation de
I'espace commun, qui caractérise le cluster téléceaphipolitain, a été améliorée a chaque
boucle de co-conception, passant de la représaemtde la principale chaine de valeur du
cluster a une représentation plus générique dedimble de ces acteurs.
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Figure 2 : La co-évolution de la conception et desges dans le projet KMP

Conformément a la méthodologie de design collabfptattaille du réseau sociotechnique

formé par les praticiens a augmenté au cours dé&satites boucles de co-conception. Ce
réseau s’est en effet initie avec deux commissamdV, englobant rapidement I'ensemble

des acteurs de cette association puis les clulmitets associations de Sophia Antipolis
jusqu’a inclure le péle de compétitivité SCS (Sl Communicantes Sécurisées) en PACA
et deux financeurs publics.

Durant les deux premiéres boucles de co-concepi@olgbellisation RNRT, le soutien des
firmes leaders de Sophia Antipolis et I'appropdatide la chaine de valeur pendant
'assemblée générale de I'association TV ont jouédle clé dans I'élargissement des boucles
d’intéressement. Ce processus d'intéressemerd tamduit 'ensemble des membres de TV a
vouloir poursuivre le projet dans sa pré-indussalon, soutenu dans cette tache par de
nouveaux investisseurs (DRIRE, DATAR).

Au final, cette plate-forme a été mise en ligne2®d7. On pouvait alors comptabiliser 412
compétences pour 63 entreprises et 4 laboratoiresatherche inscrits.

4. RESULTATS : LA CO-PRODUCTION DE CONNAISSANCES THEORIQUES ET
PRATIQUES

L’objectif de cette partie est de décrire la cossance créée grace a la méthodologie de
design collaboratif développée dans la partie 2urPee faire, nous présenterons les
principales regles de design élaborées dans lee chdmprojet KMP. Pour chacune d’entre
elles, nous mettrons en évidence la création denassances théoriques, puis de
connaissances pratiques et enfin le renforcemegesdaleux types de connaissances tout au
long du processus de design.
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4.1. TRAVAIL PRELIMINAIRE : ELABORATION D 'UNE META -REGLE

Lors de la premiére boucle de co-conception, I'égude chercheurs s’est centrée sur
'analyse du contexte, sur la compréhension dulprob a résoudre, tant du point de vue
pratique que théorique et sur la définition prédied’objectif du projet.

Comme nous l'avons noté, les acteurs de TV voulaar2001 faire face au manque de liens
locaux sur le territoire. En effet, le développem@nincipalement exogéne du cluster
Télécoms Sophipolitain et son caractere multi-tetdgiques ont eu comme conséguences
majeures un mangque d’identité commune et de corepsitn mutuelle entre les acteurs.

Les interactions nombreuses avec les praticiens ol d’abord permis de délimiter les
contours du probléme, puis d’en proposer une ledhgorique et problématisée autour de la
question de la dynamique de création de connaissaag sein d’'un cluster. Il a alors été
possible d'interroger la littérature pertinente s théme : le Knowledge Based View.
D’aprés ce courant, la création de connaissandesireprocessus social d’échange et de
combinaison (Nahapiet et Ghoshal, 1998 ; Kogut020Quatre conditions sont nécessaires a
ce processus : (i) 'opportunité de faire I'échaegéou la combinaison ; (ii) I'anticipation de
la valeur créée par I'interaction ; (iii) la motti@n qui garantit I'engagement ; (iv) la capacité
a combiner les connaissances.

L’objectif du projet peut alors étre clairementrfauié : favoriser le processus de création de
connaissances en multipliant les échanges et camsbims de connaissances par le biais de
partenariats entre les différents acteurs du atsigemtreprises et organismes de recherche). Il
convient de souligner ici que dans les pratiquesetherche de partenaire se fait sur la base
de compétences. C’est la raison pour laquelle tésues de TV ont toujours parlé d'une
cartographie des compétences et non des connassddice fois identifiée la compétence
recherchée, la mise en ceuvre du partenariat peamiéithange et la combinaison des
éléments de connaissances incorporés dans les wmoee des différents partenaires.

Ces premiers principes issus de la théorie et ontés aux pratiques nous ont permis
d’élaborer une méta-regle (MRD) qui a guidé le pestis de design tout au long du projet.
Cette méta-regle peut étre formulée de la facoraste :

MRD : Dans un cluster multi-acteurs et multi-technologis)(Contexte) une cartographie
interactive des compétencdsntervention) permet, grace a Il'amélioration des quatre
conditions nécessaires a l'échange et a la condwnade connaissances : opportunité,
anticipation, motivation et capacités a combifieécanismes générateurs)e favoriser la
création de connaissand&bjectif attendu)

Cette méta-regle spécifie les mécanismes génésatieula création de connaissances au sein
d'un cluster et identifie un lien potentiel entr@euintervention type, une cartographie
interactive des compeétences, et les mécanismesagémeés de création de connaissances. En
revanche, elle ne précise pas les caractéristigemigues et organisationnelles de la
solution a mettre en ceuvre ni les modalités d'adgons entre lintervention et les
mécanismes générateurs. C’est précisément unesarfalg et itérative des interactions entre
les interventions et les mécanismes générateurgsagpermettre de créer des connaissances
théoriques et pratiques sur la dynamique d’'innowedéiu sein d’un cluster.

Les étapes suivantes consistent donc a élaborarté @ge cette méta-regle, des régles de
design précises de la solution technique et orgtiaimelle souhaitée afin de favoriser la
dynamique de création de connaissances au seiiv.de'dlaboration de ces regles nécessite
d’enrichir notre compréhension de chacun des mégses générateurs afin de proposer des
modalités d’intervention précises (caractéristiqieshniques et organisationnelles de la
solution). En retour, la mise en ceuvre et le tessiwation d'usage réelle de la solution
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élaborée permettra d’enrichir les connaissanceesunécanismes générateurs de création de
connaissances au sein d’un cluster.

4.2. REGLE DE DESIGN 1 : LE REFERENTIEL DES COMPETENCES

La premiére régle de design développée dans le chdprojet KMP s’est construite autour
de la cartographie des compétences. L'enjeu caiitségstiécrire précisément les compétences
des acteurs (entreprises et organismes de rechesares dévoiler leurs savoir-faire
stratégiques. Comme indiqué dans la partie 2, nd#gmarche a consisté a analyser
simultanément la littérature sur les compétencestifeése des connaissances théoriques) et
les pratiques des acteurs relatives a la rechatehpartenaires (capture des connaissances
explicites et tacites des praticiens).

L’analyse de la littérature visait principalementfa@re la synthese de deux courants
théoriques sur les compétences: le premier dader®ine du management stratégique (le
Mouvement Ressources Compétences), le second ¢iorGass Ressources Humaines. Dans
le champ de la GRH (qui s'intéresse principalenaent compétences individuelles) ou celui
du Management Stratégique (qui S’intéresse aux étempes stratégiques de I'entreprise), la
compétence se définit a partir de 4 invariants rincjpes constitutifs : le principe d’action, le
principe de finalité, le principe systémique (lang®tence combine différentes ressources) et
le principe de lisibilité (la compétence produit usutput visible et valorisable).
L’identification de ces principes constitutifs pesid’élaborer un référentiel des compétences
indispensable a leur cartographie. Ainsi, le réféet permettant de repérer puis de décrire les
compétences organisationnelles dans le cadre get ptIP s’est articulé autour de 4 items :
action, systeme d’'offres (principe de finalitéyréible (principe de lisibilité) et ressources
mobilisées (principe systémique). En ce sens, ongpétence se définit comme uaetion

qui mobilise degessourcegtechniques, scientifiques et/ou managérialesy pooduire un
livrable qui participe a usysteme d’offre

Parallelement, I'analyse des pratiques relativés gecherche de partenaires nous a permis
d’élaborer des scénarios d’'usages. Un certain nemdmrequétes types ont été identifiees : il
peut s’'agir aussi bien de requétes simples surtedenologie particuliere par exemple
(quelle(s) firme(s) travaille(nt) sur la technolegi2ME ?), sur un livrable (quelle(s) firme(s)
réalise(nt) des jeux vidéos ?) ou sur un systerofrd’(qui travaillent dans les mobiles 3G ?)
que de requétes plus complexes combinant plusiéemss (comme la technologie et le
systeme d’offre par exemple).

La combinaison de ces connaissances théoriqueat&yes nous a alors permis de construire
la premiere régle de design (RD1). Elle concernemléthodologie de repérage des
compétences (Intervention) afin de faciliter laheche de partenaires, c'est-a-dire de
favoriser les opportunitées d’échange et de combomides éléments de connaissances
(Mécanismes générateurs liés a la premiere destmorsdfacilitant le processus de création
de connaissance). Il convient de souligner ici dg® éléments de connaissances sont
représentés par les différentes ressources madsljzdr les compétences.

RD1: dans un cluster multi-acteur et multi-technologiq€ontexte) une cartographie
interactive des compétenc@sitervention)permet, en renfor¢ant les opportunités d’échange
et de combinaisons de connaissan@@écanismes générateurs)e favoriser la création de
connaissancefObjectif attendu) La cartographie des compétences des acteursctiister
peut étre élaborée a partir du référentiel suivame compétence se définit ainemme une
action, qui mobilise desessourcesgechniques, scientifiques et/ou managériales pomduire
unlivrable qui participe a usysteme d’offre
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Cette regle de design participe a la création develtes connaissances théoriques dans le
domaine des compétences. En effet, le référentdsl abmpétences élaboré a partir de la
synthese de deux courants appartenant a des dissiplifférentes, le management
stratégique et la gestion des ressources humasheswateur (Rouby et Thomas 2004).

Soulignons ici le role de la codification nécessara formalisation des regles de design. En
effet, ce référentiel qui constitue une facon ddifeer des compétences, a été construit en
mobilisant les travaux sur le processus de codifinadéveloppés par M. Boisot et A. Canals
(2004) (Rouby et Thomas 2004). Cet effort de codifon est essentiel a la création de
connaissances théoriques. Notons, par ailleurscguéférentiel a montré sa pertinence pour
décrire des compétences collectives dans le casajiet KMP mais également dans d’autres
applications ou il est aussi appliqué aux compéenudividuelles (Rouby et Thomas 2009).

Une fois implémentée dans les différents prototymedte régle a servi de support a la
création de connaissances pratiques par les usagecs dans trois domaines. Elle a tout
d’abord permis aux acteurs (tout particulieremerst éntreprises) de mieux évaluer leurs
propres compétences. Un manager a par exempleréégtda solution KMP nous a permis
de mieux nous connaitre et donc de mieux évalusaidé de notre entreprise». Dans cette
perspective, ce référentiel a aussi été utilisé dem managers locaux pour fournir a leur
maison mere des informations concernant les competeet les systemes d'offres visés par
la filiale ou I'établissement Sophipolitain.

Cette cartographie des compétences, en amélioeantisibilité interne et externe des
compétences des différents acteurs du cluster,aferégnt «influencé nos stratégies de
communication et de développement » (usager piletia solution). Ainsi, une entreprise qui
S’était construite sur une technologie particul@&vait décidé de stopper toute communication
sur celle-ci pensant que le marché avait changé@uet la technologie était dépassée.
Cependant, un sénior manager de cette entrepestant le prototype de la solution KMP,
s’est rendu compte que cette méme technologiedtaisée parmi les 5 technologies les plus
représentées du cluster. Il a donc été décideiniggéer cette technologie dans la stratégie de
communication de la firme.

Enfin, la création et 'implémentation d’'un réféteh commun de compétences a facilité la
communication entre les différents acteurs et aeld@pé les opportunités d'accés a des
partenaires. Le témoignage d’un cadre dirigeanhel’multinationale de microélectronique,

personnellement impliqgué dans le processus de eeepdion du projet KMP, est a ce sujet
tres éclairant. Contacté par une personne extériguir cherchait un interlocuteur approprié
dans son entreprise pour un projet spécifiquepulsra avoué n’avoir a priori aucune piste de
réponse, jusqu’'a ce qu’il mobilise la méthodolojldP de recherche de compétences, et il
fut dés lors en mesure de trouver la personne atiégt de donner ainsi la bonne information
au partenaire potentiel. Ce référentiel partagétractsiré sa facon de rechercher les
compétences, méme au sein de sa propre entreprise.

4.3. REGLES DE DESIGN 2 ET 3: LA REPRESENTATION DE L 'ESPACE COMMUN

Comme nous I'avons noté, TV souffrait d’'un problédeevisibilité de ses activités et de ses
compétences mais également d’'un probleme d’ider@ité’identité collective joue un rdle
clé sur la motivation des acteurs a échanger etbrwmn des connaissances (Nahapiet et
Ghoshal 1998, Kogut 2000). Si la littérature faiigement référence au réle de l'identité, elle
ne précise en revanche pas les leviers qui pouatréiee mobilisés pour la renforcer.

Dans les pratiques, ce probleme d’identité s’exaitiraous des formes différentes bien que
liées, traduisant des problémes de caractéristiqg@amunes, d’appartenance ou de
frontiéres : draditionnellement il y a toujours eu une ambigyidur savoir si Sophia est
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plutét Télecoms ou Informatique»,. «<nous ne savions jamais si hous devions accepter ou
non I'entrée dans TV d’'un nouveau consultant. Géleénent, la décision était prise sur la
base de la taille de la firme, c’est-a-dire sur ugique plus politique que d’innovation.
Nous savions que ce mode de décision n’était iaseat, mais nous ne savions pas comment
faire autremend (responsable de la commission développement \fe; & devons-nous
accepter une entreprise dont le coeur d’activitécesii de I'association TV mais qui se situe
a plus de cinquante kilometres de la technopolgl@ président de I'association TV).

Ces analyses tant théoriques que pratiques nowsastconduit a réfléchir a la construction
d’'une représentation graphique de I'espace comnfimnda favoriser I'identité collective.
Cette construction a été réalisée en mobilisank dbdamps théoriques distincts. Le premier
concerne les analyses stratégiques et économigudsssclusters: qu’est-ce qu’un cluster ?
Comment représente t-on un cluster? Le seconcedisge aux travaux sur les communautés
afin de mieux comprendre le concept d’identité. tragaux de Wenger (1998) suggerent par
exemple que la représentation de I'espace commilrpagposer une délimitation claire des
frontieres du cluster et une mise en valeur deméis communs explicatifs de son
émergence puis de son développement.

Ces éléments nous ont conduit a vouloir représefggpace commun de TV. Cette
représentation a été réalisée progressivement gmitérations successives entre théories et
pratiques, chaque boucle étant I'occasion d’'uncéissement tant au niveau de la définition
des frontieres que de l'identification des élémeruastitutifs du cluster TV. La premiere
représentation (boucle 2) s’est appuyée sur lanidiéf d’'un cluster proposée par Cook et
Huggins (2003), et a représenté le cluster TV pattwine de valeur principale, les télécoms
au sens large (mobil€®3° génération et internet). Cette derniére devaitneére a la fois de
localiser les entreprises et leurs compétenceseedétecter les interactions existantes ou
potentielles entre ces acteurs. Cette représemtatioligne un élément clé de la constitution
d’'un cluster, la complémentarité des compétences ma propose pas une représentation
correcte des frontieres ; en effet, seules leseprifes sont représentées. Une nouvelle
représentation a donc été élaborée au cours deutdebsuivante, qui intégre I'ensemble des
acteurs composant le cluster TV : les entreprissslaboratoires de recherche publique, les
Instituts de Développement Régionaux, les assoaistiet clubs, les consultants, et les
incubateurs (Keeble et al. 1998; Krafft 2004). @d&rents acteurs ont été positionnés en
fonction du type de compétences principal qu'ilsieddgnent : techniques, managériales et
relationnelles (Arrégle et al. 1998; Dyer et Sin§898). Cette nouvelle représentation
identifie donc trois types d’acteurs :

- Les parties prenantes regroupent tous les actguirgarticipent directement a la
dynamique locale de création de connaissancest-actiee qui détiennent des
compétences techniques et scientifigues: les mides et les organismes de
recherche.

- Les facilitateurs (compétences relationnelleg)résentent toutes les associations,
clubs, services ou initiatives dont I'objectif el&t « mettre en relation », de faciliter les
coopérations.

- Les «fonctions supports » (compétences manageriatecernent les acteurs dont le
réle est d'apporter un soutien dans le nouage deer@iats, la création et le
développement d’entreprises, le réglement de pnudde de nature juridique ou
financiere.

Cette représentation propose une définition plutinemte des frontieres du cluster mais ne
met pas suffisamment en valeur les éléments cotifgtitlu cluster. En effet, une seule chaine
de valeur est représentée, toutes les complém@éstane sont donc pas visibles. Ceci
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constitue une limite d’autant plus saillante dams aluster multi-technologiques qui est
traversé par de nombreuses chaines de valeur. iRarrsa la mise a disposition des
représentations précédentes a fait émerger de aox®esoins et de nouvelles idées. Ainsi,
pour le président de l'association TV, cette repméstion devait également permettre
d’améliorer la compréhension mutuelle au sein dster, de mettre en évidence ses forces et
faiblesses voir méme de servir comme support alation de stratégies de développement
et de promotion collectives. La troisieme bouclecdeconception a donc été I'occasion de
travailler les concepts de similarité et de com@étarité des compétences afin de proposer
une troisieme représentation de I'espace commuwhérison 1972). En effet, I'évaluation du
degré de similarité et de complémentarité des ctenpés d’'un cluster permet d’apprécier sa
cohérence et de mettre en évidence les combinasuinstielles créatrices de valeur ajoutée
(Christensen et Foss 1997; Kogut 2000).

Il convient de souligner ici que ce travail itéfar la représentation de I'espace commun a
constitué un élément clé de l'appropriation deolateon KMP par les usagers, appropriation
liée d'une part a I'élargissement des boucleséddssement et d'autre part a la co-évolution
des usages et de la conception (cf. figure 2). éxample, I'élaboration de la premiere
représentation (la chaine de valeur Télécoms)saftmement mobilisé les acteurs de TV et
lors de son assemblée générale (fin 2003), il acgmicitement demandé a chacune des
entreprises de se situer sur la chaine de valellie-€ a donc également joué un role clé dans
I'élargissement des boucles d'intéressement adiebke des membres de TV (et pas
uniquement les usagers pilotes). De la méme falgotravail réalisé sur les concepts de
similarité et de complémentarité a élargi le réssatiotechique de TV aux autres clubs et
associations puis au p6le SCS.

In fine, ces interactions continues avec les patget les différents tests des représentations
successives de I'espace commun ont permis de digfindeux régles de design suivantes :

RD2: Dans un cluster multi-acteurs et multi-technajogs Context@, construire une
représentation de I'espace commuimtérvention peut, en développant une identité
collective, susciter la motivation des acteurs &aéger et combiner des connaissances
(Mécanismes générategyset de ce fait favoriser le processus de créali®rconnaissance
(Objectif attendi.

La représentation d’'un cluster, qui a pour objed#ifrenforcer I'identité et la compréhension
mutuelle, combine deux paramétres de design o(s) les acteurs doivent étre représentés en
fonction du type de leurs compétences : compéteacesmtifiques et techniques (parties
prenantes), compétences managériales (fonction osiippcompétences relationnelles
(facilitateurs); (b) les compétences des partiesigmtes sont positionnées au sein de péles
technologiques (compétences similaires) et de ebaide valeur (compétences
complémentaires).

RD3: Dans un cluster multi-acteurs et multi-technajogs Contexte, évaluer le degré de
complémentarité des compétencagdrvention peut, en améliorant la capacité a anticiper la
valeur créée par I'échange et la combinaison dexaesancesMeécanismes geneératelys
favoriser le processus de création de connaiss#@bgsctif attendiL

L’évaluation de la similarité et de la complémeiéardes compétences s’appuie sur les
définitions suivantes : des compétences sont ditedaires si elles mobilisent les mémes
ressources ; elles sont complémentaires si ebgesessent au méme systeme d’offre.

Ces deux regles de design ont servi de supportaneeption d’une cartographie interactive
des acteurs du cluster sophipolitain (cf. figure[®ns la derniére représentation, les chaines
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de valeur ne sont pas postulées mais construiteandguement grace aux compétences
inscrites par les usagers dans la plate-forme.

FACILITATEURS PARTIES PREMANTES DU CLUSTER SUFPFORT
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Figure 3 : représentation du cluster télécoms gabitian

Au final, ces régles de design ont permis la coéatie connaissances théoriques et pratiques.
Du point de vue théorique, la codification de ceaxdregles de design a contribué a enrichir
le concept de capacité réseau, qui représent@jpeiteés a créer, accumuler et transférer des
connaissances collectives au sein d’'un cluster’'ouo éseau (Foss 1999, Kogut 2000). Nos
travaux ont mis en évidence certains mécanismes-jacants qui les constituent ; ils ont
montré par exemple le rbéle de la représentatiod’edpace commun et des concepts de
similarité/ complémentarité sur le renforcement dapacités réseau (Lazaric et Thomas
2006; Barlatier et Thomas 2007; Lazaric et al. 2008

Du point de vue pratique, 'implémentation de ces>dregles dans les divers prototypes et
tout particulierement les interfaces représentaesphce commun ont produit des
connaissances pratigues dans trois domaines bliggament de stratégies collectives de
développement du cluster ; I'élaboration des sgragindividuelles des différents acteurs du
cluster ; enfin 'émergence de régles de gouvemalccluster. La représentation de I'espace
commun a eu pour principale conséquence le dévetoppt d’'un « savoir-voir » collectif
tant au niveau des frontiéres du réseau, des eféetaasse et des manques, que des futures
opportunités les plus profitables et / ou potelgieent créatrices de valeur.

Tout d’abord, la représentation de I'espace commaugle aux acteurs la répartition des
compétences au sein des différents péles techmplegiet les échanges actuels. Ces éléments
sont essentiels a I'établissement d’'un diagnosticles forces et les faiblesses du cluster :
effets de masse ou manques, complémentarités @dienimais non réalisées. Cela produit
une vision collective et partagée des stratégiesé@eloppement du cluster : favoriser les
entrées de nouveaux acteurs ou sont localisésdeques (marketing territorial), identifier les
chaines de valeurs potentielles a renforcer dahgue, gérer les frontieres. Par exemple, les
acteurs de TV ont récemment décidé de permettrdrde d'acteurs localisés dans les
départements voisins mais pouvant apporter des @amges techniques et ou scientifiques
mobilisés par les différentes chaines de valeucldster. De méme, les acteurs ont décidé
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d’ouvrir les frontieres du cluster aux acteurs dulttmédia parce qu’ils participent aux
chaines de valeur du cluster, notamment celle chilen8G.

Cette représentation de I'espace commun influegeéegent les stratégies individuelles des
différents acteurs du cluster, notamment des etigesp En effet, la représentation de I'espace
commun développe les capacités d’identification algeurs de TV, qui peuvent désormais
bénéficier d’'une représentation claire du clusterde leur position, augmentant par
conséquent leur propre motivation a développeryl@achique d’échange afin d’influencer
et / ou maitriser leur position au sein du clustém. responsable d’'une entreprise du péle
micro-électronique a déclaré quelaxreprésentation du cluster fournit une meilleure
compréhension des raisons qui poussent les ense=pé travailler ensembie

Enfin, ce savoir collectif a permis de structurassociation TV et a produit une nouvelle
regle de gouvernance. Récemment, le responsabléndebateur a souhaité intégrer le
conseil d’administration de I'association TV. Cetlemande a été refusée parce quelle
émanait d’'un acteur qui représentait une fonctigupsert et qui n’était donc pas une « partie
prenante » du cluster. Réfléchissant a cet exempile des membres du conseil
d’administration a déclaré : Aujourd’hui TV est une association bien structurée projet
KMP nous a aidé a nous structurer

4.4, L’ASPECT COMBINATOIRE DES REGLES DE DESIGN

Les résultats précédents peuvent étre resumés camitméddans un cluster multi-acteurs et
multi-technologiques Gontextd, il est possible de renforcer le processus datioé de
connaissancedOpjectif attend) via un processus de co-conception impliquant ersagt
concepteurs, en utilisant les interventionse{ mécanismes générateuvk) Suivants :

- élaborer une cartographie des compétences ersaatil le référentiel, action,
ressources, livrable et systeme d’offtek) pour favoriser les opportunités d’échange
et de combinaison de connaissan®¢s$)

- représenter I'espace commun en précisant le dée acteurs (parties prenantes,
facilitateurs et fonctions supports) et en ideatifi les pbles technologiques
(compétences similaires) et les chaines de vateummgétences complémentaires) (12)
pour accroitre I'identité et la compréhension mlkuafin de favoriser la motivation a
échanger et combiner les connaissances (M2)

- évaluer le degré de similarité et de complémégtates compétences (13), afin
d’améliorer la capacité a anticiper la valeur crpael’échange et la combinaison de
connaissancgi3).

Comme le soulignent Denyer et al., «les propasstide design sont composées d’une
combinaison d'interventions (I...I") qui nécessitent des mécanismes générateurs propre
(M*...M") » (2008 : 407). Ces éléments de design sont dornerdépendants et
complémentaires. Par exemple, dans le projet KidPeprésentation du cluster s’appuie sur
la capacité a identifier des compétences similagescomplémentaires qui, en retour,
nécessitent de définir les compétences en utilisariférentiel : action, ressources, livrable et

systeme d’offres.
5. DISCUSSION

Nous avons proposé une démarche de design codlesitimtégrative qui combine les aspects
clés des deux démarches de design existante® :foetlée sur la science des organisations et
celle privilégiant la participation et I'engagemetés praticiens. Cette méthodologie de
design permet, comme nous l'avons vu, larticulatiet la co-production des savoirs
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théoriques et pratiques. Finalement, notre cortibhuaux méthodologies de design porte
principalement sur trois points fortement imbriqués

5.1. INE INTEGRATION SYSTEMATIQUE ET MULTI -NIVEAUX DES USAGERS

La méthodologie proposée dans cet article s’instaihs les approches «fondée sur la
science » : elle propose de construire des réeglededign issues de la théorie qui articulent
des mécanismes générateurs et des interventiomsdafiréaliser un objectif attendu (Van
Aken 2005). En effet, les approches fondées sscince mettent I'accent sur 'identification
de mécanismes générateurs et analysent plus spérifent les connections entre ces
mécanismes, l'intervention et les résultats obte&msrevanche, la méthodologie intégrative
développée dans cet article enrichit ces approehgwoposant une intégration systématique
des praticiens dans le processus de design sugg#iresi un réel partenariat entre les
designers et les praticiens. L'implication de cesnigbrs se fait a un double niveau : au
moment de I'élaboration des regles de design,asasténario d’'usages, puis au moment de
I'implémentation de la solution a travers le dépglement d’'un réseau socio-technique.

Les scénarios d'usage servent a capturer, des naeption des regles de design, les
connaissances pratiques des acteurs du terraindafites combiner aux connaissances
théoriques du domaine. Selon Pselk et al. (200@)elét principal des scénarios réside dans
une analyse plus systématique du contexte et deftats attendus. Nos résultats soulignent
eégalement lintérét des scénarios pour enrichirrenatompréhension des mécanismes
générateurs et des modalités de l'intervention.sDiExpérimentation KMP, les scénarios

d'usage ont, par exemple, participé a lidentificat des mécanismes générateurs de
I'identité. Ainsi, la mise en évidence des concepls caractéristigues communes,

d’appartenance ou de frontiere a permis de réandatrevue de littérature notamment sur les
communautés. La capture des connaissances praggtiégterminante a la fois pour définir

et enrichir l'intervention des designers et pouitien des interactions positives entre

mécanismes générateurs et interventions. La mélibgidgproposée conduit alors a construire
des regles de design composées de mécanismestgargiasus a la fois de la théorie et
également des pratiques situées. A ce titre, fiatibon d’'usagers et/ou praticiens pilotes dés
la conception des regles de design devient détarten

Au-dela, nous soutenons a l'instar de Bate et RqB607) que la seule intégration d’'usagers
pilotes dans le processus de design n’est pasanfé. L’'organisation doit étre comprise dans
sa globalité et a travers I'ensemble des acteursageonstitue. De plus, dans la mesure ou
certains aspects du design ne peuvent étre appi&hegune dans I'action (Jelinek et al. 2008),
les artefacts construits pendant le processus sigrddoivent étre intégrés dans les pratiques
réelles. Orlikowski (2004 : 93) souligne ainsi quée design reste incomplet tant qu’il n’est
pas réalisé dans I'action, tant qu’il n’est pas mis ceuvre dans les actions quotidiennes des
praticiens pour qui ce design n’est pas une finana moyen.»Dans cette perspective, la
méthodologie que nous proposons suggere de caesimiiréseau sociotechnique apte a
soutenir le processus de design. Ainsi, dans I'exmhtation KMP, les trois représentations
successives du cluster sophipolitain ont permisi@eelopper l'intéressement des acteurs et
donc de construire et d’accroitre un réseau sadiatgue autour du projet. Ici, la
combinaison des approches du design fondée suielace et centrée sur les hommes permet
une implication active des usagers soutenue paroeessus d’'intéressement sans les laisser
pour autant conduire le processus de design. en @ir leur retour a la théorie au cours de
chacune des boucles de conception, les designengienaent le processus de design vers
I'atteinte des objectifs visés initialement notanmtnen termes d’innovation et d’efficacite.

Toutefois, I'élargissement du réseau a chaque balelconception suppose I'élaboration de
compromis successifs et donc de faire des arbgragae des acteurs dont les demandes et
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préférences peuvent diverger (Van de Ven et Joh26@®). Nos résultats montrent que
l'usage d'interfaces informatiques peut faciliterdrocessus d’arbitrage entre les différentes
rationalités présentes dans le réseau.

5.2. ADAPTATION LOCALE ET APPRENTISSAGE: L E ROLE DES INTERFACES INFORMATIQUES

L’expérimentation KMP a mis en évidence que legrfiaces informatiques jouaient deux
rébles complémentaires : un réle de médiation gyipete I'émergence de compromis
sociotechniques et un role de facilitateur dans développement d'un processus
d’apprentissage collectif.

Des auteurs ont déja mis en évidence que des @dgefaotamment les régles de design,
peuvent jouer le rbéle d'objets frontieres dans lecpssus d’arbitrage (Romme et Damen
2007; Jelinek et al. 2008). Nos travaux souligamtrét des artefacts informatiques dans ce
processus. En effet, dans le cadre de I'expéritient&kMP, I'usage spécifique d’interfaces
informatiques a favorisé I'émergence de comprorhi&adaptation locale. L'implémentation
des regles de conception dans un support inforomatigfacilité la communication entre les
concepteurs et les usagers en offrant des repadiserst standardisées de la situation analysée.
Comme le soulignent Star et Griesemer (1989),likation de représentations standardisées
dans ce type de projet assure l'intégrité des médions collectées de I'ensemble des usagers.
Ici, I'expérimentation KMP a fournit des méthodetanslardisées pour la collecte et
I'identification des compétences de méme que poueprésentation et 'analyse d’un cluster.
Toutefois, ces représentations ont été suffisammlastiques pour permettre une adaptation
continue aux nouvelles demandes, comme le démdééatrelution de la représentation de
I'espace commun.

De plus, ces interfaces informatiques participetivament au processus d’apprentissage. Ici,
I'utilisation et I'enchassement de ces interfacassdes pratiques des usagers sont essentiels a
I'enrichissement des connaissances théoriques aiqpes. En effet, ces interfaces sont
construites sur la base des regles de designfidestpar les concepteurs et représentent donc
des hypotheses de travail. Selon Béguin (2003}ilisation d’artefacts dans les activités
quotidiennes des utilisateurs constitue une oppité&upour tester les hypothéses des
concepteurs, révéler leurs conséquences et/oehgiohissement potentiel. Ainsi, la mise en
situation réelle des prototypes permet a la foendchir les hypothéses des concepteurs
(production de savoirs théoriques) et les pratigdes usagers (production de savoirs
pratiques). Selon Worren et al. (2002), la mises#nation réelle conduit a accroitre la
validité pragmatique des connaissances. Ainsi, argérimentation KMP, I'accessibilité a

la plate-forme de description des compétences mipetde développer la confiance des
usagers vis-a-vis de la solution - possibilité derole ses compétences sans dévoiler ses
savoir-faire stratégiques - ; I'expérimentation KNMPégalement prouvé son utilité pour la
recherche de partenaire et pour d’'autres usageattemdus comme la compréhension par les
acteurs de leurs propres compétences.

5.3. CO-PRODUCTION DE CONNAISSANCES : LE ROLE DU PROCESSUS DE CODIFICATION DES
REGLES

Selon le courant de design fondé sur la scienagrdation de connaissances résulte de la
codification des réegles au sein d'un processus aerche itératif. Le processus de
codification des regles joue alors un role parigelment important. Au début du projet
KMP, la formalisation d'une méta-regle a permis,i@entifiant les principaux mécanismes
générateurs, de poser les bases de la démarcleside d conduire. Toutefois, étant a la fois
tres générale et tres abstraite, elle ne permegidaitde concevoir la solution particuliere au
probléme posé.
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Les étapes suivantes ont alors consisté a élaljpoar,les mécanismes générateurs actives,
des régles de design a la fois plus riches etiésises. Le processus de codification a alors
suivi une démarche classique allant du concret Vatsstrait (Boisot et Canals 2004).
L’élaboration des régles de design relatives &paésentation de I'espace commun (RD2 et
RD3) est illustrative de l'intérét de commencer [@aformalisation de regles concrétes qui
vont au fil du processus devenir de plus en plusraibes. La premiere représentation de
I'espace commun sous la forme de la chaine de wakgncipale du cluster étudié a permis
aux acteurs de facilement s’approprier la régletteCaégle, une fois représentée
graphiguement, a été nous l'avons vu le point déhamprocessus d’intéressement et a ainsi
permis l'implication d’'un nombre croissant d'acteul’implication des acteurs et leur
diversité ont alors conduit a I'émergence de ndasablées ou encore de nouvelles synergies
avec les designers (Mohrman 2007; Denyer et al8R0De nouveaux concepts ont alors
émergé comme ceux de similarité et de complémédtpermettant d’enrichir I'analyse des
mécanismes générateurs étudiés en connectantéesrds de théorie non encore connectés.
Designers et praticiens ont ainsi développé desaissances de plus en plus abstraites pour
construire une solution pertinente au problemeaingfui était de favoriser les échanges et les
combinaisons de connaissance au sein d’'un cluStgercomme le soulignent Lewis et al.
(2005) une représentation abstraite des principas-gmcents facilite leur réutilisation dans
d’autres contextes. En ce sens, la formalisatioredkes de plus en plus abstraites participe a
la création de connaissances théoriques mais puagsjues.

En effet, parce que les praticiens ont participél’é&aboration progressive de ces

représentations abstraites sur les principes smasHs, il leur est plus facile de reconnaitre
des problémes présentant des éléments de simiérinsi d’appliquer ces connaissances
dans des contextes nouveaux. Ainsi, les modalibéesention définies dans les régles RD1
a RD3 sont devenues suffisamment génériques pooettee d'utiliser la solution dans des

contextes différents (comme dans d'autres clugtarsexemple). C’est ainsi qu’'un cluster

francais dans le domaine de la santé s’est récetseemi des modalités d’intervention

définies dans KMP pour se structurer (responsdhbleedSSIl de TV).

Soulignons enfin l'impact positif de Il'accroisserhedu réseau sociotechnique sur la

coproduction de connaissances. D'une part, I'assesnent progressif du réseau permet
d’accroitre la diversité des acteurs qui le comp@sautre part, I'accroissement du réseau

multiplie les contextes dans lesquels les regleg @tre testées ce qui accroit la robustesse
des connaissances créées.

LiMITES ET CONCLUSIONS

Nous voudrions pour conclure souligner certainestéis auxquelles se heurte ce travail. Une
premiere limite concerne tout d’abord le contexéeddlequel cette étude a été menée. En
effet, la communauté TV a été une des premieressomquvoir les usages ce qui,
conformément aux résultats de Bate et Robert (2@@nAstitue un contexte particulierement
réceptif pour la mise en ceuvre d’'une approche ddesmn. Ensuite, la méthodologie
développée dans cet article n’a pas encore étetesins un autre cas ; les possibilités de sa
généralisation sont encore a prouver. Enfin, éannhé notre volonté de mettre en exergue la
co-production de connaissances entre chercheypsaBtiens, nous avons peu discuté des

interactions entre les chercheurs relevant du doende I'organisation et de I'informatique.

En dépit de ces limites, I'approche développée dahsirticle offre de nouvelles perspectives
de recherche pour comprendre comment de nouveltesiqpes émergent dans un

environnement multi-acteurs. Ainsi, le projet detagraphie des compétences discuté dans
cet article montre que des chercheurs peuventtdimant aider a 'émergence de nouvelles
pratigues dans un environnement multi-acteurs. dhtne €également que le succes de ces
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approches réside notamment dans I'élaborationglesée design et d’artefacts supports aux
interactions et au dialogue entre les usagersepeat et les chercheurs.
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