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RESUME

La naissance des technologies de collaboration qui remonte a celle de I’Internet rend le
travail a distance maintenant possible. La production et le partage d’idées a distance sont
maintenant tres fréquents, car les membres des groupes de travail sont souvent dispersés
géographiquement dans les locaux d’une méme organisation ou de plusieurs
organisations ou dans d’autres milieux (ex., sur le terrain, dans les transports, etc.). Cette
réalité¢ fait que 1’information est répartie entre plusieurs personnes ou organisations, et
que I’utilisation de média est requise pour partager celle-ci.

L’utilisation d’outils informatiques de collaboration permet le travail synchrone ou
asynchrone de groupe ainsi que I'enregistrement des interactions et le partage de
documents ou d’informations entre les membres du groupe. Cependant, la production
collective d’idées dans la conception requiert des communications interactives. A cet
égard, Gutwin et al. (2008) déclarent que les collecticiels devraient étre congus pour
avoir une versatilité qui permettrait « [an] awareness of others and their individual work,
lightweight means for initiating interactions, and the ability to move into closely-
coupled collaboration when necessary » (lbid., p.1). Spécialement parce que les
collecticiels devraient encourager les interactions collaboratives entre les participants,
qu’elles soient prévues, informelles ou opportunistes (idem).

Les équipes de conception utilisent frequemment le remue-méninge comme stratégie de
production collective d’idées. Le soutien a distance de cette activité collective requiert
I’établissement de canaux de communication afin de maintenir les échanges verbaux et
visuels, I'écriture et le dessin partagé pour stimuler la production collective d’idées. Ce
projet concerne donc I’utilisation des espaces collaboratifs synchrones a distance dans
les échanges des équipes de conception.

Ce mémoire présente une étude expérimentale exploratoire sur la production collective
d’idées par des concepteurs utilisant un environnement de travail collaboratif synchrone
a distance. Nous nous intéressons aux stratégies de production collective d'idées et a la
dynamique du travail de groupe dans le but de savoir si les outils de collaboration que
nous avons utilisés répondent bien aux exigences des taches de conception et aux

besoins et attentes des concepteurs. Les résultats vont servir de guide pour améliorer, s’il
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y a lieu, les outils de collaboration utilisés ou pour choisir ou combiner d’autres outils de
travail collaboratif. Le recueil des données a ét¢ fait pendant I’étude de Blond (2009) a
laquelle nous avons étroitement participé et qui poursuivait des objectifs différents de
notre étude. Nous avons observé les réunions de travail de six groupes de trois ou quatre
concepteurs situés dans difféerents locaux. Ces réunions étaient soutenues par un
environnement informatique de travail collaboratif synchrone formé des gratuiciels
Vyew et Skype.

Les résultats portent sur la production individuelle et collective d’idées, les interactions
entre les membres du groupe et la dynamique du travail collaboratif, et les produits du
travail de groupe. Ils montrent que les équipes que nous avons observées préferent la
visioconférence a d’autres moyens de communication, parce que les échanges verbaux
sont essentiels pour la collaboration. Elles recherchent aussi une certaine économie dans
leurs communications : la visioconférence est plus utilisée que le clavardage, 1’écriture
manuelle sur la feuille interactive, et la saisie de données par clavier. Dans la
conception, 1’équipe de travail va partager, intégrer et sélectionner des idées produites
individuellement, soit de maniere verbale, écrite ou graphique.

Les activités de présentation du probleme a résoudre par le demandeur et d’évaluation
des solutions par les concepteurs prennent souvent la forme d’un exposé verbal, ou un
seul interlocuteur prend la parole. Au contraire, dans les réunions de coproduction
d’idées, les échanges entre concepteurs étaient nombreux. Dans les réunions de
coproduction, la stratégie de production collective est le remue-méninge et les
participants exposent leurs idées au fur et @ mesure qu’ils les produisent.

La revue de littérature a révélé I’existence de deux stratégies de production collective
d’idées dans la conception : le remue-méninge et 1’esquisse collaborative. Notre étude
exploratoire a montré que la production collective suit une dynamigue interactive
verbale similaire au remue-méninge. Cette stratégie comporte des interactions écrites ou
graphiques qui dépendent directement de la tAche assignée dans la demande de travail.
L’écriture et le graphisme collectif donnent lieu a deux formes d’organisation du travail :
le mode scribe (ou il y a un rédacteur) et le mode parallele (écriture/graphisme

individuel). Cela a une correspondance directe avec le temps de composition et la
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maturité du groupe. Dans les deux formes d’organisation du travail, la dynamique de
groupe a eté concentrée sur la communication verbale. Les participants peuvent
travailler simultanément pour I’écriture ou le graphisme, cependant a la différence du
texte, le contenu des esquisses doit étre expliqué aux membres pour avoir une
signification.

Nous avons donc inféré que dans la conception a distance, un des principaux avantages
du travail synchrone est la possibilité de traiter le contenu de I’information primordiale
pour la réalisation de la tdche et dans le cas des esquisses, d’accompagner leur
élaboration ou leur évaluation.

Dans les futures recherches, nous voulons investiguer la personnalisation des espaces de
travail synchrone pour la conception en fonction des exigences de la tache, de la
dynamique de I’esquisse collaborative et de ’expression visuelle des idées. Finalement,
notre étude nous a ouvert le chemin vers une recherche plus pointue sur I’évaluation de
la production d’idées a distance dans d’autres domaines de travail et dans d’autres

activités collaboratives.
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ABSTRACT

The emergence of collaboration technologies as a result of Internet's birth, made it so
that working remotely has become a reality. Generating and sharing ideas from a
distance has become common place as participants in work-groups are often
geographically dispersed, whether within the premises of one organisation, amongst the
offices of several organisations or in several different environments. This fact has made
the dispersion of information amongst several people or organisations, imperative;
which in turn, has created the need for the use of telecommunication media in order to
ensure the adequate sharing of the information.

The use of digital means of storage and transfer of information allows both for
synchronous and asynchronous teamwork, constant interaction amongst team members,
as well as for the sharing of documents and information amongst the members of such a
team. However, in the ideation stage, the collective production of ideas requires an
interactive communication between the members of such a team. In this regard, Gutwin
et al. (2008) note that groupware has to be designed in a way that permits « [an]
awareness of others and their individual work, lightweight means for initiating
interactions, and the ability to move into closely-coupled collaboration when necessary »
(Ibid., p.1).

Design teams often use brainstorming as a way to generate ideas in a collective manner.
Facilitating such joint activities from a distance requires the establishment of
communication channels in order to maintain the visual and verbal exchanges; in other
words, making possible the sharing of text and draft work in order to stimulate the
collective generation of ideas. Hence, this project pertains to the utilization of remote
synchronous collaborative environments within the context of design team exchanges.
This research presents an exploratory experimental study on the collective production of
ideas by design team-members by means of remote synchronous collaborative
workspaces. We are interested in strategies for the collective production of ideas and in
the dynamics of team-work in order to understand whether the collaboration tools that
we are using, answer the demands of the design tasks and whether they fulfil the needs

and expectations of the design team-members. Our results will serve as a guide to the



betterment, if necessary, of the collaboration-tools used, or will help us choose and
combine other collaborative work tools.

The data collection was done during the Blond (2009) study which we closely followed,
but had different goals from our own investigation. We closely observed the meetings of
six different groups, comprising of three or four design team-members, situated in
several locations. These meetings were carried out within a synchronous digital
collaborative workspace using the free software Vyew and Skype.

Our conclusions bear on the individual production of ideas, the group interactions, the
dynamics of collaborative work, and the outcomes of teamwork. Our results demonstrate
that the teams under investigation prefer using videoconference compared to other
means of communication, as verbal communication is deemed essential for
collaboration. Moreover, team-members are seeking certain efficiency in their
communications: videoconference is used more extensively than chatting and freehand
writing on interactive digital fields or even by data exchange through keystrokes. In the
ideation stage, the work-team will share, integrate, and select individually generated
ideas, either in a wverbal, written or graphical fashion. The group is using the
brainstorming strategy during the generation of ideas and share their ideas in one or all
of the following ways: verbally, written or with the use of graphics and sketches. The
way of expressing these ideas depends on the goals needed to be accomplished.

The presentation of the problem under consideration by the applicant and the evaluation
of the proposed solutions by the work-group, usually takes the form of a verbal
presentation, where only one of the participants takes the floor. On the other hand, in
meetings where ideas were being generated in a collaborative manner, the exchanges
amongst the team-members were numerous. During such meetings, the strategy used by
the team s that of brainstorming, while the participants explain and present their ideas as
they go along.

The strategy of brainstorming is commonly used in groups. The way of expressing their
ideas heavily depends on the kind of the tasks assigned to the group as well as on the

preferences of its members.



The simultaneous verbal expressions of the needs of the applicant of the service are
strongly called for. The members of the design team need to understand well the
requirements and demands; for this reason they need to be able to pose questions to the
applicant of service in order to receive appropriate feedback before properly planning
out their work on the idea production level.

No matter what the means of demonstration are, either verbal, written on with graphics,
the team-members can work simultaneously and in parallel, but during the presentation
or the evaluation and selection of the ideas they have to communicate verbally in turns.
The use of sketches without any verbal explanations would be inadequate for their
creation or their selection by the group.

In future studies, we would like to investigate the personalisation of synchronous design
workspaces according to the demands of the tasks at hand, the dynamic of collaborative
sketch drafting and the visual expression of ideas. Finally, this study has opened up the
way towards a more thorough investigation of the evaluation of the generation of ideas

in other work domains, collaborative activities and workspaces.
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INTRODUCTION

Les espaces virtuels de travail sont les réseaux et les applications informatiques utilisées
pour les échanges de I'information numérique entre une communauté de pratique. Ils
incluent tous les espaces dans lesquels, les équipes peuvent interagir. Les espaces de
travail virtuels pour la production d’idées a distance sont de deux types : synchrone ou
asynchrone. Les synchrones sont éphémeres et fluides; les asynchrones sont permanents
et restent, tandis que les plateformes informatiques les maintiennent. Un espace de
travail asynchrone comme le courriel ou la messagerie instantanée — le clavardage ou le
forum de discussion, par exemple — permet que les échanges séquentiels d’un groupe de
travail soient soutenus et enregistrés. Un espace synchrone — comme les
visioconférences ou l’audioconférence ou le tableau interactif, permet les échanges
simultanés entre les équipes de travail.

Dans ce mémoire, nous présentons une étude sur les principales stratégies de production
collective d’idées et une étude expérimentale sur les réunions collaboratives des équipes
de conception. A cette fin, nous avons réalisé une revue de littérature sur les stratégies
de production d’idées fréquemment utilisées par les équipes de conception, les outils ou
systémes de travail a distance et une étude expérimentale exploratoire pour I’analyse
cognitive des interactions et les stratégies que les équipes de conception utilisent les
espaces de travail synchrone pour la production collective d’idées.

La question essentielle que nous cernerons dans le présent écrit est I'organisation du
travail pour la production d’idées dans les équipes dispersées géographiquement.
Spécialement sur le plan cognitif, la question de recherche suivante :

Quelles stratégies permettent la production collective d’idées a distance dans les
espaces de travail synchrone?

L’analyse de la production collective d’idées dans la conception nous permet de

présenter les avantages des espaces collaboratifs synchrones en quant I'affichage



égalitaire et le partage simultanée de I'information entre les membres des groupes
géographiquement délocalisés.

Le mémoire est structuré comme suit :

Le chapitre 1 porte sur les stratégies créatives fréquemment utilisées par les équipes de
conception.

Le chapitre 2 traite du contexte collaboratif d’entreprise R-D et de leurs activités
collaboratives menées a distance, de la revue de dispositifs ou d’applications
informatiques qui soutiennent la collaboration et de I’échange d’informations a distance;
Les chapitres 3 présente 1’objectif et la méthode de I'étude expérimentale. Le chapitre 4
présente les résultats de 1’utilisation de technologies de collaboration et leurs stratégies
de production d’idées a distance.

La conclusion porte sur les stratégies de production d’idées a distance en utilisant les
technologies de collaboration synchrone et sur I’espace de travail synchrone utilisé.
Ainsi, quelques pistes de recherche futures. Dans lesquelles nous remarquons les besoins
d’examiner : la personnalisation des espaces de travail synchrone pour la conception,
I’organisation en la production d’idées a distance, I’esquisse co llective/numérique et son
synchronisme et la communication gestuelle quant la description de problémes

techniques ou de postures d’utilisation de produits.



CHAPITRE 1. LA PRODUCTION COLLABORATIVE DES IDEES ET LES
STRATEGIES CREATIVES DANS LA CONCEPTION

Ce chapitre présente la recension de la littérature sur la production des idées dans les
équipes de conception. Nous abordons cette revue plus précisement pour étudier la
production d’idées dans le cadre du développement de produits, et ce, en nous
concentrant sur la dynamique du travail de groupe et les stratégies de production d’idées.
Nous présentons aussi des études portant sur les stratégies créatives souvent utilisées par
les équipes de conception. Ainsi, nous décrivons les stratégies de travail souvent

employées par les concepteurs comme le remue-méninge et I’esquisse collaborative.

1.1 La production collaborative d’idées

La production d’idées est une « habileté individuelle rendue par le langage ou les autres
médias; elle est une caractéristique humaine trés importante » (Carroll, 1993, p.394,
traduction libre). Les facteurs de mesure de cette habileté peuvent étre « grosso modo »
décrits comme les facteurs de « la fluidité » et de «la créativité » (idem, guillemets
originels). Pour Carroll, le terme idée doit &tre compris dans son sens large : une idée peut
étre exprimée «en un mot, une phrase, une affirmation ou, en effet, dans toutes les
propositions verbales, mais elle [I'idée] peut étre représentée aussi par un geste, une
figure, un dessin, ou une action particuliere » (idem).

Carroll (1993) expose les travaux du psychologue nord-américain Guilford (1966) sur les
processus divergents et convergents présents dans la démarche créative. Un processus
convergent de production d’idées correspond aux tdches de réponse aux problemes
structurés, comme les problemes mathématiques ou ceux qui possedent des réponses
précises, correctes ou meilleures. Par opposition, un processus divergent d’idées
correspond au processus d’arrivée des solutions a des problémes non structurées, par
lequel I'individu doit produire une grande quantit¢ de réponses pour choisir par la suite
une réponse qui s’ajuste aux besoins. Dans ce cas, nous parlerons plutot d’une idée

optimale, acceptable ou convenable, plutot qu’exacte ou correcte.



Etant donné que les définitions et les modélisations de la créativité sont nombreuses, nous
voulons décrire la créativité par rapport a l'approche de la créativit¢ en consensus
d’Amabile (1983). Elle propose que la créativité ait une connotation subjective résultant
d’un jugement des idées -fruits d’un processus divergent, dans un contexte dans lequel
ces produits créatifs, ces solutions alternatives possedent une valeur ou une utilité pour
une communauté dans une période de temps. Le fait que la créativité soit totalement
subjective suppose le jugement que quelque chose est créative, et ce, lorsque plusieurs
aspects interdépendants interviennent : a) la créativité est un phénomene social qui existe
dans un groupe ou une communauté, ces derniers évaluant I’objet; b) la communauté
assigne une valeur inusitée, originale ou distincte a une personne, a un produit ou a un
procéde; et ¢) le jugement est situé et contextualisé dans une période de temps, et la
connotation est partagée par une équipe ou une communauté dans ce méme contexte.
Ainsi, la production créative d’idées correspond-elle a la démarche de recherche de
solutions. Quant aux problemes, nous les retrouvons presque tous dans le « monde réel »
(Young et McNeese, 1995), ou le «solutionneur » de problémes doit « coordonner de
multiples processus cognitifs et les appliquer a travers des voies différentes » (lbid.,
p.359). Les problemes mal définis (Simon, 1973) sont « non structurés, entrelacés, larges
dans le temps et possedent plusieurs solutions concurrentes » (idem), en plus de faire
partie d’une vaste littérature du design. IIs ont €¢galement ét¢ étudiés par Rittel et Webber
(1973), ou ces auteurs parlent de problemes épingles (wicked), ils discutent plutot de
problemes propres a la planification, par opposition aux problemes fermés —dont
conduisent & une seule solution, (Fustier et Fustier, 1989), comme étant de problemes
ouverts — de multiples solutions.

D’autres modeles théoriques de créativité collective nous expliquent que la production
d’idées provient de la production d’idées individuelles combinées soit avec a) des
stratégies collectives — c'est-a-dire I'heuristique combinatoire et le type d’échange d’idées
dans une stratégie créative, par exemple le remue-méninge — et b) les conditions
environnementales qui entourent les activités d’un groupe.

Le modele de la créativité cognitive en équipes (team creative cognition) (Shalley et

Smith, 2008) établit I’existence de certaines régularités cognitives dans le processus



mental et les formes de travail pour résoudre les problemes. Les taches créatives qui se
répétent itérativement sont les suivantes : le modeéle genereplore avec les heuristiques ou
le cycle d’exploration et génération des idées dans la réponse inventive (Finke et al,
1992); le modéle de Welling (2005) qui soutient I’importance des processus de
I’application des connaissances, la pensée analogique, combinatoire, ainsi que
I’abstraction (« application, analogy, combination, and abstraction ») (Welling, 2005).
Le modele de Bink et Marsh (2000) cerne que, dans les taches créatives de synthése, de
sélection et de génération de I’information, le comportement créatif tient des processus
cognitifs des taches non créatives, la différence étant plutdt assignée par le niveau inventif
de la tAche a accomplir.

En ce qui concerne les ressources individuelles qui s’entrelacent, les théoriciens de la
cognition créative, notamment Finke et al. (1992), affirment que la production d’idées
dans les activités créatives et non créatives de résolution de problemes partage les mémes
processus cognitifs et les mémes procédés heuristiques. Cependant, ce qui fait qu'un
produit soit plus créatif qu’un autre est le type de tiche demandée a une équipe de travail.
Ce que nous observons dans la littérature est la relation qui existe entre la tache sollicitée
aux «solutionneurs » de problémes, pour cela, la tiche va avoir une incidence directe sur
les procédés pour arriver a une solution qui obtiendra la connotation de « créative » ou
pas.

Quant aux conditions de I'environnement, Amabile et al. (1996) ont démontré les
relations entre les conditions organisationnelles pour 'encouragement a la créativité et
l’autonomie et la liberté des employés, la disponibilit¢ de ressources, la pression
concernant la charge de travail ainsi que les diverses contraintes, qui ont toutes un impact
sur la performance créative des équipes de développement de projets.

Ces trois modéles d’explication de la production collective d’idées — la structuration du
probleme et les taches assignées au groupe, les ressources individuelles dans la
dynamique d’un groupe et I’importance de I'environnement du travail —, nous ont permis
de réfléchir a trois ¢léments que nous devrons tenir en compte dans ’analyse cognitive de

la production collective d’idées :



e |e contexte de la production d’idées, principalement la collaboration entre les
membres d’un groupe de travail selon le réle des participants et le mode

d’utilisation des ressources physiques disponibles pour eux;

e |e contenu des taches créatives impliquées, si elles sont des taches qui demandent
de la nouveauté, de I’originalité¢ ou de la convenance, ou qu’elles soient présentées

de maniére divergente ou convergente a I’équipe de travail ;

e [lorganisation du travail, qui comprend les stratégies de production collective

d’idées qui géneérent la dynamique ou le climat de travail.

Pour résumer, ces trois ¢léments favorisent I’analyse de la production d’idées dans un
contexte de collaboration parce qu’ils nous permettent de comprendre les interconnexions
entre les participants dans une équipe, le contenu de la tiche a faire et I’organisation du
travail selon les stratégies de production des idées utilisées.

Nous présentons par la suite ces trois éléments : le contexte, la tiche et I'organisation
appliqués directement a I’analyse des équipes de conception. Dans ce premier chapitre,
nous décrivons la dynamique et le contexte de la production collective d’idées dans la

conception et les stratégies utilisées par ces équipes.

1.2 La mesure de la production d’idées

L’identification de la production d’une idée est un élément principal dans 1’évaluation de
la performance du processus d’idéation humaine ou des stratégies de production d’idées.
Dans cette section, nous décrirons donc les principales approches méthodologiques de la
mesure de la production d’idées. Premiérement, nous voulons définir le terme idéation
comme « la faculté de former des idées »*. Dans la section antérieure, nous avons pris la
définition générale de Carroll (1993) sur la production active d’idées comme étant
I’expression de la pensée par le moyen d’un mot, d’une image ou d’un geste. C’est la

possibilité de représenter des idées a partir d’images ou de concepts qui s’enchainent par

! Centre National de ressources textuelles et lexicales, CNRTL. France.

http://mwww.cnrtl.fr/definition/idéation (consulté le 3 janvier 2009)
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I’évocation de la pensée ou de Iutilisation de concepts retenus dans la mémoire
(AKin,1986).

Les études psychologiques sur I’étude de I’idéation, et plus exactement de la pensée
divergente ou créative, ont été faites sur le plan expérimental, par la mesure de la
créativité depuis la perspective d’une aptitude cognitive individuelle (Guilford, 1950).

La créativité est «un processus par lequel une personne devient consciente d’un
probleme, d’une difficulté ou d’une lacune de connaissance, pour laquelle elle ne peut
trouver une solution apprise ou connue; elle cherche des solutions possibles en avancant
des hypotheses; elle évalue, éprouve et modifie ces hypotheses; et elle communique les
résultats » (Torrance, 2004, p.157). Ainsi, le cadre expérimental de production d’idées est
mesuré par rapport au dénombrement d’idées exprimées par un individu dans une période
de temps (Valacich et al., 2006).

Dans le modéle de la structure de I’intellect de Guilford (1966), nous trouvons Six
facteurs de la pensée créative mesurés par rapport a I’interrelation entre les idées
produites dans le cadre d’une intervention dans un contexte concret ou I’amélioration de
produits. Les facteurs de mesure sont «sensitivity to problems, fluency, flexibility,
originality, redefinition et penetration » (idem). Ces facteurs ont été simplifiés dans une
batterie de tests développée par Torrance sur la pensée créative basée sur I’activité de
I’amélioration inventive d’un produit. Les principaux facteurs mesurés ont été «la
quantité nominale d’idées et la qualité (I’originalité) mesurée par la rareté statistique
d’idées » (idem), «le nombre total de catégories d'idées, la nouveauté et la valeur
pratique (value) d'idées » (Shah et al., 2001, p.117, traduction libre).

En analysant les 121 ensembles de données obtenues des études sur la production des
idées, incluant les recherches de Guilford, Carroll (1993) présente neuf facteurs
indépendants : «la fluidité idéationnelle (ideational fluency), la facilité d’appellation
(naming facility), la fluidite associative (associational fluency), la fluidité expressive
(expressional fluency), la fluidité dans la production de mots (word fluency), la sensibilité
aux problemes (sensibility to problems), I'originalité/créativité (originality/creativity), la
fluidité figurative (figural fluency), la flexibilité figurative (figural flexibility) ». (p.438-
439)



Pour I'analyse de la production d’idées au moyen des images ou dans la production
d’images, Carroll cite le Kit of factor-referenced cognitive test d’Ekstrom et Harman
(1976), qui possede un instrument de mesure de la fluidité figurative comme I’habileté de
« dessiner rapidement des exemples, des élaborations ou des restructurations basées sur
un stimulus visuel donné ou décrit » (Carroll, 1993, p.432, traduction libre). Les dessins
sont comptés sans tenir compte de leur qualité ou de leur lisibilité, mais seulement par la
guantité produite.

Dans la mesure de la production d’idées en groupe, les modeles sont basés sur une
approche psychosociale qui mesure principalement le résultat : le produit, le processus ou
les stratégies; de [Iinteraction entre les membres d’une équipe au moyen de
I’interjugement a I’interne par I’équipe, et a I’externe par des experts (Amabile, 1983).
Dans les modeles avec une approche sociale, d’autres instruments sont utilisés dans
I’évaluation des caractéristiques du contexte qui stimulent la production d’idées,
notamment la «Siegel Scale of Support for Innovation (SSSI; Siegel & Kaemmerer,
1978), KEYS (Amabile and al., 1996), the Creative Climate Questionnaire (CCQ; Ekvall,
1996), the Team Climate Inventory (TCI; Anderson & West, 1994, 1998), and the
Situational Outlook Questionnaire (SOQ; Isaksen, Lauer et Ekvall, 1999) », cités et
comparés par Mathisen et Einarsen (2004, p.121).

Ces instruments d’évaluation peuvent étre appliqués aux contextes organisationnels pour
lappréciation ou l'amélioration des conditions dans les équipes de travail. D’autres
approches sont basées sur I’analyse de la production en groupe, comme « la structuration
de I'espace, probléme commun par rapport au partage de I’information clé pour le
diagnostic du probleme, le but, les procédés et les restrictions » (Mumford et al., 1996,
p.66).

Pour la mesure de la production collaborative d’idées, il existe une référence basée sur
I’analyse des interactions collaboratives des équipes de conception. Cette approche
cognitive a «différents niveaux d’interaction collaborative » est utilisee par Visser
(2009b, p.2). Celle-ci permet I’évaluation de la production d’idées collaborative. Cette
approche modélise les activités collaboratives sur deux niveaux: les activités

collaboratives et la tiche. A cette fin, il faudra identifier les activités réalisées par les



participants, lorsqu’ils élaborent de maniére conjointe «1) les activités graphico-
gestuelles et 2) les sources d’information que les participants ont utilisées et produites ».
Alors, les idées exprimées dans les représentations verbales, textuelles ou graphiques sont
dites des unités (Carroll, 1993), c'est-a-dire, « un objet avec des attributs pouvant recevoir
des valeurs » (Visser, 2009b, p.5), qui peuvent étre dénombrés.

La représentation des idées produites par I’interaction des membres du groupe est traitée
comme une « unité de solution » (idem); elle provient de I’intégration, de la réutilisation
ou I’élimination d’aspects des idées des autres, a celles que nous appellerons les unités
d’idées en groupe. L’avantage de cette analyse est qu’elle permet d’observer et de
comparer la maniére par laquelle les participants interagissent : « le caractére morcelé ou
parallele du traitement des solutions » (idem) et les stratégies collectives utilisées par la
production d’idées en textes ou en graphiques.

Afin de faire un découpage plus en détail de I’activité, Visser (2009b, p.6) propose « les
unités de résolution » qui s’appuient sur «/’activité des participants » (idem, italiques
originales). Ainsi, pourra-t-on identifier la production des idées individuelles par leur
auteur et la place de cette activité dans I'unité de solution, que nous appellerons alors les
unités d’idées individuelles.

L’analyse expérimentale de la production d’idées dans les tests de Torrance ou de
Guilford a généralement ¢été faite en laboratoire, et les tiches assignées, en dehors d’un
contexte professionnel. Ces tests ont été appliqués dans les écoles primaires et
secondaires pour la I’identification précoce de caractéristiques de la personnalité ou de
comportements créatifs. C’est une de principales critiques a ces études, qui manquent
d’un contexte «réel» de production d’idées (Shah et al., 2001). Cependant, la
comptabilisation nominale des idées produites — c'est-a-dire, le fait de compter la
production individuelle d’idées aussi s’utilise dans la mesure de la production d’idées en
groupe. L’approche de Visser (2009a, 2009b) aussi comptabilisé les idées de travail
individuel, mais la différence principale est le cadre expérimental : situé dans un contexte

de travail — in situ avec les concepteurs, en travaillant dans un projet.
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1.2.1 Description des stratégies créatives utilisées dans la conception de produits

Le terme stratégie est souvent employé comme un synonyme de stratagéme militaire
« I’art de faire use de I’espace et du temps » (Napoléon Bonaparte cité par Clementson,
1988). Nous utiliserons donc le terme stratégie dans le contexte de I’utilisation d’outils ou
de systémes de connaissances pour organiser les opérations mentales séquentiellement ou
simultanément (Ibid., p.91). Etant donné que les opérations sont des actions qui
permettent ’activité du systéme, nous voulons utiliser le terme stratégies créatives plutot
que techniques ou méthodes créatives. La stratégie implique 1’intégration de différentes
interactions : « la forme de penser, I’interprétation de la connaissance, ou I’utilisation de
la connaissance afin que les membres d’un groupe (qui conforment le systeme de
connaissances), interagissent d’une maniere efficace ou plus productive » (idem). Dans ce
contexte-ci, les stratégies créatives sont la maniére dont le groupe s’organise pour

produire des idées créatives, des idées quisont inusitées, divergentes ou rares.

1.2.2 Une revue de stratégies créatives

Exposons maintenant brievement les principales stratégies de production de nouvelles
connaissances. Fustier et Fustier (1991) classifient les méthodes créatives en cing
courants : « 1) classificateur ou logique, 2) expérimental, 3) fonctionnel, 4) combinatoire
et 5) intuitif et la découverte du rdle de I’inconscient » (p.16-22). Ces courants décrivent
des aspects dans lesquels la créativité se développe pour produire de nouvelles
connaissances.

Le courant logique développe « l'aptitude a saisir les ressemblances entre les étres et, par
conséquent, a transférer de I'un a Iautre les propriétés, les structures ou les explications »
(Idem). Dans ce courant, nous pouvons inclure les analogies ou les structures
arborescentes qui soutiennent les inventions modernes.

Dans le courant expérimental, nous retrouvons « les méthodes de concordance, de
différence, des variations concomitante et de résidus (...) de la découverte de la
hypothese » (Idem). Bien que la méthode expérimentale propose une démarche inductive-
rationnelle, Fustier et Fustier avouent que cette méthode permet au moins « de favoriser

et d’accélérer considérablement » I'apparition des nouvelles idées.
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Le courant fonctionnel consiste dans la production et I’utilisation des outils bases sur les
connaissances préalables pour la résolution de problémes. Dans ce cas, ces outils sont des
construits de la pensée, comme la technique de « l’analyse de la valeur (value analysis)
[qui] nous fait franchir un pas décisif en distinguant nettement 1’outil et la fonction : ce
qui est important, c¢’est la fonction qui doit étre assurée auprés de ’homme (...) [’étude
des motivations® (avec quelle) les outils de ’homme n’ont pas seulement une fonction
utilitaire, il faut encore analyser et comprendre leur dimension émotive et affective »
(Idem).

Le courant combinatoire est relié au fait que nous ne pouvons pas créer « en partant de
rien, mais toute invention est la mise en ceuvre d’une relation. C’est ce que Koestler
appelle bisociation, ce dont Leclerc parle comme d’une combinaison de concepts, et
Abraham Moles [avec la matrice de la découverte], comme de I’aptitude a arranger les
¢léments du champ de conscience d’une fagon originale. Einstein lui-méme disait que le
jeu combinatoire parait étre la caractéristique essentielle de la pensée créatrice » (Idem).
Dans ce courant, nous ajoutons la méthode de I’analyse morphologique de Zwicky
(1969), plus connue pour I’¢laboration des listes d’attributs et les structures combinatoires
des méthodes mathématiques, les méthodes probabilistes et le hasard.

Dans le courant combinatoire, les techniques de génération des idées en utilisant les
analogies prises des phénomenes naturels sont aussi une source d’inspiration largement
utilisée dans le design : les méthodes analogiques ou métaphoriques (Hey et al., 2008) ou
la bionique® ou la biomimétique* (Bonser et al., 2007). La technique classique de la
«synecthique », proposée par Gordon (1961), « utilise la pensée métaphorique afin
d’intégrer des connaissances séparées ou d’utiliser une métaphore pour introduire et

obtenir une nouvelle perspective dans les projets » (Gordon et Poze, 1987, p.11,

2 L’analyse de motivations permet analyser les aspects qui animent aux participants a réaliser ou choisir un

produit ou une activité.
3 Bionique : étude des formes naturelles pour les appliquer dans la conception de produits.

* Biomimétique : étude des comportements trouvés dans la nature pour les appliquer dans la conception de

processus.
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traduction libre). Gordon et Poze (lbid.) décrivent le processus créatif généré par cette
stratégie comme un dialogue entre le conscient et I’inconscient, ainsi qu’entre la
communication verbale et non-verbale, pour obtenir un gain dans la production des idées.
Ce processus est aussi expliqué par les auteurs comme le dialogue entre les hémispheres
cerébraux : I’hémisphére droit avec son potentiel dans la création des images et le codage
de I'information non-verbale, et I’hémisphére gauche avec son potentiel logique, verbal et
d’analyse fonctionnel (Ibid., p.19).

Gordon et ses associés introduisent aussi comme source d’inspiration le paradoxe, un pas
dans la procédure de génération des idées. « Un paradoxe est une déclaration d’auto-
contradiction avec laquelle un exprime la vérité; pour trouver I’essence du probléme »
(Ibid., p.11). Dans les méthodes basées sur la contraction ou « les méthodes antithétiques,
[...] le probléme se déguise en son contraire [...]. C’est le moyen d’explorer une nouvelle
zone de concepts qui n’étaient accessibles que par le biais du refus (antithese, différence,
opposition, négation, déformation, dépassement, tératologie, utopie...) » (Fustier et
Fustier, 1981, p.31).

A ce courant de Iantithétique, mentionnons la méthode TRIZ, la théorie de la résolution
de problémes inventifs qui correspond a I'acronyme pris du russe ARIZ (Altgoritm
Reshenia Izobretatelskih Zadach)® développé par le scientifique russe Genrikh Altshuller
en 1946. La méthode TRIZ est le résultat d’une large étude qu’a fait Altshuller sur plus de
1000 brevets d’invention, dans lesquels il a identifi¢ 40 principes techniques utilisés par
les inventeurs (Altshuller et al., 1997).

La stratégie utilise les caractéristiques des systemes techniques : taille, poids, couleur,
vitesse, rigidité et autres, en plus des conditions dans lesquelles ont été présentées les
améliorations, généralement dans des circonstances de contradiction. Par exemple, « un
avion doit avoir un train d’atterrissage pour lui permettre d’atterrir et de décoller, mais il

ne doit pas rester quand I’avion est en vol » (Ibid., p.12). Ces principes techniques

*Pour plus d’information sur la méthode TRIZ ou la biographie d’Altshuller, on peut consulter la page de
I’Altshuller Institute : http://www.aitriz.org/indexphp?option=com_content&task=view& id=18&Ite mid=32
(consulté le 12 mai 2009)
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peuvent étre interconnectés ou analysés séparément dans les systémes ou sous-systémes
au moyen de lois et de patrons de comportement. Par exemple, les produits obéissent a la
loi de I’idéalisation. En effet, dans 1’état idéal, un produit peut tre amélioré s’il requiert
moins d’espace, moins d’énergie ou s’il colite moins cher ; une fois que 1’état idéal est
achevé, le mécanisme va disparaitre et la fonction, aboutie (Ibid.).

Un autre apport trés important de cette méthode est la différenciation de cing niveaux
d’innovation :

Le niveau 1, Pamélioration dans un composant du syst¢me technique, requiere seulement
des connaissances sur le systéme.

Le niveau 2, I'invention arrive a la résolution d’une contradiction technique, requiére des
connaissances dans différents domaines industriels.

Le niveau 3, I'invention résout une contradiction physique. Ces inventions touchent
plusieurs secteurs industriels.

Le niveau 4, une nouvelle technologie est achevée. La solution produit une découverte
qui change les sciences.

Finalement, le niveau 5, I’invention est la découverte d’un nouveau phénomeéne.

Alshuller a conclu que plus de 77 % des brevets industriels de cette époque ont été placés
dans les niveaux 1 et 2. Il a affirmé que I’utilisation du TRIZ permettrait d’obtenir les
niveaux 3 et 4.

Etant donné la grande envergure thématique des méthodes créatives, nous ciblerons le
contenu de ce memoire sur les stratégies créatives qui sont utilisées couramment dans les

activités de conception. Nous les recensons dans la section suivante.

1.3 Les stratégies créatives utilisées fréquemme nt dans la conception de produits

La transformation des idées en un nouveau produit ou dans un procédé ou dans un service
demande la production de nouvelles connaissances. Cette tiche s’apparente dans certains
cas a un processus rationnel, logique ou convergent plutét qu’a un processus divergent
(Guilford, 1956). Ce processus consiste a accomplir, de maniere itérative, une étape de
génération des idées — pensée divergente —, puis une étape de correction ou de restriction

—pensée convergente —, selon le principe de lessaierreur (Guilford, 1966). Dans la
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conception de produits, ces méthodes d’analyse des connaissances s’entremélent avec les
méthodes logiques et expérimentales, ainsi que les meéthodes combinatoires ou
associatives des idees (Furtier et Furtier, 1991). Remarquons que cette combinaison de
tactiques dans la conception est autant frequente et que nous ne pouvons pas nous
remettre & une seule stratégie. C’est justement dans I’intégration des méthodes logiques,
fonctionnelles et créatives, ou la conception prend forme (Jones, 1985).

L’identification des stratégies créatives pour la génération des idées dans le design est
controversée par I’existence des mythes® sur la production des idées plus proches de la
stimulation de I’imagination ou des méthodes d’inspiration internes dans le subconscient
de Tindividu, nommées comme le processus de « la boite noire » (Broadbent et Ward,
1969; Jones, 1992, p.45). Cependant, I’expérience professionnelle et le contact entre les
intégrants des équipes de travail mentionnent que la production d’idées dans le design est
un processus social de raffinement des idées. Shneiderman (2000) mentionne que le
processus créatif est complet quand il existe une construction de nouvelles connaissances
baties sur les connaissances préalables des participants. Lorsque le raffinement social et la
dissémination de ces idées existent, tous les processus sont basés sur la communication
des participants.

Les stratégies créatives dans les équipes de travail font partie de leur répertoire
d’interaction. La créativité en groupe n’est pas decrite en profondeur (Paulus et Nijstad,
2003; Taggar, 2002) puisque la grande majorité des études sont faites pour ’analyse de la
créativité individuelle et la stimulation des stratégies personnelles : « la puissance de la
créativité personnelle » (Osborn, 1974, p.66). Dans le design, 1’étude de Goldschmidt

(1995) a évalué, avec un protocole de parametres de productivite, la performance

® Weisberg (1993) mentionne que les mythes concernant la créativité I’associent a un don, un talent propre
du génie créatif correspondant aux traits de personnalité particuliers, a un processus d’inspiration ou
d’étincelle créative provenant de coincidences, d’états altérés de conscience ou de processus inconscients.
Ces mythes ont eu une incidence négative dans I'enseignement de la créativité, par la méconnaissance que
le processus de pensée dans la résolution de problémes quotidiens sont similaires auxprocessus documentés

pour la conception des grands ouvrages artistiques ou scientifiques (Stenberg,1988).
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individuelle et du groupe dans la conception d’une bicyclette de course. Elle démontre
que le travail créatif d’un groupe n’est pas nécessairement supérieur au travail individuel
en termes de productivité créative (Lamm et Trommsdorff, 1973). La différence
substantielle est la réduction du temps d’exécution dans les tiches dans lesquelles les
participants ne sont pas compétents. Or, la créativité de groupe peut étre décrite comme
une sommation des processus individuels ou le résultat de I’interaction sociale entre les
participants. Généralement, les équipes rassemblées interagissent informellement dans le
processus de production d’idées et il existe une sorte d’auto-organisation synergique pour
arriver a concevoir en groupe.

Pendant un projet, les participants d’une équipe utilisent fréquemment plusieurs stratégies
de travail, nous les décrirons en détails plus loin. Ces stratégies sont « la libre association
des idées comme le remue-méninge, les associations forcées comme la recherche des
analogies de la synectique » (Cross, 1997, p.432, traduction libre), Tanalyse
morphologique et la pensée latérale (Rickards, 1980). Pour Rosenman et Gero (1993), les
idées initiales ou les prototypes de design suivent quatre formes de développement
d’intégration de concepts : «la combinaison, la mutation, ’analogie et 'usage de
principes physiques fondamentaux » (ldem, p.126, traduction libre). Ainsi, pour Stemple
et Badke-Schaub (2003), les activités basiques de production d’idées en équipe sont « la
génération, 'exploration, la comparaison et la sélection » (p.475).

Les auteurs Herring et al. (2009) ont fait un recensement des pratiques créatives plus
fréquemment utilisées parmi les equipes qui interviennent dans le processus de
conception. Ils ont groupé les stratégies créatives entre les activités de recherche, la
représentation, le raffinement et Iinspiration. Ils signalent que toutes les stratégies
créatives, méme les activités de recherche sont des activités qui permettent 1’inspiration.
Dans le tableau 1.1, nous pouvons observer la proportion du nombre de fois que ces
techniques ont été mentionnées par les concepteurs. Ces chercheurs les ont catégorisées

par rapport a leur utilisation dans le processus de production d’idées.
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Tableau 1.1 Les stratégies de production d’idées les plus utilisées dans la conception de
produits. Tiré de Herring et al. (2009, p. 6)

Moments dans la génération des idées

% Stratégies utilisées Recherche Représentation | Raffinement Inspiration
100 | Recherche active X X X
100 | Esquisser X X X
90 Critique X
90 Opinion des experts X X
80 Remue-méninge X X X X
Empathie - recherche sur X X
80 I'utilisateur
70 Prototypage X
60 Documentation X X
60 Recherche passive X
60 Réflexion X X X
50 Englober -encompass X
40 Liste d'attributs X X
Storyboarding (Journal ou X X
40 carnet de projet)
30 Incubation X
30 Sodialiser idées nouvelles X
10 Jeux de roles X X
5 Analogies forcées X X

1.4 La dynamique dans le remue-méninge

Nous analyserons le remue-méninge, car elle est la stratégie collective plus répandue pour
la conception (Herring et al., 2009). Elle peut étre utilisée afin de s’inspirer ou faire un
liste de vérification, et ce, dans des contextes différents - plusieurs champs de travail en
groupe : I’écriture collective, le marketing ou le design et la production des idées, des
produits ou des procédés (Paulus et Brown, 2003). Le remue-méninge a été proposé et

formalisé par Alex Osborn en 1937 tandis qu’il dirigeait son entreprise de publicité’.

" La vie d’Alex Osborn en http://www.creativeeducationfoundation.org/?page_id=289
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Dans le livre « L’imagination constructive : principes et processus de la pensée créative et
du brainstorming », Osborn (1974) explique sa technique basée sur les principes
suivants : « 1) I’idéation est plus productive si I’on exclut la critique immediate; 2) plus
nous produisons des idées, mieux cela vaut; 3) la production d’idées en groupe est plus

productive que I’idéation individuelle » (p.204).

La popularité de cette technique est mondiale, elle est appliquée dans tous les contextes

de travail comme un déclencheur des sessions de travail créatives.

La taille du groupe varie de 2 a 10 participants, qui devront avoir une formation préalable
sur la technique et une connaissance vaste du sujet. L’objectif du remue-méninge est la
production rapide d’idées, et les sessions de remue-méninge ont une durée de 30 a
45 minutes (Isaksen, 1998). Le remue-méninge est aussi appelé tempéte d’idées, qui
correspond a faire une liste de toutes les idées produites. Le remue-méninge implique une
rétroaction par rapport aux idées des autres dans le but d’instaurer un climat de travail
favorable, sans jugements, de libre association et de collaboration entre les participants
pour interagir et permettre une combinaison d’idées. Nous considérons que le remue-
meninge explique la logique du travail créatif en équipe, dans le sens qu’il introduit les
procédés pour faire interagir les membres et créer un climat de travail positif a la
production d’idées.

Grace a la large diffusion de cette stratégie créative, le remue-meninge jouit de différentes
variations. Voici les plus connues® : proposé originalement par Osborn, le brainstorming
«commando » qui se fait avec la participation d’un leader; le brainstorming électronique,
qui consiste a remplacer les feuilles du papier par le clavardage ou un forum de
discussion (Dennis et Williams, 2003); le brainwriting dans lequel les idées se font par
I’écriture; le brainsketching ou les idées sont dessinées (Van der Lugt, 2000); le post-up

brainstorming avec post-it; le challenge-storming qui travaille sur les idées qui génerent

® pour la description de chaque variation, consulter : http://creatingminds.org/tools/tools_ideation.htm ou

http://fr.wikipedia.org/wiki/ Brainstorming#cite_note-12 en Wikipedia (consultés le 10 septembre 2009)



http://creatingminds.org/tools/tools_ideation.htm
http://fr.wikipedia.org/wiki/Brainstorming#cite_note-12
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une tension ou qui sautent les paradigmes de produits existants; le reverse brainstorming
pour analyser les causes du probleme; etc.

Plusieurs études comparent de maniere concurrentielle, le brainstorming traditionnel avec
le brainswriting (Heslin, 2009) ou le brainsketching. Cependant, nous jugeons que cette
comparaison manque de sens, parce que le brainwriting et le brainsketching (Jonson,
2005) répondent justement a la sorte de tache que les individus doivent accomplir si les
représentations de cette activité doit étre littéraire ou graphique et que, devant tout,
dépendra des circonstances propres au contexte de travail. Ainsi, d’autres études
comparent le brainstorming colocalisé avec le brainstorming délocalisé au moyen de
technologies de travail a distance (Dennis et Williams, 2003). Vu que la délocalisation
des équipes est un effet des conditions de I'organisation du travail, il est plus fréquent que
les entreprises travaillent a distance pour la localisation de leurs installations et la
distribution du travail. Nous considérons que les moyens médiatiques influencent

directement le partage d’idées a distance. Nous analyserons cet aspect dans le chapitre 2.

1.5 La dynamique de I’esquisse collaborative

Arnheim (1993) differencie deux sortes de représentations visuelles : les images mentales
produites par la mémoire, et les celles générées par I’abstraction. Dans la conception
collective, les échanges faits par des représentations graphiques, des esquisses, (les
représentations abstraites) et par les images (photos, rendues réalistes ou perspectives
d’objets existants) conforment un langage visuel qui permet une dynamique de
communication pour la collaboration. Nous considérons I’esquisse comme un langage
graphique d’échange d’idées dans la conception, qui permet la résolution adéquate de
problemes de design.

Cette proposition de I’esquisse comme un langage de production d’idées est analysée par
Goldschmidt (1991) a partir de protocoles verbaux du travail de designers sur les
esquisses. Elle déduit que 'utilisation d’esquisses est une opération d’imagerie interactive
ou de la formation d’images interactive (interactive imagery) (p.131). L’esquisse n’est
pas « une image préétablie sinon qu’elle nait dans un contexte d’exp lication » (idem).

Selon Goldschmidt les esquisses sont une représentation externe qui permet un patron
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d’argumentation d’idées, dans lequel les concepteurs expliquent les aspects abstraits de
I’interrelation des composants d’un objet. Dans ce contexte, les esquisses, sans une
explication verbale ou un contexte référentiel, sont incompréhensibles a autrui. Dans le
travail de groupe, les esquisses s’approchent plus aux dialogues interactifs entre les
participants pour signaler certains détails sur les plans. En accord avec les recherches de
Lee et Wei (2007), qui ont comparé les patrons basiques de travail collaboratif parmi les
designers dans les interactions face a face et numériques, ont défini que les patrons du
dialogue sont : I’idéation (sketching), se voir en dessinant ainsi que la modification a
partir d’une suggestion verbale ou graphique, I’annotation et I’indication.

D’autre part, I’esquisse reflete un processus de raffinement des idées, dans le sens que les
premiéres idées seront abstraites et représentées par « les esquisses vagues, génériques ou
tentatives » et qu’elles se concrétiseront sous « une forme topologique ou géométrique, au
fur et a mesure que les idées sont plus complétes ou arrivent a leur forme finale »
(Arnheim, 1993, p.71). A cet égard, Pucell et Gero (1998) remarquent Iutilisation
multidisciplinaire de I’esquisse dans toutes les phases de la conception d’un produit.
Ainsi, ils constatent la variation de la sorte d’esquisse par rapport a 1’état d’avancement
du projet. Alors, dans les premiéres phases de codéfinition d’un produit, les esquisses
seront vagues et non définies. Lorsque le projet est plus défini, les dessins industriels, les
rendus de synthese, les plans constructifs sont utilisés. Ces auteurs proposent que les
esquisses aient trois fonctions dans la résolution de problemes, elles font les liens entre : «
1) la mémoire a court terme, 2) la réinterprétation de I’imaginaire et 3) la synthese
mentale » (Ibid.). Ainsi, les esquisses permettent le raffinement des idées graphiques, et
sont accompagnées d’annotations ou de corrections sur les croquis ou les plans.

Dans la production d’idées dans les équipes de design, Van der Lugt (2005) propose que
I’esquisse ait trois fonctions précises : « 1) appuyer un nouveau cycle d'interprétation
dans le processus de la pensée individuelle; 2) soutenir la réinterprétation d’idées dans
lactivité du groupe; et 3) améliorer l'acceés a des idées plus tot » (p.2). Ainsi, les esquisses
permettent-elles de tracer la mémoire externe du travail du groupe.

Maher et al. (2006) trouvent que I’esquisse n’est pas particuliérement nécessaire dans une

expérience comparative entre concepteurs qui esquissaient et un groupe sans outils de
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dessin et isolé, et ce, dans la premiére étape de conceptualisation (p.604). Ces auteurs ne
retrouvent pas de différences statistiquement significatives dans les résultats de I'idée de
conception, nidans les activités cognitives, nidans la rétroaction entre les idées, sauf le
besoin de I’esquisse pour la remémoration a court terme, selon les capacités individuelles
de chaque participant d’emmagasiner de I'information.

La puissance de I’esquisse comme une stratégie de production d’idées n’est pas encore
prouvée, justement parce que I'esquisse dépend toujours d’un contexte de travail.
Cependant, I’esquisse est une forme de communication graphique trés importante dans la
dynamique de production d’idées dans un groupe (Ibid.), tout particulierement quand
s’exprime de I'information abstraite, les hiérarchies ou les interrelations, au moyen de
diagrammes, la production de la pensée visuelle (Williams, 1986), les cartes
conceptuelles (Novak, 1998) ou les cartes heuristiques ou les arbres d’idées (Buzan et
Buzan, 2003). Ainsi, les esquisses sont une représentation appropriée pour la description
de la structure mécanique ou « les représentations cinématiques, 1’analyse systématique
de forces, la résistance structurale ou les formes d’ensablement » de produits (Shah et al.,
2001, p.169).

La proposition de I’esquisse comme une stratégie de production d’idées est récente. Nous
pouvons nommer I’esquisse collaborative (c-sketch) (Ibid.) ou le brainsketching de Van
der Lugt (2002). L’esquisse collaborative est une technique de génération d’idées
développée par Shah (1993) qui s’est inspiré de la technique 6-3-5 de Rohrbach (1969)
dans laquelle six participants donnent trois idées tous les cing minutes. Dans la technique
5-1-4 G de Shah, cinq designers travaillent au développement d’une représentation
graphique pour une solution d’un probléeme de design. Les concepteurs travaillent
indépendamment sur une idée et ils échangent leurs feuilles de travail en quatre itérations.
En dessinant, les designers peuvent ajouter, modifier ou effacer des aspects de I'esquisse,
sans parler, en échangeant les feuilles de travail.

Le brainsketching est décrit comme une technique de représentation d’idées graphiques
basée sur le remue-méninge écrit (brainwriting). Les participants dessinent leurs idées sur

de grandes feuilles attachées a un mur, pour apres les exposer a leurs coéquipiers.
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Van der Lugt (2005) a comparé les stratégies du remue-méninge verbal en écrivant les
idées utilisées dans le groupe de contrdle, et le remue-méninge visuel par post-it ou
brainsketching. Les résultats montrent que le groupe contrdle utilisant le brainwriting a
été plus productif dans la quantit¢é d’idées et dans les niveaux de réutilisation pour
I’inspiration d’idées des autres : le nombre de connexions entre les idées du groupe.

Ces résultats peuvent étre dus a trois facteurs : 1) selon I’étude sur I’interaction de la
communication humaine de Chapanis (1976), I’élaboration d’une esquisse prend plus de
temps que I’écriture ou la verbalisation orale; 2) selon les études revues antérieurement de
Goldschmidt et Van de Lugt, les esquisses ne peuvent étre interprétées sans les référents
verbaux ou contextuels du groupe; et 3) dans le remue-méninge, lorsque les interventions
verbales ou graphiques se présentent trés tot, si les participants n’ont pas suffisamment a
I’avance de temps de production d’idées individuelles, se génére un blocage cognitif ou
un délai indésirable qui empéche les autres collégues du groupe de partager leurs idées
(Nijstad et al., 2003).

Cette revue de littérature nous montre la variabilité dans ’usage des stratégies pour la
production d’idées et le grand répertoire de possibilités pour la génération des idées dans
le processus de travail. Notre intérét dans ces stratégies créatives est leur identification
pour les observer et les examiner, surtout si elles sont particulierement supportées dans
les espaces de travail collaboratif synchrone. Ces aspects seront analyses dans le chapitre
4.

La production collective d’idées est un processus d’échange des idées produites
individuellement. Les composants de l'analyse cognitive de la production d’idées en
équipe sont : a) le contexte de la production d’idées, principalement la collaboration entre
les membres d’un groupe de travail selon le role des participants et le mode d’utilisation
des ressources physiques disponibles pour eux, b) le contenu des taches créatives
impliquées, si ce sont des tiches qui demandent la nouveauté, loriginalit¢ ou la
convenance ou qu’'elles sont présentées comme problémes ouverts ou fermés a 1’équipe
de travail et ¢) Porganisation du travail, qui comprend les stratégies de production
collective d’idées qui permettent d’organiser les opérations mentales de 1’équipe de

travail séquentiellement ou simultanément.
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Dans la conception collective, les stratégies principales de production d’idées sont le
remue-méninge et ’esquisse collaborative. Elles requiérent une dynamique interactive
d’échange d’information simultanée pour la compréhension du contenu des esquisses
entre les membres de I’équipe et la communication de 1’information abstraite.

Nous avons identifié ces stratégies pour examiner comment elles sont soutenues dans les

espaces de travail synchrone.
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CHAPITRE 2. LA COLLABORATION CREATIVE ADISTANCE

Les stratégies de production d’idées dans la conception de produits se retrouvent dans le
contexte de la production industrielle. Ce contexte de travail impose aux entreprises de
services-conseils, de recherche et développement et de fabrication participant a la
conception de produits de relever de nouveaux défis communicatifs. La production et le
partage d’idées a distance sont trés fréquents car les participants des groupes de travail
sont souvent dispersés géographiquement, que ce soit dans les locaux d’une entreprise ou
de plusieurs entreprises (par exemple, une entreprise de design doit communiquer avec
ses clients, ses fournisseurs et ses producteurs des produits). Cette réalité implique que
I’information soit elle aussi dispersée entre plusieurs personnes ou organisations ce qui
nécessite I'utilisation de médias pour le partage adéquat de I’information.

C’est dans ce contexte que nous voulons identifier la distribution de I’information, des
acteurs et de leurs activités de conception. Cela nous permettra de définir les

caractéristiques des échanges d’idées a distance au sein des équipes de conception.

2.1 La distribution de ’information dans le processus de conception

Récemment les changements technologiques dans les médias de communication a
distance, notamment I’Internet et les réseaux de partage d’information, ont élargi les
possibilités de travail a distance des équipes de conception. Par exemple, dans les
entreprises manufacturiéres, ’information qui provient du marché sous forme de
connaissances factuelles ou tacites est chaque fois plus palpable et mieux codee
(Flanagana et al., 2007). Le développement des Nouvelles technologies de I’information
et de la communication NTIC et leur utilisation comme un réseau d’information ont
augmenté la possibilité de visualiser I'information et de la capturer rapidement a travers
des systemes d’information utilisables par les clients et les fournisseurs. Par exemple,
l’affichage de commentaires écrits par les utilisateurs de produits sur les sites Web
d’entreprises commerciales comme Amazon.com ou eBay permettent de connaitre
rapidement la satisfaction des clients envers les produits qu’ils viennent d’acheter.

D’autres entreprises mettent en place des forums de discussion et permettent a leurs
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clients d’exprimer leurs idées. Le site Web Ideastorm de Dell® permet de faire le suivi des
idées soumises par les utilisateurs. Ses forums supportent aussi les services a la clientele
pour la gestion des plaintes ou les demandes de services technigques. Finalement sa foire
aux questions (FAQ) propose des réponses aux problemes techniques les plus fréquents
dans ’utilisation de produits.

Mais quel est I’impact sur la production d’idées dans les équipes de R-D qui comptent sur
la collaboration des agents externes, sur des connaissances variées et sur la participation
active des clients et des experts techniques dans leur processus de conceptualisation de
nouveaux produits ?

La réponse sur I'impact est encore inconnue quant aux effets dans la dynamique du
groupe de conception de la participation active d’agents externes a 1’équipe de
conception: les fournisseurs, les distributeurs ou les utilisateurs. Les principales études
théoriques sur ce sujet portent sur : le design participatif (Noro et Imada, 1991; Muller et
Kuhn, 1993), le co-design (Détienne et al., 2005), « l'invention collective » (Allen, 1979),
le design paralléle (Nielsen et Faber, 1996), la collaboration des agents Web (Wang et al.,
2000), la théorie de «l'innovation ouverte» de Chesbourgh (2006), les stratégies
entrepreneuriales comme «connect+develop » de Procter & Gamble ou « ideastorm » de
Dell et les phénomenes observés dans les communautés Open-source comme les wikis
(Wikipedia) ou les réseaux sociaux (MySpace, Facebook ou LinkedIn).

Ces nouveaux modeles de travail d'équipe ont ajouté une nouvelle réalité aux groupes qui
travaillent a distance. Ces modeles reéaffirment la nécessité d'une collaboration multiple a
travers différents niveaux sociaux. Plus particulierement, les groupes de travail doivent
recourir a des connaissances informelles qui proviennent d'un réseau social constitué par
des groupes internes et externes aux entreprises. Il devient nécessaire d’ajouter a la
collaboration verticale existante — entre les entreprises d’un secteur industriel, leurs
fournisseurs, leurs clients et leurs concurrents — une collaboration horizontale (Gloor,
2006; Breznitz, 2007). Cette dernic¢re favoriserait par exemple le partage d’information

avec les anciens compagnons d’études employé€s par des entreprises concurrentes.

® http://www.ideastorm.com
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Ces communautés réalisent des échanges communicatifs et Internet peut étre considéré
comme «un mécanisme facilitateur de la mise en place de cadres de transaction et

d’opération» de la collaboration. (Frayret et al., 2003, p. 42).

2.2 La production d’idées dans un contexte délocalisé

Les équipes délocalisées utilisent plusieurs ressources de communication pour 1’échange
verbal et graphique des idées. Nemiro (1998, 2002), dans sont étude sur « les équipes
virtuelles »*°, décrit que les modalités de communication choisies pour le développement
de projets a distance varient par rapport a la nature des tdches du travail, I'état
d’avancement du projet, le niveau de connaissance du groupe et les ressources
communicationnelles de 1’organisation impliquée. Dans son étude menée auprés 36
personnes réparties en neuf équipes de trois a douze membres, Nemiro a trouvé que la
fréquence des rencontres hebdomadaires varie en fonction de I’avancement du projet.
Dans la premi¢re phase de production d’idées, les rencontres face a face et les
communications par courriel étaient fréquentes (entre trois et quatre réunions par
semaine). Aprés, lors des phases de développement de I'idée, de finalisation et de cloture
du projet, ’équipe utilise moins fréquemment les outils informatiques de communication
(visioconférences et courriel) et ne réalisent plus que quelgues rencontres sporadiques
face a face.

Les équipes de consultants, de développement de pages Web ou d’animateurs de forums
de discussion utilisent le téléphone plusieurs fois par semaine ainsi que les messages
instantanés, le partage d’écran a distance, les bases de données et le fax. Les équipes de
travail a distance n’utilisent que trés rarement la poste.

Nous voulons mettre en avant le fait que les données obtenues par Nemiro (1998)

montrent que les équipes délocalisées ont accés a une multitude de ressources

10« A virtual team is first of all a team, characterized by interdependence, shared values, and common
goals. Additionally, it is characterized by members that are geographically separated from another, who
communicate mostly through electronic means, and whose boundaries may be stretched by the inclusion of
core and peripheral members, members from multiple departments, and smaller teams subsumed by larger
teams. » (Nemiro, 1998, p.111)
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communicationnelles supportant les réunions face a face ou médiatisées au moyen de : la
vidéoconférence, la t€léconférence, le téléphone, la messagerie vocale, le partage d’écran
a distance, la conférence par ordinateur, le partage de bases de données, le courriel, le fax
ou la poste. Les équipes ont leurs propres habitudes de travail et I’utilisation de ces
moyens de communication varie selon 'organisation du travail, ’avancement du projet et
la relation de travail avec le client ou les intervenants externes a 1’équipe.

En ce qui concerne le travail distribué!?, les équipes délocalisées divisent leur temps de
travail entre la collaboration créative et la coordination du travail. L’étude réalisée par
Meltz et al. (2006) fait ressortir que le temps alloué aux tches de collaboration itérative
créative est de 76%. Ce temps est divisé comme suit : 23% pour I’exposition des requis,
40% pour la proposition de solutions et 13% pour I’évaluation d’idées. Le reste du temps
est alloué aux activités de coordination du travail et de partage de I'information. Ce temps
est divisé comme suit : 5% pour la synchronisation cognitive'?, 10% pour les activités de
management, de coordination du projet et de communication et 9% pour la recherche
d’informations ou la consultation informelle avec les experts.

Etant donnés les résultats de recherche considérés dans le chapitre 1, sur les stratégies de
production collective d’idées dans la conception, il existe aussi un besoin de partage des
représentations graphiques. Ainsi, la variabilit¢ dans les flux de I'information dans ces
modalités : verbale, textuelle ou graphique. Nous avons identifieé que la collaboration

créative requiert des canaux de communication verbale et visuelle qui permette I’écriture

M Le travail distribué est le travail qui se fait & distance, quelle que soit son envergure (il peut s’agir de
travail entre les bureaux d 'une méme entreprise qu’ils soient proches ou éloignés 1’'un de I’autre, de travail
réalisé dans un méme bureau sur différentes stations de travail, en partageant des fichiers électroniques). La
collaboration s’effectue souvent par I'intermédiaire des NTIC comportant les « outils informatiques ou des
outils de télécommunications, et implique nécessairement la transmission, au moyen d'une ou de plusieurs
techniques de télécommunication, [...] des données utiles a la réalisation du travail demandé, et/ou du

travail réalisé ou en cours de réalisation » (Terminus Plus, 2008).

12') e temps comprend les actions pour que les participants partagent un espace de probléme a résoudre

commun exXposé dans la tiche de conception.
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ou le graphisme partagé et des moyens communicatifs efficaces pour que les participants
des équipes de conception puissent se distribuer ses taches et coordonner leurs activités.
Cela implique une coordination, une synchronisation des activités. Les modes de
synchronisation possibles pour les taches liés aux activités de conception sont: «la
synchronisation cognitive, la synchronisation opérationnelle et la coordination » (Darses
et Falzon, 1996). « La synchronisation cognitive a pour objectif d'établir un contexte de
connaissances mutuelles. La synchronisation opérationnelle vise a assurer la répartition
des taches entre les partenaires de lactivité collective et a régler le séquencement des
actions a realiser » (Ibid, p.1).
Kalay (2004) identifie deux sortes de collaboration a distance : la « collaboration
technique» (p. xiv) qui consiste a réaliser des échanges rapides d’information numérique,
et la «collaboration créative » (p. 402) dans laguelle les experts travaillent ensemble en
équipes pour réaliser « a process of shared creation, where the exchange de ideas among
the participants helps to stimulate and enrich their own creativity [...] Collaboration in
this case, becomes a creative process, whose results are not predictable » (p. 405).
La collaboration a distance dans les plans créatifs ou stratégiques de I’activité de
conception collective est encore en phase de développement. Il manque actuellement a
celle-ci des cadres théoriques, méthodologiques et applicatifs robustes. Il faudrait aussi
explorer I’intégration des activités de collaboration avec les activités que les concepteurs
réalisent dans les logiciels de design assisté par ordinateur (Mitchell et al., 1990; Mitchell
et McCullough, 1995; Kalay, 2004, Mitchell, 2004).

“The greatest opportunity and most exciting challenge ofremote collaborative

design is not merely the successful completion of some exciting projects

(worthwhile though that may be), but the establishment and maintenance of

ongoing creative communities that are even more vibrant and successful than

the great examples of the past. ... And it will support a growing number of

remote collaborations that connect expertise in new ways to produce

surprising and beautiful results...” (Mitchell, 2004, p.12).
La collaboration créative assistée par ordinateur ou par des médias implique une

homogénéité ou une standardisation dans les matériels et dans les ressources
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électroniques utilisés. Cette homogénéité doit permettre une fluidité dans les échanges de
fichiers entre les membres des équipes. A ce propos, les auteurs Mitchell et McCullough
(1991) énoncent qu’un requis important dans la constitution d’un « environnement
numérique intégré » est d’avoir une bonne intégration du matériel et des applications afin
de rendre I’échange des fichiers efficace. Les réseaux internes, externes ou globaux
peuvent étre utilisés tels quels comme moyens de communication pour « la gestion des
bases de données, pour accéder a des bibliothéques d’objets ou pour utiliser des logiciels
de coordination dans: 1) la gestion de changement, 2) I’édition des fichiers et 3) le
contrOle des taches du projet » (p. 337-338).

Dans la conception, la collaboration demande aussi d’échanger graphiquement des idées.
Celle-ci prend beaucoup de formes pendant le projet : elle commence par des esquisses,
des annotations et des diagrammes. Ces derniers se convertissent en images aux rendus
hyperréalistes pour la présentation aux clients et en un dessin technique pour la
manufacture. Ce processus de transformation des esquisses en rendus, ainsi que les
modifications des idées nécessite un dialogue entre les participants. Ce dernier n’est pas
soutenu convenablement par les logiciels d’infographie ou les systémes de partage de
bases de données. Dans la suite, nous allons analyser les programmes informatigques

congus pour soutenir le partage d’informations entre les équipes en milieu industriel.

2.3 Le soutien a la production d’idées a distance : les collecticiels

Ces dernieres années, les avancées dans les systemes de collaboration ont donné lieux a
des études sur le travail a distance assisté par ordinateur ou par d’autres médias
(téléphone, video, télévision ou communication par Internet) afin de mieux comprendre
ces phénomeénes. Ces études ont été réalisées dans plusieurs champs d’études et dans
plusieurs disciplines : la communication médiatisée par ordinateur (Computer Mediated
Communication, CMC), le soutien informatique au travail de group (Group Support
Systems, GSS), les systemes de support aux réunions a distance (Electronic Meetings
Systems, EMS) ainsi que le travail collaboratif assisté par ordinateur TCAO (Computer-
Supported Cooperative Work, CSCW) (Dennis et al, 1988).



29

Le TCAO est un domaine de recherche multidisciplinaire qui étudie et propose les
applications informatiques qui supportent les activités de collaboration. Ces outils sont
appelés collecticiels (ou groupware) et permettent aux groupes de travail de réaliser des
activites liées a: « la prise de décision collective, ’apprentissage, la conception
participative, la rédaction collaborative » (Gauducheau et al., 2005). lIs facilitent aussi les
échanges de documents, la distribution des tches, les gestion d’agendas partagés, etc. A
cela viennent s’ajouter les gratuiciels basés sur des technologies Web qui supportent les
rencontres de travail en ligne. Ils integrent parfois des interfaces graphiques munies de
tableaux blancs virtuels (Vyew). lls permettent I’édition de documents en groupe (Google
Docs), facilitent la gestion de projets (Dot projet) et les conférences audio et vidéo
(Skype).

L‘historique du développement des technologies de collaboration est parallele a la
naissance de I'Internet. Les protocoles de partage ont été nécessaires pour permettre les
premiers pas dans la création d’Internet (Mowery et Simcoe, 2002). Depuis les années 90,
la croissance des applications de collaboration a simplifié énormément la vie quotidienne
et les activités productives, entre autres grace aux collecticiels (Limayem, 1998).

Les collecticiels, nés a partir des années 1990, sont les outils plus représentatifs des
technologies de collaboration. lls sont définis comme suit : « computer-based systems
that support groups of people engaged in a common task (or goal) and that provide an
interface to a shared environment» (Ellis et al., 1991, p. 40).

Sur le plan organisationnel, I’utilisation des collecticicls eSt soumise aux critéres
d’efficacité dans la gestion de connaissances a l’intérieur des entreprises (Limayem,
1998) et au fait qu’ils doivent étre utilisables dans le domaine d’activité de ces derniéres.
Ils fournissent une plateforme informatique structurée, ils favorisent les échanges sociaux
et le partage de connaissances tout en proposant des modes de travail qui formalisent les
activités collaboratives.

Parmi les outils collaboratifs utilisés en entreprise se trouvent les applications de
communication comme : le courriel, le clavardage, les forums de discussion, la
visioconférence, les systtmes de partage de vidéo et les systtmes de partage de

présentations. Dans le tableau 2.1, nous présentons un extrait des outils collaboratifs de
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partage d’information spécialisée les plus répandus et les plus recommandés par les
experts (Six, 2002 ; Frayret et al., 2003 ; Breslin, 2008).

Tableau 2.1 Classification des outils de collaboration selon leur utilisation dans les

entreprises

Outils collaboratifs Utilisation

Communication Le courriel, le chat, la visioconférence, le tableau blanc, la
messagerie instantanée, le partage d’informations dans les
logiciels CAO, I’édition partagée, les forums de discussion,
les conférences Web, les systémes intégrés pour les échanges

graphiques.
Développement du PLM (Product Lifecycle Management), PDM (Product Data
produit Management) qui fonctionne de pair avec les outils de CAO

(Conception Assistée par Ordinateur).

Coordination de taches | Gestionnaires de workflow qui assistent le chef de projet
dans le suivi de son projet, contrblent et accélerent les
interactions entre les contributeurs, les relecteurs et la
personne chargée de la validation.

Agendas partagés

Gestion et suivi de Les collecticiels : Dotproject, MS Projet. 1ls permettent le
projets suivi du déroulement du projet et la coordination des taches.
Capitalisation des Wikis, Gestion électronique documentaire (GED) comme
connaissances et de DropBox ou les portails de publication centralisée et de

partage de I’information | diffusion : Microsoft Share Point, SAV (Services aprés
vente), FAQ (Foire aux questions)

Réseaux de contacts Liste de contacts, agenda et invitation des événements,
I’ intranet, ’extranet et Internet.

Pour le partage d’idées, il existe des outils comme Brainstoming toolbox 1.1.0 d’Infinite
innovation™ UK. Pour la production/présentation/sélection d’idées sur le réseau il existe

des outils comme Kindling'®, Personal Brain de The brain : visual information

13 https//demo.kindlingapp.conV login?from=% 2F
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management™**, D’autres outils comme Ideaconnection™™°, permettent de visualiser les
idées obtenues par un groupe sous forme d’arbres de connaissances et de générer des
réseaux de contacts pour résoudre des problemes.

D’autres logiciels, les progiciels d’organisation d’idées (Mindware), sont congus pour la
présentation d’idées en cartes conceptuelles. Il existe par exemple : CmapsTools de
I'Institute for Human and Machine Cognition, Mind manager™ de Mindjet, Mind
mapping, Freemind. Ces outils permettent I’élaboration et la catégorisation de schémas
conceptuels qui peuvent ensuite étre partagés entre les utilisateurs de I'outil a ’aide d’une
base de données commune®®. Récemment, les entreprises comme Dell™ ou Procter &
Gamble™ ont développé des forums de discussion qui permettent la participation des

clients pour la proposition, I’évaluation et le suivi du déroulement des idées.

2.4 Les collecticiels de travail synchrone

Grace aux informations sur 1’état de I’art des technologies collaboratives collectées dans
I’¢tude de Blond (2009) et de Klein et Kleinhanns (2003 ), nous voulons proposer 1’usage
des espaces synchrones de collaboration pour les activités de conception. Les collecticiels
de travail synchrone sont les applications qui représentent une évolution de I’Internet,
d’une ressource informative -Web 1.0 a la collaboration en la -Web 2.0. (O'Reilly, 2005).
Au cours de ces derniéres annees, les applications du Web 2.0 se sont répandues
rapidement et ont augmenté les possibilités du travail a distance a un rythme vertigineux.
On peut relier cela au fait que certaines d’entre elles sont disponibles gratuitement et
quelles sont généralement faciles a utiliser. De plus, ces technologies possedent des
fonctionnalités qui permettent la collaboration a distance et les utilisateurs qui se
déplacent dans différentes zones géographiques peuvent les utiliser facilement (données
disponibles en ligne, aucun logiciel a installer sur ’ordinateur, etc.). Il suffit simplement

d’avoir acces a Internet.

¥ http://www.thebrain.com/?gclid=COzhxP_c8ZwWCFYZM5Qod2mONtA

15 http://www.ideaconnection.com/

16 http://en.wikipedia.org/wiki/ List_of _Mind_Mapping_software


http://www.thebrain.com/?gclid=COzhxP_c8ZwCFYZM5Qod2mQNtA
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Parmi les technologies collaboratives les plus populaires on trouve les systemes de
contact personnel (Facebook, MySpace ou Linked-In), les outils de conférence (Skype,
o0OvOo ou Netmeeting) et les services de clavardage (MSN Messenger , Yahoo
Messenger ou Gmail-Chat). (Statistiques tirées du site http://www.compete.com)

D’autres fonctionnalités récentes qu’on trouve dans les applications Web 2.0 de
collaboration sont les espaces de travail synchrone en ligne'’ (e-rooms). lls sont
généralement basés sur le Web (Web-based application) et intégrent des technologies de
communication en ligne comme la visioconférence, le forum, le clavardage et le tableau
blanc en ligne.

Finalement, la plupart d’entre eux permettent de travailler en mode synchrone lors de la
réalisation d’activités graphiques ou textuelles. Ces environnements de travail sont
congus pour permettre aux utilisateurs de se voir, de se parler, de dessiner ensemble'8, et
ils sont déja utilisés pour réaliser du travail distribué comme le montrent les statistiques
de Tlentreprise indépendante «Publicare : marketing communications »*°. Les
applications Web-based actuellement disponibles sont, par ordre d’effectivité au travail :
« GoToMeeting™ et MeetMeNow™ de WebEx, Yugma Professional, Netviewer
one2meet, Live Meeting™ de Microsoft, DigitalMeeting, Adobe ConnectNow™
d’Adobe, Sametime Unyte Meeting™ d’IBM, Elluminate vRoom, we:presenter,
Convenos, Vyew™ de Simulat, spreed.com, TeamViewer, Bridgit Conferencing,
BeamYourScreen, iVocalize, WebHuddle, pcvisit 4™ de Business Meetings.

Ces collectiels utilisent le plus souvent Adobe Flash Player™ pour gérer le contenu et le

travail interactif des participants des équipes distribuées géographiquement. Le Flash

17 « La principale caractéristique de I'espace de collaboration en ligne est de permettre & chaque participant
de créer ou de partager des dossiers et des documents en temps réel. Les personnes concernées trouvero nt
dans l'espace de collaboration en ligne I'ensemble des informations relatives au déroulement du projet ».
Grand dictionnaire terminologique. Office québécoise de la langue francaise. Consulté le 15 février 2010.
http://w3.granddictionnaire.com/btml/fra/r_motclef/index800_1.asp

18 pour plus de détails sur les systéemes de travail synchrone consulter le mémoire de maitrise de Blond
(2009)

19 http://www.webconferencing-test.com/en/webconference_overview.html
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Player est utilisable sur n’importe quel syst¢tme d’exploitation, que ce soit Windows,
MacOS ou Linux.
Parmi les collecticiels gratuits de partage de données graphiques réalisées avec des

logiciels d’infographie traditionnels, nous trouvons a un stade expérimental les outils:

2.4.1 Adobe ConnectNow™ version Beta

Aprés un processus d’inscription sur le site Web d’Acrobat™?°, il permet aux utilisateurs
de créer une salle virtuelle de travail. Dans cette salle (figure 2.1), les utilisateurs peuvent
personnaliser les fenétres de travail synchrone: la vidéo, I’esquisse, le clavardage, le
tableau blanc ou le partage d’écran. On peut créer une base de données de fichiers qui ont
ét¢ dessinés dans la suite de design d’Adobe Premium™ et les partager dans le
collecticiel a I’aide d’ Acrobat Reader™.

Gestion de fenétres Visioconférence

Espace de
Outils de dessin [ dessin

Gestion de
fichiers

Figure 2.1 Présentation de I’interface d’ Adobe ConnectNow™

2.4.2 Blueprint Now™ de SolidWorks™

Bien qu’il s’agisse d’un collecticiel de partage d’information gratuit, il ne permet la

collaboration qu’aux utilisateurs de SolidWorks™?! de Solidworks inc. (figure 2.2). Ces

20 http://www.adobe.co m/acom/connectnow/

21 http://labs solidworks.co m/Products/Product.aspx?name =blueprintnow
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fonctionnalités sont baseées sur le besoin de visualisation de détails graphiques et
d’annotations. Il présente quelques faiblesses pour la collaboration, spécialement par le
manque d’accés aux utilisateurs externes. Nous devrions nous rappeler que dans le
processus de conception les autres membres de 1’équipe n’ont pas nécessairement les
mémes compétences informatiques. En plus de cela, les échanges et les modifications sur

les fichiers graphiques ne sont pas faciles a faire par Internet.

Gestion de données Outils de dessin

Affichage fichier graphique Annotations
Figure 2.2 Présentation de I’interface de Blueprint Now™ de SolidWorks™

Pour la réalisation de réunions a distance, en termes généraux, les collecticiels les plus
utilisés actuellement sont : Click to meeting™ de Radvision?® dans la figure 2.3 et Go to
meeting™ de Webex?® dans la figure 2.4. Ces collecticiels ont un cott d’utilisation de
39% par mois. Les frais dépendent de la quantité de membres du groupe a étre branchés, la
fréquence de réunions par semaine et les fonctionnalités désirées.

Une comparaison de ces outils collaboratifs et d’autres, au moyen de criteres
d’utilisabilité¢ ou de fonctionnalités et de cofits, se trouve sur les pages :

-http :/www. webconferencing-test.com/en/webconference overview.html,

22 http://www.radvision.com/ Products/Video-Products/Desktop-Video-Co mmunications/

23 http://www.webex.conv


http://www.webconferencing-test.com/en/webconference_overview.html
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-http ://www. libbyh.com/blog/2008/12/31/comparing-collaboration-tools/ (consultés le 20
novembre 2009).

I'n’.&”;;T_QI.
2 o Ao Uh [Tou 50 Suvertly tapoed o 48 0 sidetang Crgander [ Cpoweal oyt opeeisimn [ ,Tq

1

Figure 2.4 Interface du collecticiel Go to meeting™ de Webex


http://www.libbyh.com/blog/2008/12/31/comparing-collaboration-tools/
http://www.cybernet.co.jp/
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Pour installer les fonctionnalités avancées, comme le partage d’écran de bureau ou le
contrdle a distance, il faut télécharger sur chaque poste de travail un plugiciel (plug-in) ou
un logiciel gratuit. Les participants sont invités a la réunion a distance a travers un lien
qui est envoyé automatiquement par le systeme a leur adresse courriel. Ce lien conduit a

la salle de travail, tandis que 1’hdte est déja dans la salle.

2.4.3 Vyew™ de Simulat

Nous avons mentionné que certains collecticiels de réunions Web sont aussi disponibles
gratuitement. Le collecticiel Vyew™ de Simulat fait partie de ceux la. Dans la figure 2.5,
nous montrons un apergu de son interface. Cette interface offre des outils de dessin et de
navigation entre les feuilles interactives de travail que les participants réalisent pendant
leurs réunions. Ce collecticiel présente des avantages dans son utilisation par rapport a
Adobe ConnectNow comme les outils de dessin, la possibilitt de sauvegarder des

annotations faites sur les feuilles interactives (Blond, 2009).

Gestion de données Gestion de feuilles Visioconférence

Feuille blanche de travail interactif

Outils de dessin Clavardage

Figure 2.5 Apergu de I’interface Vyew™ de Simulat
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Il permet aussi a 20 utilisateurs de travailler simultanément, tandis que ConnectNow n’en
supporte que trois. Etant donné que ConnectNow est en développement, nous avons eu
différents inconvénients lors des essais de Vérification de fonctionnalités. Parmi les
probléemes évalués, on peut noter : il requiert 1’utilisation de la suite graphique d’Adobe, il
dispose de tres peu d’outils de dessin, (surligneur et un crayon trés simple), la durée des
rencontres est courte car I'objectif du systeme est de soutenir des réunions de présentation
de documents numériques. Un avantage de ConnectNow est que chaque fonctionnalité de
collaboration (I’espace de dessin, 1’espace de visioconférence, I’espace d’annotations ou
le partage de 1’écran du bureau des participants) apparait comme une fenétre dont la taille
peut étre personnalisée. 11 ne permet cependant pas de voir les trois utilisateurs en méme
temps avec la méme taille.

De son cOté, Vyew permet de voir tous les utilisateurs en méme temps mais les fenétres
par participants sont tres petites comme le montre la figure 2.5.

Aujourd’hui, cette grande diversité de ressources en ligne, collecticiels et applications
Web qui permet la réalisation de travail collaboratif est disponible aux communautés de
pratiques diverses comme les entreprises de design, de services-conseil en génie ou de
services en recherche et développement R-D. Pour cela, nous voulons proposer 1’usage de
ces espaces de travail synchrones pour le partage et 1’échange d’idées a distance. Nous
allons maintenant réviser certains avantages du travail synchrone sur le travail asynchrone

en mati¢re du partage interactif d’idées.

2.5 La production d’idées a distance en mode synchrone et asynchrone

L’utilisation répandue des outils de collaboration (le courriel, les forums, la messagerie
instantanée) permet le travail asynchrone d’équipes de travail ainsi que ’enregistrement
d’interactions ou le partage de documents ou d’informations entre les membres.
Cependant, nous avons vu que les équipes de conception échangent de I'information de
maniére informelle. A ce propos, Gutwin et al. (2008) déclarent que les collecticiels
devraient étre congus pour avoir une versatilité qui permettrait un « awareness of others
and their individual work, lightweight means for initiating interactions, and the ability to

move into closely-coupled collaboration when necessary » (lbid, p. 1). Spécialement,
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parce que les collecticiels devraient encourager les interactions collaboratives entre les
participants d’équipes de travail colocalisées, qu’elles soient prévues, informelles ou
opportunistes (idem).

Klein et Kleinhanns (2003) montrent que la facilité de se contacter par audio ou
visioconférence stimule le partage d’idées, la «virtual interaction, especially
audioconferences, presents many opportunities for team members to build subjective
assumptions about what is going on at the other end of the line» (p.394).

L’étude sur la richesse communicative des médias numériques utilisés pour le travail a
distance et la communication des participants des équipes délocalisés géographiquement
de Dennis et Valacich (1999) évalue les moyens numériques par rapport a leurs

caractéristiques. Nous pouvons apprécier ces derniéres dans le tableau 2.2.

Tableau 2.2 Caractéristiques de plusieurs médias numériques pour la collaboration a
distance (tiré de Dennis et Valacich,1999, p.3)

Caractéristiques des médias

Meédia utilisé Variété Rétroaction | Répétition | Réutilisation | Parallélisme

symbolique
Face aface |F-E E F F F
Téléphone | F M F F F
Courriel F-E F-E E E E
Messagerie | F-E F E E E
instantanée
Chat F-E M F-E F-E M
Collecticiels | F F E E
asynchrones
Collecticiels | F-E F-E F-E E E
synchrones
F-Faible, E-Elevée et M-Moyenne

Ces particularités dans la transmission de I'information des médias numérigques facilitent

le flux de Plinformation verbale et non verbale et enrichissent la communication a
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distance. Comme nous pouvons 1’observer dans le tableau 2.2, les systémes asynchrones
d’exposition d’idées sont limités dans « la variété symbolique et la rétroaction » (Ibid, p.
3) des interactions informatives. Les caractéristiques de communication des médias
délimitent les contributions de chaque participant au groupe, les caractéristiques de
I’information a partager et en général, la dynamique de travail de I’équipe. Dans le cas de
la production d’idées, il existe le besoin d’interaction et de partage des connaissances
présentées de maniere verbales, textuelles et non verbale (les esquisses, les images, les
dessins, les croquis ou les diagrammes, ainsi que les mouvements, les gestes, les détails
d’utilisation ou de postures sur les artéfacts physiques).

Dans la production d’idées a distance, les études sur le remue-méninge par voie
numérique (electronic brainstorming) de Dennis et al. (1988 ; Dennis et Williams, 2003),
montrent certains aspects positifs de demander aux participants des équipes de conception
d’inscrire leurs idées par clavardage ou par sur un forum de discussion. Parmi ces
avantages, nous trouvons I’élimination des facteurs sociaux de blocage, l'appréhension a
I’évaluation, et I’influence sociale (Paulus et Yang, 2000). 1l existe aussi de désavantages
lies au travail a distance : le manque d’information non verbale et les décalages dUs au
temps dédie a la dactylographie.

La dynamique d’affichage des idées est efficace seulement lors des activités de
production individuelle d’idées —le travail du groupe nominal, quand il n’y a pas de
discussion entre les participants lors du travail du groupe qui n’est pas interactif
(Dornburg et al., 2009). Cependant, cette dynamique n’est pas naturelle pour le partage
d’idées.

D’un autre coté, les activités liées a la production d’idées dans la conception font suite a
beaucoup de discussions interactives et d’échanges d’information analogique et
numerique entre les participants. Ainsi, nous sommes d’avis que les espaces de
collaboration synchrone utilisés pour la production d’idées a distance devraient étre plus
centrés sur la communication verbale et graphique en temps réel. Nous considérons en
effet qu’un systéme efficace de production d’idées dans la conception a distance devrait

inclure ces fonctionnalités communicatives.
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Notre intérét est d’étudier le processus de production d’idées d’équipes de conceptions
dont les membres sont délocalisés et qui utilisent des technologies de collaboration
synchrone pour réaliser leurs tdches. Dans le chapitre suivant, nous exposons 1’étude
expérimentale exploratoire qui nous a permis d’examiner le travail de six équipes de
conception travaillant & distance. Cette analyse nous permettra d’observer les stratégies
créatives de production d’idées et les besoins d’information a partager dans les espaces de
travail synchrone.

L’évolution des applications liées au Web 2.0 permet aux équipes de conception
d’intégrer de [linformation distribuée entre plusieurs sources d’informations : les
utilisateurs, les clients, les fournisseurs et les distributeurs de produits. Ces acteurs
constituent une communauté pour laquelle 1’Internet est considéré comme «un mécanisme
facilitateur de la mise en place de cadres de transaction et d’opération » (Frayret et al,
2003, p. 42).

Dans le travail a distance pour le partage d’idées, Nemiro (1998, 2002) montre que les
équipes ont leurs propres habitudes de travail et I’utilisation de ces moyens de
communication varie par rapport a l'organisation du travail, & ’avancement du projet et a
la relation de travail avec le client ou les intervenants externes a 1’équipe.

Pour le travail a distance, les équipes de conception ont recours a deux sortes de
synchronisme : a) le synchronisme cognitif pour la création et le partage d’idées visant la
résolution de problemes de conception, et b) le synchronisme opératif pour la
coordination des activités (Darses et Falzon, 1996 ; Kalay, 2004 et Meltz, 2006).

Le processus de production d’idées requiert une dynamique d’aller-retour de
verbalisations et d’annotations sur les données. Ces activités sont soutenues par les
fonctionnalités de collecticiels de travail synchrone : les espaces de travail synchrone en
ligne (e-rooms).

Est-ce que le dynamisme synchrone fourni par ces espaces et leurs fonctionnalités permet
I’interaction nécessaire pour la production et la collaboration créative d’idées a distance ?
Cette question nous ameéne a faire une étude expérimentale exploratoire qui est ’objet du

chapitre suivant.
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CHAPITRE 3. PROBLEMATIQUE, OBJECTIF ET METHODOLOGIE DE
L’ETUDE SUR LA PRODUCTION COLLABORATIVE D’IDEES DANS
LES REUNIONS DE TRAVAIL SYNCHRONE

Cette étude expérimentale porte sur I’analyse cognitive des activités de production
d’idées a distance et I’analyse des résultats de production de 17 professionnels travaillant
en équipes, dans un espace de travail synchrone.

Dans cette étude, nous analyserons le travail a distance réalisé par des concepteurs ou des
professionnels qui effectuent des activités de production d’idées dans un espace de travail
synchrone. Nous allons décrire les principales stratégies de production d’idées mises en
ceuvre et les moyens de communication utilisés par les groupes de professionnels ayant
participé aux réunions pour la conception de pages web et la conception de I'identité
visuelle d’un laboratoire de recherche.

Le recueil des données a été fait pendant I’étude de Blond (2009) a laquelle no us avons
étroitement participé et qui poursuivait des objectifs différents de notre étude,
notamment : 1) « définir et de mettre sur pied un environnement de travail collaboratif a
distance répondant aux besoins de communication, de partage et de conception pour
assister ses utilisateurs dans leurs taches » et 2) « évaluer I'impact de l'environnement de

travail sur la performance et la satisfaction humaine» (p. 3).

3.1 Problé matique

Plusieurs facteurs sociologiques et psychologiques ont été étudiés dans la production
d’idées en groupe. On trouve notamment des informations sur la taille des groupes
(Valacich et al, 1995), sur leur composition, sur leur développement et sur les
caractéristiques des membres comme le leadership, la sensibilité ou [’expertise, les
compétences personnelles pour ['organisation logistique, la formation et la
communication, la gestion de relations interpersonnelles a l'intérieur et a l'extérieur du
groupe (Taggar, 2001 et 2002; Isaksen, 1994).

Nous voulons porter notre attention sur I’étude des facteurs cognitifs qui permettent la

collaboration créative, en comprenant que cette collaboration est «un processus de
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création partagée, ou I'échange d’idées parmi les participants aide a stimuler et enrichir
leur propre creativité » (Kalay, 2004, p. 403, traduction libre). On s'intéresse
particulierement aux stratégies de production collective d'idées dans de taches de
conception réalisées par des membres de groupes répartis géographiquement.

Nous avons vu dans la revue de littérature que ces équipes produisent des idées qu’ils
expriment sous forme verbale, textuelle ou graphique dans la dynamique de remue-
méninge ou I’esquisse collective, et quelles gerent de I’information dispersée
géographiquement et distribuée entre les participants. Ces derniers travaillent dans des
réseaux informels de contacts d’affaires et ont besoin de médias flexibles pour la
présentation d’idées a distance.

Dans le plan cognitif, nous considérons que les nouveaux collecticiels synchrones
d’espaces collaboratifs en ligne possedent une richesse médiatique (Dennis et Valacich,
1999) qui offre la variété symbolique requise pour maintenir une dynamique de travail
dans des modalités communicatives différentes (échanges verbaux, textuels et
graphiques) et pour faciliter les processus de réutilisation, de rétroaction ou de travail
parallele dans la production d’idées (Ibid). Ainsi, ces collecticiels s’adaptent aux besoins
des groupes qui requiérent autant d’échanges formels dans les réunions structurées,
comme des échanges brefs, informels ou opportunistes (Gutwin et al., 2008).

Pendant la revue de littérature et la consultation de concepteurs de différents domaines et
entreprises de design, les personnes interviewées (chercheurs, concepteurs et experts)
nous ont mentionné que ces activités collaboratives se faisaient par I'intermediaire de
moyens asynchrones plus répandus : les échanges de fichiers par courriel, par téléphone et
par messagerie instantanée. Ces informations correspondent a la description faite par
d'autres chercheurs dans le domaine : Nemiro (1998, 2002), Gibson et Cohen (2003) et
Gasco-Hernandez et Torres-Coronas (2004). D’autres études font ressortir le besoin
d’introduire des outils complémentaires pour le travail asynchrone ou synchrone des
groupes, tels que des stations de travail individuelles permettant de partager bases de
données et systemes de travail collaboratif pour le développement de produits (Okudan et
Medeiros, 2005). Nous observons donc un besoin d’explorer de nouvelles opportunités

technologiques offertes par les moyens collaboratifs synchrones qui permettent de



43

partager des idées et de créer facilement des espaces de travail partagés, de réduire les

codts de déplacement, d'accéder plus facilement a I’ information.

3.2 Objectif de ’étude

Nous voulons investiguer I"'usage des espaces collaboratifs synchrones dans le travail de
conception a distance. Nous nous intéressons aux stratégies de production collective
d'idées et a la dynamique du travail de groupe dans le but de savoir si les outils de
collaboration que nous avons utilisés répondent bien aux exigences des taches de
conception et aux besoins et attentes des concepteurs. Les résultats vont servir de guide
pour améliorer, s’il y a lieu, les outils de collaboration utilisés, ou pour choisir ou

combiner d’autres outils de travail collaboratif.
3.3 Méthodologie

3.3.1 Sujets

Les participants ont été recrutés aupres de la communauté professionnelle : concepteurs et
ingénieurs spécialistes dans la conception de produits et la communauté d’étudiants des
deuxiéme ou troisiéme cycles de I’Ecole Polytechnique ou de I’Université de Montréal.
Les participants ont été contactés personnellement afin de vérifier leur expérience en
conception et leur intérét dans le travail collaboratif. Nous avons invité les personnes
habituées a travailler en groupe a venir avec leurs coéquipiers. Les personnes voulant
participer a la recherche et ne disposant pas de groupe de travail ont été réparties selon
leurs champs d’intérét et par sexe. Apres, sous le protocole de recherche de Blond (2009),
ils ont recu un courriel d’invitation avec les consignes explicatives de I’expérience a faire
et le formulaire de consentement pour le Comité d’Ethique de la Recherche (CER) de
I’Ecole Polytechnique. Une fois que les participants arrivés a la Maison des technologies
de formation et d’apprentissage Roland-Giguere MATI pour participer a 'expérience, ils
ont signé le formulaire de consentement et ils ont rempli un formulaire biographique.
Dans le tableau 3.1, nous trouvons une description de la composition et des
caractéristiques principales des groupes. Les participants de G1 et de G2 se connaissent,

ils appartiennent a la méme communauté intéressée a améliorer leur site Web.



Tableau 3.1 Composition des groupes qui ont participé a I’expérience

Idées pour la page Web
(T1-Tache 1)

Identité visuelle du laboratoire
(T2 - Tache 2)

Composition des Groupe 1 Groupe 2 Groupe 3 Groupe 4 Groupe 5 Groupe 6
groupes Gl G2 G3 G4 G5 G6
Nombre de Cl|P1 P2 (P3 |P4 |(P5 |P6 (C2 |P7 (P8 |P9 |P10 |P11 | P12 | P13 | P14 | P15
participants
Age (ans) 26 | 33 47 36 25 23 24 55 51 | 51 35 |45 39 |41 39 28 30
Genre M | M M F F F M M M F M F F M M F F
s | = 3 g 5 Sl £y 5 5
Profession 2| =5|58| 2| | 2| (85| | 2| €|s2|25|25|28| £| £
3| gz |28| 2| 2| 7| /28| 2| 2| 2|22 |22 |22 |23 | 7| S
D 3 3 S @ @ @ @ <9 o @ 2 |18a o @ o @ RS @ @
S| 22 |8g = e e s |®a iy <a S22 Ta|Ta| Ta < =
gl sg| | 8| =| =| =| 2| 8| | | &| &| 8| g| | 2
| g| &| €| 8| €| €| 2| T| g8| =S| €| €| §| &T| &
Utilisation des Oui | Oui Oui Oui Oui Non Oui Oui Non Oui Oui Oui Oui Non Oui Oui Non
outils de
collaboration
Connaissance Oui | Oui Oui Oui Oui Oui Oui Oui
personnelle entre
participants
Habitués & Oui Non Oui Non Non Oui
travailler
ensemble

Client assigné

Client 1 — travail ensemble

Client 2 — connaissance des participants, sans travail préalable

4%
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Les membres du groupe G1 sont habitués a travailler ensemble : ils fournissent les
services proposés sur le site Web. Les membres du groupe G2 se connaissent bien entre
eux et connaissent les activités de G1. Ce sont les futurs utilisateurs du site, mais c’est la
premi¢re fois qu’ils travaillent ensemble. Les participants de Gl et G2 travaillent
ensemble sur I’idée de refaire le site Web.

Le groupe G3 constitue une entreprise de services conseil en génie, avec plus de 15 ans
d’expérience dans I’analyse fonctionnelle de produits, ils sont habitués a travailler
ensemble, les personnes P7 et P8 sont copropriétaires de I’entreprise et P9 est un nouvel
associg.

Les groupes G4 et G5 sont constitués de concepteurs ayant plus de 10 ans d’expérience
professionnelle. Les membres de ces groupes sont étudiants de troisiéme cycle, se
connaissent entre eux, mais n’ont jamais travaillé ensemble. Le groupe G6 est formée de
deux concepteurs habituées a travailler ensemble pour fournissant des services de

conception graphique aux entreprises.

3.3.2 Tache expérimentale

Nous avons défini deux taches allouées aux groupes en fonction du champ d’intérét des
participants. La tache 1 consiste a proposer les fonctionnalités d’une page Web. La tache

2 consiste a concevoir I’identité visuelle d’un laboratoire de recherche.

Les tdches ont été proposées et exécutées par les membres des groupes occupant
différents réles au sein du groupe de travail. Dans le role du client, il fallait que le
participant donne des consignes et de I'information précise aux participants, ce qui leur
permettait d’avoir un contexte de travail crédible. Le client devait avoir une connaissance
du domaine du probleme et les compétences pour diriger le groupe. Pour leur part, les
participants devaient avoir une certaine connaissance des autres participants et posséder

les compétences suffisantes pour accomplir la demande du client.

La spontanéit¢ était nécessaire pour analyser I'utilisation de stratégies créatives des
participants, sans ajouter de consignes ou contraintes qui auraient nuit a la fluidité du

travail ou qui auraient géné les participants. Les auteurs Amabile (1983), West (2002) et
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Isaksen (1994) remarquent le besoin d’avoir une ambiance amicale et de libre expression

de la pensée pour créer un climat de travail adéquat.

Les études sur la durée de la tAche dans la production d’idées (Ziegler et al., 2000 ) ou
leur support a distance ne mentionnent pas une durée précise des séances (Numamaker et
al.,, 1992 ; Huietal., 2008). Hui et al. (2008) révelent que la production d’idées se déroule
sur une période de 25-30 minutes. lls notent aussi que la production de plus du 70% des
idées est exprimée dans les premiéres 15 minutes d’une réunion. Nunamaker et al. (1991)
mentionnent que dans un groupe de moins de sept personnes, le temps «air time
fragmentation » n’affecte pas la répartition équitable du temps entre les participants. Nous
avons donc prévu que la tiche de production d’idées soit de 30 minutes en laissant un
temps de présentation de la demande par le client et une séance de présentation d’idées du

groupe au client.

Le client expose en environ 10 minutes son besoin a un groupe et il indique que les
participants pourront s’appliquer au travail pendant une période allant de 15 a 30 minutes.
Apres cette période de temps le client examine le travail avec le groupe pendant 15
minutes afin d’apprécier le travail réalisé par les participants. Dans le cadre expérimental
nous avons laissé les participants agissants comme clients distribuer librement ce temps.
Cette flexibilit¢ de gestion de temps a I'intérieur du groupe permet un séquencement

naturel des activités.

3.3.3 Systeme

L’étude évaluative des collecticiels synchrones réalisée par Blond (2009), la comparaison
des fonctionnalités révisés antérieurement (voir section 2.4), ainsi que les essais réalisés
conjointement dans le laboratoire d’utilisabilité de systémes informatiques de la MATI
avec Stéphane Reiss, nous a permis de mettre en place I’espace de travail collaboratif
constitu¢ de feuilles blanches interactives, d’outils de dessin et de moyens de
communication : la vidéoconférence par Iintermédiaire du collecticiel Vyew et
l’audioconférence par I'intermédiaire de Skype. Les 17 sujets ont travaillée de maniere

délocalisée, repartis dans trois ou quatre salles différentes. Chacun d’entre eux a utilisé
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son propre poste de travail composé d’un ordinateur portatif, d’une caméra Web et d’une

tablette graphique.

Préalablement aux séances de travail, les ordinateurs ont été équipés de Skype, nécessaire
pour I'audioconférence en remplacement de celle offerte par Vyew. Ce dernier offrait une
fonctionnalité de gestion des tours de parole qui empéche la communication fluide et
nous avons rencontré des problemes techniques quand les utilisateurs 1’utilisent
simultanément. Pour remédier aux problémes, nous avons utilisé Skype en arriére plan
pour avoir une communication audio en continu tout en cachant son interface graphique,
pour que les utilisateurs se servent seulement des fonctionnalités de Vyew présentées
dans la figure 3.1.

d) Outils de dessin e) Gestion de feuilles b)Visioconférence

a) Tableau blanc
Feuille blanche de travail interactif

c) Clavardage

Figure 3.1 Présentation générale des outils et des fonctionnalités de 1’espace de travail du

collecticiel Vyew

Les participants disposaient d’un espace de travail muni avec les fonctionnalités

suivantes :
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a) un tableau blanc apparait dans I’environnement comme une feuille blanche interactive
ou les participants peuvent faire des esquisses ou écrire manuellement;

b) un espace de vidéoconférence Web permettant de voir et d’entendre les autres
participants, aussi présentant en bas une fenétre sur I'état de la participation (active,
inactive) dans la page d’intervention et le role des participants (collaborateur, assistant) ;
c) un espace de clavardage utilisé par les participants qui veulent s’écrire;

d) une palette d’outils de dessin ou d’écriture; et,

e) des outils de gestion ou de navigation entre les feuilles de travail.

Une fois que les salles ont été arrangées et les ordinateurs équipés des collecticiels, nous
avons procédé¢ a I’installation du logiciel Morae® afin d’obtenir I’enregistrement de
I’écran et des actions réalisées sur chaque ordinateur. C’est avec les donnés produites par
ce logiciel qui nous avons obtenu les vidéos des activités réalisés par les participants dans

I’espace de travail synchrone.

3.3.4 Procédure

Dans le laboratoire d’utilisabilité de la MATI les 17 professionnels ont travaillé de
maniere délocalisée, chaque participant étant placé dans une salle éloignée des autres.
Une fois les participants installés a chaque poste de travail, nous avons procédé au
démarrage du systeme décrit précédemment incluant I’enregistrement du bureau a 'aide
de Morae.

Dans le cadre de I'expérience de Blond (2009), les groupes commencent avec une séance
de formation d’une durée de 15 minutes sur I’utilisation du systéme. Aprés cela, les
groupes disposent d’une période de familiarisation avec les outils d’écriture et de dessin
de 10 minutes. De cette fagon, les participants ont le temps de s’habituer a I'utilisation
des fonctionnalités et aux conditions d’utilisation d’un espace de travail synchrone. Une
fois que la séance de travail libre est terminée, les participants sont avertis que le client
est prét a se réunir avec eux. Nous avons prévu que, tout au long de la séance, les groupes

seront accompagnés, a leur demande, par les membres de 1’équipe de recherche. Ces
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derniers fourniront le soutien technique sur les outils mis en ceuvre : la tablette graphique
et les fonctionnalités des collecticiels de 1’environnement de travail (Skype et Vyew).

Le participant chargé de se mettre dans le role du client est averti a 'avance de la
composition du groupe et des fonctions, du temps et du but de ’expérience de simuler les
activites de conception lors de réunions de travail. Pour cela nous avons prévu que les
concepteurs se réunissent avec leur client pour participer dans I'espace de travail
synchrone. Les réunions de travail se sont déroulées en accord a un programme de travail

entre le client et les participants.

3.3.5 Analyse de données

Du fait que cette étude vise a étudier la production collective d’idées ainsi que la
dynamique synergique de la collaboration synchrone, nous avons pris les éléments
méthodologiques suggérés par Cooke et al. (2007). Les dimensions d’analyse du travail
en groupe sont les suivantes :

- la production individuelle d’idées,

- la dynamique collective dans la production d’idées et

- les résultats (ou produits) obtenus par la dynamique collective de travail.

L’¢étude de cette dynamique cognitive, sur le plan méthodologique, nécessite d’identifier
les idées produites par un individu par rapport aux interactions avec ses collaborateurs et
par rapport aux « produits » ou résultats mémes des actions dans la production groupale
(Ibid).

Dans I’analyse cognitive de taches, Crandall et al. (2006) proposent que 1’analyse cherche
a saisir le raisonnement et les connaissances requises pour la résolution de problemes
complexes.

Le recueil des données pour I’analyse cognitive du travail en groupes peut étre faite par
les techniques suivantes: les entretiens, le protocole verbal, I’analyse du contenu,
I’observation des activités, le choix de cartes visuelles, 1’évaluation par des pairs,
I’analyse de réseaux de concepts, la formule de ratio de distance entre concepts et

I’analyse multidimensionnelle, etc (Langan-Fox et al., 2000).



50

Langan-Fox et al. (2000) font une comparaison entre ces techniques parmi lesquelles
nous enavons choisi deux: la technique de ’observation des activités des participants et
la technique d’analyse de contenu de l'information.

Ce choix a été fait en tenant compte du fait que d’autres techniques, telles les entretiens et
le protocole verbal, permettent la reconnaissance des concepts clés du domaine des
participants ou leur interprétation ainsi que des explications du comportement dans la
réalisation des taches. Ces deux techniques impliquent des verbalisations sur les taches
effectuées aprés ou pendant I’activité que nous considérons €tre un frein a la dynamique
fluide du travail de groupe ou, dans le cas des entretiens, que les réponses suites a
Pactivité introduiront un biais causé par la part du chercheur ou des participants dans le
groupe (Ibid).

La technique de choix de cartes visuelles consiste a faire des cartes qui permettent aux
participants catégoriser les concepts énoncés quand les cartes sont organisées dans un
ordre précis. L évaluation par des pairs est une technique selon laquelle les concepts se
présentent en couples, pour que les participants puissent identifier facilement le concept
le plus pertinent pour décrire ’activité. Dans [‘analyse de réseaux de concepts, les
participants identifient les interactions entre concepts. Une fois le réseau de concepts est
construit, le chercheur peut appliquer la formule de ratio de distance entre concepts, qui
consiste a sommer les différences entre deux réseaux ou [’analyse multidimensionnelle,
dans laquelle le chercheur organise une matrice entre les pairs et les cotes d’importance
(Ibid). Ces techniques impliquent un travail de sélection préalable de certains aspects de
I’organisation du travail de groupe qui peuvent se décrire par concepts entre les sujets de
recherche. Le chercheur fera une analyse pour la pondération ou I’étude des relations
parmi ses concepts, soit pour prioriser ou délimiter les catégories d’analyse préalablement
définies.

Dans notre cas, le but de notre étude exploratoire implique la recherche centrée dans la
découverte ou la description de ce qu’on peut observer dans la dynamique de travail, a ce
propos, le tableau 3.2 montre la sélection des techniques de recueil de données selon les

activités a étudier.
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Tableau 3.2 Eléments clés & observer et analyser dans I’expérience

Production Participants Méthode
d’idées P1 P2 P3
Production
individuelle Observation des
didées productions
individuelles
Production d’idées | Production d'idées | Production diidees | (verbalisations,
Présentation et Présentation et Présentation et texte,
partage d’idées partage d’idées partage d’idées graphiques)
Sélection d’idées Sélection d’idées Sélection d’idées
Dynamique
dela Réunion de travail synchrone Observation des
production interactions en
collective
roupe :
d’idées & P

production active
d’idées : verbale
et non verbale
Observation de
stratégies
créatives et de
I’évolution des

idées
Les stratégies de production d’idées et les échanges
communicatifs qui permettent |a synergie sont produits parla
discussion verbale entre les participants
Les produits
de l'activité Le résultat de I’activité Analyse du
en groupe 5 contenu de

L

St

I'information des
pages de travail

L’observation passive des tidches consiste a observer le comportement individuel pendant

I’accomplissement de la tiche en faisant des inférences sur les concepts principaux et les
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relations entre eux. Souvent, dans 1’observation passive le chercheur occupe le role de
spectateur des événements (Ibid).

La technique d’analyse du contenu est une technique d’analyse de phases orales ou
écrites (ibid) dans laquelle le chercheur introduit des codes d’analyse afin de relever les
concepts importants et les relations entre eux. Ces relations peuvent étre représentées
graphiquement mais aucun formalisme n’est fournit.

Dans une séance de travail de conception, les participants produisent beaucoup de
verbalisations, de textes, de graphiques ou de gestes. Nous avons cherché un moyen de
différencier la production d’idées dans la dimension collective. A cet effet, nous avons
suivi I'approche méthodologique des activités collaboratives entre concepteurs
mentionnée par Visser (2009b) : I'analyse des verbalisations et des annotations, mais
aussi celle des extrants graphiques et gestuels des membres d’un groupe de conception.
Cependant, nous avons encore une grande quantité de données non organisées. Afin
d’obvier a cela, nous avons eu recours a des critéres discriminatoires pour I'observation
des idées individuelles. Le premier critere discriminatoire est celui de la production active
d’une idée. Selon Carroll (1993) une idée est produite quand elle provoque une nouveauté
dans la réponse d’un sujet « par opposition aux idées de reconnaissance, d'identification
ou de comparaison produites par la présentation de stimulus aux sujets » (p. 394,
traduction libre).

Carroll suggere que le traitement des idées soit basé sur leur analyse comme des unités de
production. Dans notre cas il s'agit des idées verbales (orales et écrites) et des idées non-
verbales (graphigues et gestes).

Les autres critéres que nous avons ajoutés concernant I’identification de la production
active des idées en groupe est que I'idée doit étre intégrée dans son contexte : la
réalisation de la tache assignée a un groupe. On entend par cela que les unités
individuelles démarrent une unité d’idée en groupe ou les transforment ou les éliminent et
quelles déclenchent une nouvelle unit¢é d'idée de groupe (Badke-Schaub et
Frankenberger, 2002). L ’unité de groupe est une idée proposée par un participant qui a
été acceptee, modifiée ou éliminée par les autres participants. Les critéres pour identifier

les unités d’idées de groupe, sont: «1) La réponse aux objectifs généraux de la
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tache (goal): les productions qui permettent de clarifier le concept ou introduire
(embodiment) les contraintes exigées, 2) la génération des concepts de conception, 3)
I’analyse des solutions : quand les participants analysent et décident sur le concept de

conception » (idem, traduction libre).

3.3.5.1 Le traitement numérique des données

Dans I'expérience réalisée par Blond (2009) les séances ont été enregistrées a l'aide du
logiciel Morae®. Ce logiciel ne nous permet pas la création de codes au fur et mesure que
nous observons et analysons les activités des participants. Nous avons donc transféré les
données de Morae® au logiciel d’examen de contenu Atlas.ti® version 5.2. Pour cela, les
vidéos numériques des séances ont été converties en format video AVI (Audio Video
Interleave) et les images des pages interactives de travail des participants dans les formats
d’images numériques JPEG (Joint Photographier Expert Group). Les vidéos ont été
visionnées entierement deux fois afin d’annoter la production des idées individuelles. Les
codes ont été assignés une fois que les annotations ont été faites. Ces fonctionnalités sont
propres du logiciel Atlas.ti, qui en réalise I’enregistrement et la classification
automatiquement. Le chercheur peut ainsi récupérer I’information ou la visualiser tres
facilement.

En utilisant Atlas.ti, nous avons créé deux bases de données. Dans la premiére, nous
avons stocké les données des séances de travail et dans la deuxiéme, nous avons stocké le
contenu des feuilles de travail des participants. La figure 3.2 montre les bases de données
disponibles ¢électroniquement, dans lesquelles I’auteure a fait les annotations et créé les
codes d’analyse.

L’image supérieure représente I'analyse de vidéos. L’image inférieure représente
I’analyse de contenu sur les feuilles de travail des participants.

Pour arriver a comprendre encore mieux le contenu des échanges, on a aussi fait la
transcription des dialogues les plus significatifs entre les participants.

Pour la présentation de données nous avons traité les données quantitativement dans des
feuilles de calcul Excel afin de faire les graphiques et obtenir I’analyse quantitative ou les

échelles dans 1’évolution du temps, au besoin.
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CHAPITRE 4. ANALYSE DES RESULTATS

Ce chapitre présente les observations que nous avons faites en examinant les
enregistrements vidéo des interactions entre les participants des groupes de conception
pendant leur travail dans I’espace de travail synchrone Vyew-Skype.

Les donnees ont été obtenues en mesurant les unités de production individuelles, elles ont
été classifiées selon leur forme d’expression : verbale, écrite ou graphique, quand les
participants les ont exprimées lors de leurs interactions pour accomplir leur travail. Nous
avons analys¢ le contenu de I'information échangée entre les membres de chaque groupe
afin de ne conserver que les unités de réponses impliquées dans la résolution du probleme
de conception qui leur a été présenté.

Nous allons présenter les résultats en deux parties. La premiere présente le déroulement
des séances de maniére chronologique en analysant les variations dans les modalités
communicatives des unités de production (correspondant aussi aux annexes 1 a 6). La
deuxie¢me partie présente une analyse des stratégies de travail mises en ceuvre en fonction

de la modalité communicative utilisée (verbalisations, écrits et dessins).

4.1
4.2 Description du déroule ment de I’expérience

4.2.1 Durée des séances de travail

Dans le tableau 4.1, nous présentons la durée effective de travail a distance réalisée
pendant les réunions de travail synchrone par groupe. Comme nous avons eu des
problémes techniques avec la gestion des tours de parole dans le systeme de
communication de Vyew pendant la séance de travail du groupe G1, le temps de travail a
été réduit et les participants ont travaillé en utilisant fréquemment 1’écriture sur le tableau
interactif ou le clavardage. Les autres groupes ont réussi a effectuer des séances de travail

selon le temps prévu entre I’expérimentateur et les participants.



Tableau 4.1 La durée des étapes de la réunion du travail dans chaque groupe
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Durée de I’étape de travail par groupe (minutes)

Etapes de la réunion | G1 G2 G3 G4 G5 G6
Présentation dt_':\ la 5 3 16 23 26 20
demande par le client

Production  par les

participants 19 17 28 35 33 36
Intervention du client 1 S 0 0 0 0
Produ_ctlon par les 7 99 0 0 0 0
participants

Evaluation par le client 0 17 9 21 15 d
Durée totale 28 64 53 79 74 65

4.2.2 La réunion de présentation du probleme

Suite a la séance de formation au collecticiel Vyew et a I’activité de dessin libre sur les

feuilles de travail, le client commence & interagir avec chaque groupe pour leur présenter

ses besoins. Dans notre expérience C1 a travaillé avec G1 et G2, le client C2 a travaillé

avec G3, G4, G5 et G6.

4.2.2.1 Client 1 — présentation de la demande (T1 tache 1)

C1 aparticipé a 'expérience en donnant des consignes verbales. Elles avaient pour but de

guider les groupes avec lesquels il a travaillé dans la réalisation d’une analyse

fonctionnelle de site Web. C1 a proposé a G1 de faire un recensement des utilisateurs

potentiels de leur site Web.

C1en dirigeant G1 : La premiére étape consiste a voir quels utilisateurs viendrontsur le site,
donc on commence par faire une liste des visiteurs potentiels du site[...]

Deuxieéme intervention du C1, 20 minutes apreés : Pour la suite, une fois que vous avez défini
les utilisateurs distribués par groupe, vous pouvez indiquer pour chacun d'entre ceux les
activités qu'ils vont faire sur le site. Par exemple, les étudiants voudront surement avoir des
informations sur leur groupe. Vous pourrez indiquer aux étudiants qui sont les responsables
des activités, etc. Vraiment, une idée générale de ce qui le gens peuvent faire par catégorie.

Au G2, C1 demande aux participants de faire une liste des composants fonctionnels qu’ils

souhaitent trouver sur le site.
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C1 en dirigeant G2 : On va commencer par écrire une liste de choses que vous souhaitez dans
le site Web, donc, par exemples : avoir un calendrier pour les activités, avoir un annuaire pour
le numéro téléphone de I'encadreur. Je vous laisse discuter entre vous pour établir une liste de
quelques choses utiles & mettre dans le site Web. Est-ce que ¢a vous va? Est-ce que vous avez
bien compris ma demande?

Réponse participante P4 : Oui

Deuxieme intervention du C1, 20 minutes aprés : L'étape suivante c'est que pour chaque
activité, par exemple voir le livre. Il faudrait maintenant détailler tous ce qui concerne pour
VOir ga avec...

P5 : Voirun livre? Uhm.

C1: Pour chaque fonction, il faudrait savoir quelles activités se déroulent sur ¢a. Vous voyez
tous. Tous les besoins si on se connecté sur le site

La demande de C1 était de faire de listes concretes qui permettent de définir les

fonctionnalités souhaitées par les utilisateurs dans leur site (\Voir annexe 7).

4.2.2.2 Client 2 — présentation de la demande (T2 tache 2)

C2 a présenté sa demande a ses groupes de travail en expliquant les activités effectuées
dans son laboratoire de recherche. Il a ensuite indiqué les points qu’il considérait
importants relativement a la conception du logo ou du site web de son laboratoire.

Dans le texte suivant, nous pouvons apprécier I'aspect général de la présentation que C2 a

faite aux groupes G3, G4, G5 et G6.

C2au G5 : « Je suis le demandeur, ma demande s'adresse a des designers, je madresse a vous
pour concevoir un logo. Le logo dont jai besoin est pour mon Laboratoire de recherche [...] Mon
laboratoire de recherche, je vais écrire le nom, ici en haut. L'abréviation c'est LIHM.

Les caractéristiques :.. c'est un laboratoire de recherche, qui a 25 étudiants, les étudiants viennent
de différentes disciplines, les domaines d'application sont trés nombreux.. éducation, défense,
jeuxvidéo, simulation, contrdle de processus. [...] Voila un peu les grandes caractéristiques de
ce laboratoire 1a [...] Alors, dans les semaines qui vient-on va faire un site Internet de ce
laboratoire et présenter, bien sdr les chercheurs du laboratoire, donc les étudiants. Il va 'y avoir le
CV des étudiants, les résumés de projets de recherche, les publications des étudiants [...], c'est
évident que c'est un site Internet ot va montrer tout ¢a, et on va montrer également les résultats
[...] Voici, ma demande ! Clest concevoir un logo, un logo qui va étre utilisé sur un écran et non
pas sur le papier, parce que, comme se passe a I'écran maintenant, avec Internet, je ne projet pas
de présenter le laboratoire sur papier. Donc, c'est plutdt un logo qui va servir a I'écran dans le
site Internet du laboratoire. »

Dans une analyse des interventions de C2, on remarque qu’il a donné de I’information
verbalement et avec des annotations écrites manuellement sur le tableau interactif fournit

par le collecticiel. Ces annotations sont été faites avec le stylet sur la tablette graphique.
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Les interactions verbales étaient accompagnées des annotations écrites qui étaient
réalisées au rythme de la discussion, comme nous pouvons le voir dans la figure 4.1.
Avec G3 et G6 le client a préparé préalablement sa présentation sur une feuille de travail

en écrivant I’acronyme et certaines caractéristiques générales du laboratoire de recherche.

TS T

Figure 4.1 Représentations textuelles faites par le client C2 pour G6

C2 a décrit son laboratoire avec des mots qui permettaient aux participants de connaitre le
laboratoire et les activités de recherche qui s’y déroulent. Nous avons réparti ces mots
dans quatre catégories: 1) description générale du laboratoire : nombre, acronyme,
contexte, lieu d’utilisation ; 2) information sur les participants dans le laboratoire, le
domaine d’application des projets des étudiants et le cycle d’études; 3) mots clés qui
expliquent les activités du laboratoire ou les axes de recherche, 4) futures fonctionnalités
de la page Web (ces mots ont eteé cités seulement avec G3). Ces mots sont retranscrits
dans I’annexe 8.

La figure 4.2 montre en pourcentages le mode de communication utilisé par les clients
dans cette étape. C1 a donné sa demande 100% de maniere verbale. Le C2 a utilisé le
mode verbal et I’écriture. Les mots énoncés étaient généralement écrits de maniere
synchrone avec I'exposé oral. En moyenne, C2 a communiqué I’'information de maniére

verbale a 66% et de maniére textuelle a 34% (écriture manuelle, en utilisant le stylet et la
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tablette graphique). Nous pouvons observer les légeres variations entre les groupes dans
le graphique de la figure 4.2 (Voir annexe 8).
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Figure 4.2 Modes de communication utilisés pour la présentation de la demande

4.2.3 Les interventions des participants avec le client

Dans la tiche T1, les participants G1 et G2 n’ont pas posé de questions sur la tiche a faire
au C1. Il adonné des exemples.

Durant la T2, suite aux interventions de C2, les coéquipiers ont participé avec des
questions dont le but était d’élargir les explications du client. Les questions ont
principalement généré des réponses verbales et des annotations graphiques. Quand
I’information n’était pas écrite par le client, les participants P8, P11 et P15 ont fait des
annotations sur la méme feuille utilisée par le C2 pour retenir les points qu’il expliquait.
En donnant les réponses aux participants, C2 a souligné les mots déja écrits, les a
encerclés ou les a mis en valeur avec des lignes ou des symboles.

Le participant P8 du G3 a posé une question au C2 pour délimiter les attentes du client et
ainsi clarifier la tache a faire. La dynamique des groupes G4, G5 et G6 a été differente.

Les designers ont surtout posé des questions afin :
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a) d’établir concretement la tache assignée, parce que le logo peut étre une image

institutionnelle, une manipulation des lettres de I’acronyme,

P14 « Veux-tu un logo pour LIHM, avec les lettres LIHM?.. »

b) de cibler le champ de définition de I'image,

P12 :dis-nous dans un mot synthése... ce qu’est ce laboratoire.

c) de trouver d’autres éléments d’inspiration manquants dans la description du client,

P10 « Quand je fais un job comme ca... des logos, généralement, je vais... parce que ce que tu nous décris
ce sont des questions standards [ ...] donc jai besoin que tu nous donnés deux adjectifs qualificatifs que tu

associerais a ce laboratoire-la... »

d) de trouver d’autres sources d’information sur les images a utiliser comme sources

d’inspiration,

P12 : « dans votre cas, il y a une vision particuliére d'un logo ou méme d'une image d'une institution, c'est-

a-dire, quelle référence vous avez des institutions qui travaillent en paralléle avec votre laboratoire? »

e) d’¢établir des points importants avec le client ou finalement,

P12 :"ll'y a-t-il un projet qui a marqué 1’histoire de ce laboratoire? "

f) de connaitre encore mieux le contexte de présentation de I’image a concevorr.

P12 :"... si nous pouvons concentrer le public ciblé de ce logo, on peut dire que c'est la population

universitaire...?

Ces questions posées au client sont d’une importance particuliere parce qu’elles ont
permis au groupe de définir encore mieux I'information pertinente pour la définition du
probleme.

Dans I’expression de besoins pour la définition du produit a concevoir, nous avons
identifié une évolution des détails et de I'information communiquée par C2 a chacun des

groupes, enaugmentant le degré de détail, en ciblant les points a retenir par les groupes et
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en donnant des pistes dans les points plus importants pour que les designers les prennent
en compte. Dans ce cas, les points soulignés, remarqués ou encerclés, permettaient
d’améliorer la convivialité¢, 'approche expérience-utilisateur, de souligner 1’importance
des aspects humains, I’ouverture du laboratoire aux disciplines diverses, de montrer
I’originalité des projets et un paradoxe mentionné par le client, soit que ’image doive
réfléchir la rigueur scientifique avec les aspects amusants de D’activité humaine, qui
donne du plaisir ou la satisfaction. Nous avons noté un perfectionnement dans la
demande, cette évolution dans la présentation de la demande effectuée par le méme client
en présentant la méme tache peut introduire un biais dans les résultats, parce que les
derniers groupes pourraient avoir plus d’informations ou une information plus
convenablement ciblée a fur et & mesure que C2 repete la demande.

La figure 4.3, nous montre la prise de notes des participants suite aux réponses des
clients. P8 a dactylographié les elements a retenir sur la conception de la page Web. P11 &
écrit 2 main lvée les points a retenir au fil de ’exposé de C2. P10 et P12 ont pris des
notes dactylographiées. P11 et P14 ont fait une petite esquisse a c6te. P15 a surligné en

jaune les mots clés écrits par C2.

Interactions du groupe avec le client

25

20

15

10

Nombre d'interactions

B Question-verbale

B Texte écritmanuelle

B Texte dactylographié

MEsquisse

Figure 4.3 Mode de communication entre membres du groupe, aprés la présentation de la

demande pour le client
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Dans les réunions avec le client, les participants attendent généralement patiemment.
Seuls les cing participants mentionnés ci-dessus ont pris des notes sur la feuille de travail
utilisée par C2.

Apres ’exposé des clients, les questions verbales permettaient aux participants de retenir

I’information importante et de cibler I’information a utiliser dans I’étape suivante.

4.2.4 Les réunions de coproduction des groupes Gl et G2

La réponse de G1 et de G2 a la demande de C1 était de se mettre a faire des listes. Le
client a expliqué que la représentation des idées est totalement libre : verbale, écrite et
graphique. Les deux groupes ont préféré I’écriture manuelle et 1’utilisation du clavier a
été faite dans un second temps afin d’éditer le contenu de I’information, comme le
montrent les images A et C qui correspondent au travail initial et les images B et D de la
figure 4.4.

G2 a travaillé dans un mode d’écriture parallele, c'est-a-dire que les membres du groupe
ont pris une feuille et I’ont divisée en trois : un espace par participant (voir I’image C de
la figure 4.4).

Apres 20 minutes de travail en groupe, C1 a demandé a G1 de décrire les activités que les
utilisateurs potentiels pourront faire sur le site Web en distribuant les utilisateurs en sous-
catégories. Il a demandé a G2 de décrire les activités pour préciser les fonctionnalités
souhaitées. Les participants de G1 ont travaillé en écrivant les activités des utilisateurs du
site dans la feuille initiale sous forme de liste dactylographie, dans une colonne, a droite
de la liste déja faite (voir I'image B dans la figure 4.4).

Pour le G2, le client a demandé d’écrire les activités reliées aux fonctionnalités souhaitées
par les utilisateurs du site. Les participants ont pris des notes dans une feuille de synthése
puis ils ont divisé le travail en faisant des annotations pour répartir le travail individuel
sur différentes pages de travail, comme le montre I’image D dans la figure 4.4.

Pour la derniére étape de travail, les membres du groupe G2 ont travaillé chacun sur une
page. lls ont révisé les pages et ils ont partagé par les commentaires verbaux ou les

annotations, comme le montre la figure 4.5.
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Figure 4.4 Détails sur les formes d’écriture pendant les réunions de coproduction de G1 et
G2
Les autres participants ont fait annotations et des mises en valeur dans la révision du

contenu. Ils ont continué d’utiliser la couleur qu’ils avaient choisie au début de la séance :

P3 —le bleu, P4 —le rouge et P5 —le noir.

4.2.5 Réunion de coproduction des groupes G3 —-G6

Les groupes qui ont travaille avec le C2, ont commencé leur travail en faisant une
discussion bréve sur les points compris comme importants pour le client. Les mots
exprimés par C2 ont eté analyses. Les mots mentionnés par C2 ont été répétés
verbalement, écrits ou dessinés. Nous avons vu que G3 et G4 ont pris des notes de

maniere synchrone : pendant que le client exprimait ses besoins, les participants prenaient
des notes sur la méme feuille que le client.
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Figure 4.5 Détails du contenu des pages produites par les membres G2; chaque participant

a pris une feuille de travail

G5 et G6 ont laissé le client parler et une fois qu’il avait terminé, les participants sont

repasses sur la page de travail écrite par C2 pour réviser I’ensemble de la demande écrite.

Pour chague mot ou point a retenir, les participants P12, P13, P14 et P15 ont fait des

annotations graphiques et textuelles, tel qu’on peut observer dans la figure 4.6.
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Figure 4.6 Synthese de la demande du C2 telle qu’établie par P14 (gris pale) et P15 (gris
foncé) du G6

Dans cette phase de coproduction, G3 a travaillé sur la méme page, mais en distribuant le
travail entre eux. La figure 4.7 montre comme ils ont travaillé sur la feuille blanche en

écrivant les fonctionnalités de la page Web et en les distribuant dans 1’espace.
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Figure 4.7. Distribution des éléments de la page Web faite par G3

G4, G5 et G6 ont travaillé dans un mode parallele. Sur une méme feuille les participants
ont divisé I’espace de travail en deux et chacun a travaillé de son c6t€¢, comme le montre

la figure 4.8 (P10 a gauche et P11 a droite ou distinction par la couleur du crayon utilisé).
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Dans les figures 4.9 et 4.10, nous pouvons observer que le P14 a utilisé la couleur grise
pale pour ses traits, P15 le gris foncé, P12 le trait bleu et P13 le trait noir.

i

Figure 4.8 Travail paralléle effectué par P10 (a gauche) et P11 (a droite) sur une méme

feuille de travail de G4

Pendant la coproduction d’idées, lorsqu’il existe une idée acceptée par la plupart des
partenaires, comme dans le cas du groupe G6, les participants ont travaillé dans le mode
d’écriture scribe : un participant propriétaire de I’idée graphique est qui I’a dessinée et
I’autre membre a ajouté des détails avec un crayon d’autre couleur (figure 4.8). Dans le

cas contraire, les coéquipiers utilisait le mode de travail parallele et exprimait des idées
différentes (figure 4.9).
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Figure 4.9 Ecriture en mode scribe de P14 (gris foncé) et P15 (gris pale et vert) du G6
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Figure 4.10 Travail paralléle de P13 (trait noir) a gauche et de P12 (trait bleu) a droite de
G5

Dans la figure 4.11 nous présentons un graphique qui récapitule les unités d’idées
produites par groupe et le mode dans lequel elles ont été communiquées dans cette étape.
Ainsi, nous présentons la maniere dont les unités individuelles ont été integrées dans le
travail du groupe (les unités de groupe). Nous avons vu que les participants exprimaient
principalement leurs idées de maniére verbale, le texte écrit accompagnant les mots. Il
arrivait cependant que les idées soient initialement présentées de maniére graphique. Cela
arrivait quand les concepteurs n’avaient pas de mots pour les décrire.

Pour G4, G5 et G5, nous avons distingué dans la production d’idées, les mots qui
correspondent aux « catégories de travail » (Shah et al., 2001), aussi nommées « idées de
travail » par Lawson (2005). Par exemple, le G4 a choisi de travailler avec ’acronyme du
nom du laboratoire, le concept de I'’humain et de la machine, ainsi que les interfaces
comme un amplificateur de ’activité humaine. Le groupe G5 a préféré travailler avec le
concept d’interaction dans I’animation des images du site Web, avec I’acronyme et avec
les notions d’humain et de machine. Le G6 a utilisé les mots-clés d’ouverture et les
notions d’humain et de rigueur scientifique. Ces catégories de travail ont été établies avec
les mots exprimeés par C2 dans la présentation de la demande. Aprés dans un processus de

sélection, ces mots se constituent dans une source d’inspiration. La dynamique de G4 et
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G5 a été centrée sur la sélection de ces catégories, tandis que la dynamique de G6 a été

centrée sur I’intégration des catégories de travail dans une esquisse globale.
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Figure 4.11 Mode expressif des idées produites dans la coproduction

Le tableau 4.2 montre les idées de travail prises de la demande de C2 et les idées de

travail ajoutées par les participants.

Nous voulons souligner que ces idées de travail correspondent aux catégories descriptives

de la demande de C2 (voir aussi annexe 8), spécifiquement les adjectifs descriptifs ou

qualificatifs du laboratoire et pas aux autres informations données par le client de maniére

écrite. Ainsi, ces idées de travail sont en correspondance directe avec les mots soulignés

par le client dans sa présentation. Ces observations ont une importance primordiale parce

qu'elles nous permettent d’établir qu’une des principales fonctions du travail synchrone

des groupes distantes est I'établissement de catégories de travail a partir du contenu de la

demande pour bien cibler les attentes des participants dans la tache de travail a réaliser.
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Tableau 4.2 Contenu des idées du travail.

Idées de travail prises de la demande du C2

Idées de travail G4 G5 GE€
Acronyme X X X
L'humain X X
Humain-machine X X X
Interaction H-V X X
Scientifique X
Ouverture sur le monde X
Rigueur X
Sous-total 3 3 7

Idées de travail proposées par le groupe
ldées de travail G4 GE GE€
Amplification | Personnalisati
on lettres
Leonardo Cle USB
Animation
Sous-total 2 3 0
TOTAL 5 6 7

4.2.6 La réunion de sélection des idées

C1 et C2 ont regu I’information de ces groupes respectifs en entendant la présentation des
participants. C1 s’est intégré rapidement a la dynamique de production d’idées existent
dans le G2. Avec le G1, nous avons fait face des difficultés techniques et la rencontre
avec C1 n’a paseu lieu.

Le travail du C2 avec les concepteurs qui sont en train de concevoir I’image pour
I’identité visuelle du laboratoire est différent du fait de la nature de la tache (réalisation
graphique) et de la grande diversité des options d’inspiration/idées de travail possibles.
C2 a révisé soigneusement les premieres idées de travail ainsi que le résultat final du

travail de groupe (les esquisses dessinées par les participants).

Dans cette réunion de cléture du travail, les interventions du client ont été :a) passives, en
entendant la présentation des designers, b) interrogatives (questions sur les images ou les
concepts), ¢) négatives, quand il n’était pas d’accord avec les images ou le contenu

proposé et d) positives, il a choisi directement les images qui ont attiré son attention.
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Pour I’analyse de la production des idées dans le travail collectif, nous avons identifi¢ que
les interventions du client ont permis aux groupes de poursuivre le processus de travail en
groupe, spécialement lorsque les interventions portaient un jugement négatif ou positif (-c
et -d). La participation de C2, dans ces réunions était trés importante pour I’¢limination,
la modification et la sélection des idées. Les commentaires négatifs sont aussi bien

importants parce qu’ils permettent au groupe d’exclure des idées.

C2 a jugé les images en fonction de la correspondance de leur contenu ou de la
signification symbolique par rapport aux attentes qu’il a exprimées au début de la
réunion, lors de la présentation de la demande. Les groupes ont, quant a elles, présenté
leurs « idées de travail » comme idées potentielles, ainsi que les variations graphiques

qu’elles ont produites pour chaque idée de travail.

Par exemple, en observant les idées graphiques de G4 qui présentées dans la figure 4.12,

le C2 a mentionné :

« C'est la question qui me géne dedans [...] dans le domaine des interfaces qu'on est, on est dans un domaine
qui en quelque sorte s'est poussé, bousculé, dressé constamment par la technologie [...] C'est un domaine
qui est toujours en déséquilibre, et deuxiéme, c'est un domaine que ¢a description doit &tre complétement
ouverte. Donc dans ce cercle a gauche, dans un cercle fermé comme ¢a, lI'aspect de fermé, je ne veuxpas, ni
l'aspect équilibre —balance ».

Figure 4.12 Deétails des idées non retenues par C2

Ainsi, la production collective d’idées graphiques implique une évolution des idées a
partir des questions et des concepts clés ajoutés dans les dialogues interactifs entre client
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et membres du groupe. Entre les commentaires positifs, le C2 a mentionné au G6, en
regardant la figure 4.13 :

C2 en regardant page 3 réalisé G6: « Deux commentaires la- dessus, jaime bien cet idée I3, c'est l'idée de
courbe de I'horizon, ¢a donné de I'amplitude de la fluidité du grandeur et les symboles mathématiques, ¢a
donne la cbte opérationnel, scientifique, sérieux, donc les composants qui correspondent a des sujets
importants du laboratoire... donc j'aime ¢a, nous sommes trés connectés a ce que nous voulons faire ».
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Figure 4.13 Détails de la page 3 produite par G6
4.3 L’analyse des stratégies de production collective d’idées

4.3.1 La stratégie du re mue-méninge

Dans une analyse générale des données nous avons identifieé que, dans la réunion de
présentation du probléeme et de sélection d’idées, tous les groupes ont suivi un schéma de
présentation individuelle et verbale d’idées. Dans la premiére étape de présentation de la
demande, le client expose ses besoins et dans I’étape finale de sélection, le client entend
la présentation de participants. Cette dynamique resemble a un exposé oral passif des
idées, dans laquelle I'orateur exprime ses besoins et attend les commentaires pour cibler

ou choisir I'information de travail.

Les groupes ont ét¢ avertis de la courte durée de la session de production d’idées (30
minutes) et ils ont choisi librement les stratégies et les formes d’organisation pour rendre
le travail demandé dans le temps imparti. Le client a toujours insisté sur son retour apres

un temps donné pour une deuxieme étape de la réunion. Dans tous les groupes, un
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participant a decidé de la strategie d’organisation du travail du groupe : la distribution des

activités a faire et D’utilisation de la feuille du travail ou de la couleur du trait. Les

partitipants qui ont décidé de cette stratégie son les suivants: P1, P6, P8, P11, P12 et P14.

Dans la phase de coproduction d’idées, la participation se produit sous forme de

conservation, dans une dynamique « interactive de production d’idées ». Tous les groupes

ont travaillé avec la dynamique du remue-méninge. Dans le tableau 4.3, on peut

distinguer les formes d’expression utilisées par chaque groupe de travail.

Tableau 4.3 Vue d’ensemble de ’organisation du travail des groupes expérimentaux

Idées pour la page Web (T1)

Identité visuelle laboratoire (T2)

Groupes Gl G2 G3 4 G5 G6

Nombre 4 4 4 3 3 3

participants

Client C1- demande de faire | C2- demande la production graphique d’un logo
liste

Formes Brainwriting (faire Brainwriting | Brainwriting pour la sélection de

expressives du
remue-méninge

la liste)

awec figures
des
fonctionnalités
en organisant
le texte
comme une
page Web

concepts verbaux représentant le
laboratoire et Brainsketching pour les
variations graphiques des images des
concepts sélectionnés

Dynamique de
travail avec le
client

Le client s’intégre
dans la dynamique de
production d’idées

Le client présente sa demande et aprés d’avoir répondu aux
questions des participants, il agit comme un observateur et
un sélectionneur d’idées présentées par les participants.

Organisation du
travail

Ecriture collective

En listant les idées individuelles,
I’écriture individuelle s’organise par
listes en colonnes et on utilise la
couleur pour classifier les idées.
Analyse par liste d’attributs : en lisant
les idées des coéquipiers et en
sélectionnant les idées plus

fonctionnelles.

Es quisse collective

Production individuelle d’idées graphiques
(évoquer images ou esquisses des mots-
clés prises de la présentation de la
demande du C2) et sélection verbale ou
avec annotations sur celles.

Les participants posent de questions pour
élargir, établir ou définir les besoins du
client

Analyse de réponses du client pour
proposer autres alternatives

Parmi elles, on trouve : le remue-méninge verbal (brainstorming), textuel (brainwriting)

ou graphique

(brainskechting) avec les

variations

symboliques propres aux
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fonctionnalités de [I’espace de travail synchrone : les verbalisations dans la
vidéoconférence ou ’audio conférence, I’écriture de texte dans la feuille blanche ou

I’esquisse avec le stylet numérique.

Nous avons observé que la modalité de représentation de remue-meninge dépend
directement des caractéristiques de la tache assignée par le client et de la stratégie
d’organisation de travail choisie par le groupe.

Quand C1 propose de recueillir toutes les fonctionnalités de la page Web souhaitée, les
participants des groupes G1 et G2 font les listes écrites (brainwriting). Suite a la
présentation de C2, G3 fait la liste de fonctionnalités de la page Web mais I'organise dans
une page blanche comme s’il s’agissait de la page Web (une integration entre le
brainwriting et le brainsketching). Le C2 qui propose un probléme d’image visuelle aux
groupes G4, G5 et G6 oblige les groupes a faire une liste de mots- clés (une selection
d’élemets de travail), pour aprés faire un remue-méninge graphique (brainsketching) des
images qui potentiellement identifieront & mieux I'identité¢ du laboratoire.

Afin d’analyser au mieux la distribution du temps, nous avons réparti les activités
collectives effectués dans une échelle du temps (voir annexe 9). Dans la figure 4.14, nous
apprecions la distribution du temps en pourcentage selon les modalités communicatives.
Nous observons la prédominance de la communication verbale et un certaine patron entre
I’écriture et le graphisme qui doivent étre accompagnés de verbalisations.

Nous notons que le brainwriting peut se maintenir sans les verbalisations : les groupes G1
et G2 ont eu des activités d’écriture sans échanges verbaux tandis que G3 a discuté 68%
du temps. Cette discussion portait sur la distribution des mots dans 1’espace de la feuille
de travail, sur leur taille, sur la couleur ou sur leur position. Pour les groupes G4, G5 et
G6, les verbalisations et le graphisme occupent plus du 74% du temps de leur activité.
Dans I’annexe 9, nous pouvons observer le déroulement dans les séances par les

modalités communicatives étudiées.
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Figure 4.14 Le temps d’utilisation (en %) des modalités de communication dans chaque

groupe

4.3.2 L’écriture collective et Putilisation de feuilles de travail

L’espace de travail permet I’écriture simultanée de tous les membres en écrivant sur la
feuille blanche de I’espace de travail directement avec le crayon d’esquisse (en utilisant le
stylet interactif) ou en utilisant I’écriture dactylographiée dans une zone de texte dans la
feuille blanche de travail ou dans la fenétre de clavardage. On s’attendait a ce que les
groupes utilisent plusieurs modes d’écriture, cependant nous avons observé que les
participants ont préféré I'écriture individuelle de leurs idées au moyen du stylet interactif.
Les groupes G1, G3 et G6 ont utilisé le mode d’écriture en coédition dans laquelle un
participant prend la place d’un «scribe » ou de rédacteur. Les participants de ces groupes
se connaissaient préalablement alors ils reconnaissaient les habiletés de chaque
participant et répartissaient les tdches en fonction des compétences de chacun. Ce méme
comportement a été observé par Goldschmith (1995, 2002). Cette dynamique correspond

aussia une certaine maturité dans I'organisation du travail du groupe (Isaksen, 1996) dans
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laquelle la distribution et I’assignation des tiches dépendent de I’expertise de chaque
participant.

Etant donné que les participants ont préféré communiquer oralement, I'écriture a été
utilisée seulement dans le cas ou la tache était plus facile a faire par cette modalité (par

exemple lister les utilisateurs potentiels ou les fonctionnalités du site Web).

Seulement cing participants (P2, P5, P7, P8 et P10) sur 17 ont préféré saisir I’information
par texte dactylographi¢ a I’aide du clavier. On suppose que cela est diia leur habitude de
saisir les données ainsi ou bien a cause de difficultés dans I'utilisation d’un nouvel outil

comme le stylet interactif.

Un autre aspect que nous avons noté est I'importance du contenu de I’information fournie
pour le client dans la présentation de leur demande. Dans I’expérience, les clients se sont
exprimés principalement de maniéere verbale. C1 et C2 ont utilisé la visioconférence et C2
au aussi eu recours au tableau interactif pour écrire les principales informations. On
remarque cependant que les mots écrits sont généralement les méme que ceux exprimes

verbalement. Dans ce cas, I’écriture accompagne le discours verbal.

Le travail dans [D’écriture collective apparait comme la somme des apports des
participants. Toutes ces productions écrites ont été notamment individuelles, cependant ils
ont coordonné leurs activités dans la production d’unités en groupe®*. Ces unités sont
apparues quand les participants ont dd présenter un résultat concret de leur réflexion. Par
exemple, quand le client a demandé la présentation d’idées a son retour ou quand un des
participants a été amené a faire une activité precise : P1 a demandé a ses coéquipiers de
« faire la liste dans une colonne a droite », P6 a proposé de faire directement le remue-
méninge et P8 a écrit les noms des fonctionnalités dans une page blanche comme s’il

s’agit d’une page Web.

24 Une unité en groupe correspond a la sélection d’une idée individuelle ou une idée modifiée par les autres

membres ou un écrit dicté par les membres a un participant.
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Dans la figure 4.15, nous observons I'unique unité écrite faite en groupe dans un mode
scribe : celle du G3 en rédigeant la mission du laboratoire. P7 a dicté les mots a P8, qui

I’a écrite et P9 a montré I’outil de dessin avec une fléche afin que P8 suive son édition.

Comme nous I'avons vu dans les interventions écrites dans la section 4.1.3 et 4.1.4, les
participants maintiennent un comportement individuel. Le texte des autres participants se
conserve sans modification. Une fois que les participants écrivent, ces productions sont
exposees aux autres membres pour recevoir commentaires. Les groupes G1 et G2 ont
écrit leurs idées manuellement et un rédacteur, respectivement P1 et P6 a mis au propre
les textes dactylographiés. G3 n’a utilisé que des textes dactylographiés tandis que G4,
G35, G6 n’a produit que du texte écrit manuellement.

Le systtme Vyew permet I'utilisation de plusicurs pages blanches virtuelles pour étre
utilisees comme feuilles de travail. Ces pages s’ajoutent a fur et mesure que les groupes
ont besoin de plus de feuilles pour écrire ou pour dessiner. Les groupes ont généralement
travaillé en s’organisant pour écrire ou dessiner sur une méme feuille de travail
(spécialement les groupes G1, G3 et G6 qui ont dicté leurs idees au rédacteur). Les
groupes G2, G4, G5 ont préféré diviser I'espace de la feuille ou travailler dans des
feuilles différentes pour chaque participant, ce quia donné lieu a un travail paralléle.
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Figure 4.15 Détail d’une unité écrite en groupe du G3

Le systeme Vyew permet l'utilisation de plusieurs pages blanches virtuelles pour étre

utilisees comme feuilles de travail. Ces pages s’ajoutent a fur et mesure que les groupes



77

ont besoin de plus de feuilles pour écrire ou pour dessiner. Les groupes ont généralement
travaillé en s’organisant pour écrire ou dessiner sur une méme feuille de travail
(spécialement les groupes G1, G3 et G6 qui ont dicté leurs idées au rédacteur). Les
groupes G2, G4, G5 ont préféré diviser I'espace de la feuille ou travailler dans des
feuilles différentes pour chaque participant, ce quia donné lieu a un travail paralléle.

Dans le tableau 4.4 nous montrons que les groupes ont seulement utilisé deux stratégies
d’écriture : la rédaction individuelle en parallele (chaque participant écrit sur la méme
feuille ou une feuille par participant) et la rédaction en mode scribe (un participant
rédacteur).

Ainsi, dans le tableau 4.4 nous présentons un résume sur I’utilisation des feuilles de
travail. Les feuilles de travail ont été créées quand le groupe commengait une nouvelle
activité ou, dans le cas des groupes G2 et G6, quand elles avaient besoin de passer a une

unité de travail en groupe.

Tableau 4.4 Les modes d’écriture et utilisation de feuilles de travail par les groupes

Idées pour la page Web (T1) Identité visuelle laboratoire (T2)
Groupes Gl G2 G3 4 G5 G6
Stratégies Scribe du Paralléle Scribe du Parallgle Parallgle Paralléle
d’écriture texte texte Scribe de

graphique

Feuilles utilisées | 1 5 3 4 5 6
(nombre)
Utilisation de 3P par 1f 3P par 1f 3P par 1f 2P par 1f 2P par 1f 2P par 1f
feuilles de Deuxiéme Deuxiéme
travail étape étape
(Participants 1P par 1f 1P par 1f
par feuille)

4.3.3 L’esquisse collective

Bien que nous ayons porté une attention spéciale aux fonctionnalités de dessin fournies
par le collecticiel Vyew et aux dispositifs de dessin (la tablette et le stylet), dans les
taches collaboratives synchrones. Nous avons observé que le traitement de I’information

chez les participants des réunions de conception a distance etait effectué plutdt dans le
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mode verbal, soit verbal ou de texte écrit. Plus haut, la figure 4.14 nous a permis
d’observer que la réalisation de graphismes occupe 9% du temps pour le G4 et que le
graphisme avec verbalisations occupe de 17% a 31% du temps du travail des G4, G5 et
G6 pour la coproduction d’idées.

G3 a plutdt importé des images ou utilisé les figures prédéfinies (le cercle, le carré avec
des bords d’épaisseurs differentes) et ils ont distribué « les idées de travail » dans la page
blanche. Ils ont passé 11% du temps a discuter de la couleur des figures, de la taille et de
la couleur du texte et de la distribution de I’espace dans le site Web (positionnement du
texte et photos importées).

Les groupes de conception ont pris beaucoup de temps pour réfléchir a la sélection des
idées de travail extraites de la demande de C2.

Nous voulons extraire les stratégies ponctuelles utilisées dans ’esquisse collaborative : 1)
les stratégies effectuées afin d’achever une exploration d’idées de travail prises dans le
dialogue avec le client et I'interprétation des concepteurs et apres, 2) les stratégies se

concentrant sur I’ interprétation des concepts verbaux avec les images.

4.3.3.1 L’exploitation de I’information obtenue suite a la présentation de la de mande
du C2

Dans le tableau 4.2 nous avons présente les idées de travail tirées de la demande de C2
par les groupes G4, G5 et G6. Ces idées de travail ont été choisies a partir des mots
mentionnés par C2, spécialement les adjectifs qui décrivent le mieux le laboratoire et qui
sont faisables d’étre exprimés graphiquement. A titre d’exemple, nous montrons dans le
tableau 4.5 un extrait des esquisses réalisés par G6 au début de I’étape de production
collective d’esquisses, les groupes ont présenté les activités suivantes d’exploitation de
I’information :
a) Une réutilisation des mots-clés mentionnés par C2. Les groupes G5 et G6 ont
révisé la page d’expression de besoins du client, ils ont souligné les concepts clés.
G4 n’a pas révisé la page du client, ni les annotations simultanées faites par P11
lors de la rencontre avec C2, mais P10 a écrit les idées de travail intéressantes a

esquisser.



Tableau 4.5 Description de la stratégie d’exploitation des mots-clés enoncés par C2

N

o
%

cognitif
Ajout le cerveau

Temps P14 - trait gris pale P15- trait gris foncé Interactions
(minutes) collaboratives
00 :00 - 20 :00 & B :
C2 présente sa s e
demande 'E
i_
_ o

l 7 =, M’m Thiz:

~ D5: question au client, sur la tache : est-un logo 2
Départ Organisation du travail — couleur de ligne. Episseur de la
21:00 -23 :00 trace
Travail s A Mise en commun

. Iegslls

parallele ,17" des concepts
d’interprétatio principaux
n générale de la . /
tache , WWU
Interprétation
des concepts :
clés - Soietibioeq
24 :00 — 30 :00 Discutent les besoins du client et les concepts appris

Le concept sur le travail | Fait la téte et les lignes Choisir les

concepts pouvant
étre  représentés
graphiquement et
avec un contenu
potentiel.

Reprend I’idée d’ouverture

Adoption et

donnée par le client réutilisation

préalablement et I’inclut conceptuelle des

dans un esquisse concepts du
e client.

Réutilisation des
idées du client
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b) Une recherche des images qui correspondent au mieux aux mots-clés. G5 et G6
ont produit des esquisses descriptives des mots-clés en utilisant les images du

quotidien qui les répresentent.
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Dans ce dialogue de réflexion, les participants utilisent les gestes, par exemple le mot —
ouverture sur le monde était mentionnée dans la demande de C2 (2 fois verbalement, 1
fois il Pavait DP’écrit et il a fait un dessin en expliquant que sont de fléches
multidirectionnelles), P15 reprend le contenu de ce mot, I’écrit et le représente avec un
dessin qui ressemble a T'esquisse de C2, et en ce moment d’exposer I'importance de ce
mot, elle fait des lignes et elle ouvre ces bras : ¢’est un geste descriptif®°. Autre aspect, C2
a dessiné une explication de fleches multidirectionnelles, cet esquisse est pris par P15,
nous notons que cette esquisse faite pour le C2 a eu une incidence directe sur le travail de

sélection de idées de travail de P15.

4.3.3.2 L’esquisse pour décrire les idées de travail

Une fois que les groupes exploitent I’information provenant de la demande, ils changent
leur dynamique verbale et adoptent une stratégie d’esquisse des idées de travail. A cet
effet, les esquisses correspondent aux variations possibles de représentation d’idées de
travail ou la définition d’un esquissé plus détaillée.

G6 suit une démarche en groupe en faisant I’unité graphique dans une sorte de dictée
intégratrice des idées (voir Image D) dans le tableau 4.6, aussi nous montrons 1’évolution
dans le temps des unités graphiques élaborées par les designers P14 et P15. Les stratégies
mises en place ont éte :

a) Discuter sur les esquisses faites par chaque participant. Dans le cas des groupes
G4 et G5, une fois que chaque participant présente une idée, le coéquipier émet un
jugement sur I’idée et poursuit une démarche individuelle.

b) Une réutilisation des idées de travail émises par un des coéquipiers de travail, en
trouvant les images qui représentent au mieux I'image du laboratoire. Apres, les

groupes se sont concentrées a intégrer ses idées de travalil.

2° Dans ce cas, le geste suit la verbalisation, I’écriture et la gesticulation vient a mettre I’accent sur les mots.
La petite taille de la fenétre de Wew et la disparition momentanée de la fenétre de vidéo (problémes

techniques du collecticiel) ne nous ont pas permis d’analyser en profondeur cet aspect de la communication.
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Tableau 4.6 Description de 1’esquisse en coédition du G6

Temps Activités G6 avec C2 Interactions
(minutes) - collaboratives
P14 Designer P15
Traitgris pale Trait gris foncé

47 :00-52:00 | Reprend wun détail de | Ajoutde détails : la matrice | Réutilisation du

I’abstraction et simplific les | et les symboles profil de
lignes (Image A) mathématiques (Image B) bonhomme
.7 -m_-
53:00-57:00 | Synthese (page 13) Fait des annotations en vert | Mettre au propre
Reprend le détail et ajoute | et ajoute des détails (Image
un autre utilisateur D)
(Image C)
.

Dans le tableau 4.7, nous montrons comment I’idée de travail sur I'utilisation des lettres
de l'acronyme avec une caractérisation ou personnalisation des lettres est énoncée
verbalement par P12. La réponse de P13 est de faire une adoption abstraite de 1’idée de
caractérisation : M pour machine et H pour homme.

A propos de I'utilisation du tableau interactif, nous attendions que les participants
réutilisent les esquisses de représentation des idées, justement pour la facilité de copier et
coller les traces des autres participants. Cependant, nous avons constaté que la
réutilisation des esquisses effectuées par les coéquipiers n’a pas eu lieu. lls ont préféré
répéter leur interprétation du dessin de leur collégue.

Dans la phase de coproduction, les concepteurs préférent partager et réutiliser les idées de
travail exprimées verbalement, comme une source d’inspiration sémantique, tandis qu’ils
évitent d’utiliser les esquisses réalisées par leurs associés. Ainsi, la réutilisation d’une

esquisse ne se présente pas comme une stratégie d’esquisse collaborative, ni dans G6 qui
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a travaillé dans le mode scribe avec un participant dessinateur, ni dans le mode de travail

paralléle des groupes G4 et Gb.

Tableau 4.7 Intégration d’une idée de travail de G5 au sujet de I’acronyme

Temps Activités G5 avec C2 Interactions
(minutes) - . collaboratiwes
P12 - Trait bleu P13 - Trait noir
Acronyme Gﬂ Commence leur Adoption et
41:00-54:00 - interprétation réutilisation
Propose I'utilisation des L \ H- M conceptuelle
lettres avec une
personnalisation.
Etude les lettres et leur L1HM Travail sur I’idée de
interprétation o l’acronyme — qui
Suggére verbalement la Lu ﬁ?{[ﬂvu correspond a la
Machine logo IBM demande de
E'h.ﬂ%“é concevoir un logo
ﬂ%“% s par C2
Réutilisation de 1’idée
d’acronyme et de jouer
avec les lettres et M d’IBM
54 :00-57 :00 Hors de ligne — panne | Synthése Mettre au propre
technique

Dr’ailleurs dans la période de cloture de la réunion, lors de la présentation d’idées

graphiques des concepteurs au client, les représentations graphiques et les annotations

textuelles possédent non seulement une fonction informative mais elles permettent aussi
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un processus de transformation entre la communication verbale et non verbale des idées,
ce qui permet au groupe un processus collectif de prise de décision (Zhang, 1997). Ainsi,
dans le processus d’idéation ou d’inspiration, les représentations graphiques faites par les
participants ont permis au client de cibler ou d’encadrer la description de ses besoins. Le
client a pu saisir I'information pertinente sous forme d’exemples visuels, ce qui a permis
d’augmenter les sources d’inspiration des concepteurs (Perttula et al., 2006).

Quand C2 a observé les esquisses, il a émis des commentaires positifs et négatifs. Les
idées de travail retenues par G4 ne correspondent pas aux attentes du C2, il a exprimé
trois commentaires négatifs. Les idées de travail retenues par G5 et G6 ont regu une
correspondance directe, C2 a donné deux commentaires tres positifs aux groupes.

Ces connaissances nous ont permis de constater que la production collective d’idées dans
les groupes de conception que travaillent a distance obéit a une dynamique concentrée sur
la communication verbale et un graphisme en paralléle. Les participants travaillent
simultanément avec I’écriture ou le dessin. Cependant, a la différence du texte, le contenu
des esquisses réalisées doit étre expliqué aux associés pour avoir une signification. Nous
avons donc inféré que dans la conception a distance, un des principaux avantages du
travail synchrone, c’est la possibilité de soulever le contenu de I’information primordial
pour la réalisation de la tiche et dans le cas des esquisses d’accompagner leur ¢laboration
ou leur évaluation.

Dans cette étude exploratoire, il faut étre conscient du fait que les résultats ont été
influencés par deux éléments : d’une part la panne temporaire du systeme Vyew lors du
travail de G1 et d’autre part la répétition de la tache pour C2. Le travail interactif dans GI
et G2, qui comporte une grande partie d’écriture collective, a donné lieu a des moments
d’écriture parallele. Il faut souligner le faible nombre d’interactions verbales de G1 et
I’impossibilit¢ pour Clde faire I’étape d’évalvation, ou [Iinteraction verbale et
indispensable. La répetition de la tiche du client interagissant de fagon successive avec
quatre différents groupes pour présenter la méme demande a pu amener ce dernier a
présenter sa demande de facon plus précise et plus explicite d’une fois a I'autre (voir
tableau 4.2).
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CONCLUSION

La revue de littérature sur la production collective d’idées et son soutien a distance, ainsi
que I’étude expérimentale nous ont permis d’étudier le processus de production d’idées en
utilisant des technologies de collaboration synchrone dans les équipes de conception
délocalisées géographiquement. Nous allons nous pencher sur ’apport de ce mémoire a
I’analyse cognitive de la production collective des idées et proposer quelques pistes de

recherche.

Les stratégies de production d’idées a distance

Dans la revue de littérature, nous avons identifi¢ I’existence de deux stratégies de
production d’idées dans les groupes de conception: le remue-méninge et 1’esquisse
collaborative. Dans I’étude exploratoire, nous avons observé que dans la production
collective d’idées, la dynamique interactive est verbale et similaire au remue-méninge.
Quand la tache requiert de I’écriture, les idées produites individuellement s’expriment de
fagon verbale et ensuite par écrit et quand ’esquisse est collective, les idées produites
individuellement s’expriment de fagon verbale, puis par écrit et de fagon graphique. Cet
ordre apparait constant, sauf dans le cas de I’écriture quand le mot décrivant 1’idée est
facile a interpréter ou quand l'esquisse ne peut pas s’expliquer par des mots, les

concepteurs la dessineront directement.

Dans les activités d’écriture ou de graphisme collectif, ’organisation du travail se fait
selon deux modes : parallele et scribe. Ces modes semblent liés a la familiarité avec le
travail collectif parmi les membres des groupes. Dans les deux modes, les verbalisations
ont éte utilisées pour la présentation, la sélection ou la rétroaction des idées, et les

groupes ont suivi un processus d’édition de leurs productions.

Etant donné que la production collective est une intégration des idées produites
individuellement, nous remarquons que I'espace de travail synchrone facilite cette
interaction entre 'affichage des idées produites individuellement et leur enregistrement

simultané a la production. Dans les étapes de mise en commun ou de raffinement en
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groupe des idées, I’équipe de travail aura recours au partage, a I'intégration et a la
sélection d’idées produites individuellement, soit de manieres verbale, écrite ou
graphique. Le groupe utilise la stratégie du remue-méninge dans la production d’idées et
partage ses idées sous trois formes expressives en fonction de la tache allouée : verbale,
écrite ou graphique. Le mode d’expression varie selon les tdches a accomplir par I'équipe
de travail.

Nous avons observé que dans la présentation de la demande et d’idées potentielles, les
participants ont été entrainés dans une dynamique d’exposé passif d’idées. Dans les
activités de production en groupe, la dynamique de production d’idées est interactive.
Cette dynamique propre de remue-méninges a été observée dans les six groupes qui ont
travaillé a distance, parce qu’elle suit la logique libre propre du partage d’idées.

Les auteurs qui comparent la supériorité du brainsketching au brainwriting (Jonson, 2005)
ou au remue-méninge conventionnel (Heslin, 2009) dans le travail a distance n’ont pas
analysé le contexte de I'assignation de la tdche donnée aux participants et la modalité de
réponse que la tache exige.

Cependant, nous jugeons que cette comparaison concurrentielle manque de sens parce
que le brainwriting et le brainsketching répondent justement au type de tache que les
individus doivent accomplir : les représentations de T'activité peuvent étre verbales ou
graphiques et elles dépendront aussi du contexte de travail.

Nous avons observé dans notre étude que le remue-méninge prend une forme expressive
selon la tache assignée par le client a I’équipe de travail. Chaque tache génere
des caractéristiques particuliéres dans 1’interaction communicative entre les membres.
Dans le travail a distance, ’énoncé de la tache et I'information connexe pourraient étre
fournis par écrit, cependant, il sera convenable pour la dynamique de groupe, I’interaction
synchrone pour la définition du probléme. D’autre part, comme le contenu de 1a tache a
une incidence directe sur le degré d’innovation (comme c’était proposé par Altshuller
dans les niveaux d’innovation, revus a la p.13), les demandeurs de services devront
ajouter des autres documents techniques et d’autres informations visuelles ou gestuelles
plus abstraites selon leur demande. Par exemple, l’affichage de I'information sera

différent si le client demande des changements mineurs sur un produit ou la conception
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totalement nouvelle d’un syst¢éme ou d’un produit basé sur une découverte scientifique ;
nous suggérons donc que [I’espace de travail devrait étre personnalisé par rapport aux
informations de la tAiche demandée par le client.

Dans le cas de taches de définition de probleme pour les équipes de travail a distance, les
verbalisations synchrones du demandeur de services seront fortement appréciées. Les
concepteurs ont besoin de bien comprendre la demande, mais aussi de poser
simultanément des questions qui leur permettent de cibler le contenu de 1’information et
la formulation d’ « éléments de travail » ou d’idées de travail.

Quelle que soit la forme de représentation utilisée, 1’écriture ou le graphisme collectifs,
les membres des équipes peuvent travailler simultanément —le travail parallele ou nominal
sans avoir besoin de verbalisations, mais lors de la présentation ou de la sélection d’idées,
ils ont eu la contrainte de communiquer verbalement. Ils ont eu besoin de verbalisations
chaque fois qu’ils partageaient une idée de travail ou les esquisses qui les représentent.
Les esquisses sans explications manqueraient de signification pour leur production ou

leur sélection en groupe.

Les stratégies de production d’idées dans les équipes délocalisées

Par ailleurs, d’autres études comparent le remue-méninge colocalisé avec le remue-
méninge délocalise au moyen de technologies de travail a distance (Dennis et Williams,
2003). La délocalisation des équipes semble étre un effet des conditions de I'organisation
du travail. Par exemple, il est de plus en plus fréquent que les entreprises travaillent a
distance, ce qui implique une délocalisation de leurs installations, de la distribution du
travail, des personnes ou de I'information (Ostergaard et al., 2003). Nous conseillons
I’utilisation d’espaces synchrones de travail, afin de combler les déficiences
communicatives des systemes asynchrones de travail : les portails d’information, les
systemes de gestion de documents et les collecticiels d’affichage d’images ou pages
d’information. Les collecticiels basés sur les conférences Web proposent un espace de
travail adéquat et satisfaisant (Blond, 2009) pour les réunions de travail qui requiérent la
mise en commun d’idées et I'affichage de détails sur des plans, des schémas techniques,

des photos numériques ou des images dessinées.
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Un échange effectif d’idées dans la conception requiert un dialogue verbal. Les esquisses,
les images, les documents et les bases de données manquent de sens sémantique ou
contextuel quand ils sont présentés sans discussion verbale qui en est a ’origine. La
production créative d’idées a distance requiert donc du travail synchrone afin de susciter
un climat propice pour le travail a distance.

Par ailleurs, la gestion des feuilles blanches de dessin du tableau interactif de Vyew met a
la disposition des participants la possibilité d’écrire ou de dessiner collectivement.
Cependant, la réutilisation des esquisses n’a pas été présentée. Dans [’esquisse
collaborative, les concepteurs préférent s’inspirer, partager et réutiliser les idées de
travaux exprimées de facon verbale : les concepteurs évitent d’utiliser une esquisse

réalisée par un autre intervenant.

L’espace de travail de collaboration synchrone

Les études sur I’approche psychosociale de la créativité (Amabile, 1983; West, 2002)
nous ont permis d’apprécier le besoin d’un scénario de travail libre et informel pour le
travail créatif. Nous avons trouvé une conformité de ’espace synchrone avec les activités
propres au travail de la conception. Généralement, quand on s’imagine des réunions de
conception, on pense a des réunions pleines de formalismes et de protocoles. Cependant,
nous avons observe que les échanges entre les participants ont été informels. Seulement,
nous avons observé une certaine tension quand le client a présenté beaucoup
d’information et avec I’interférence d’autres aspects psychologiques comme les enjeux de
roles, la maturité du groupe et I'importance de la perception de I'image personnelle de
chaque participant dans I'expression des idées. Cependant, ’étape de production d’idées,
le travail dans ’espace synchrone a ét¢ fluide et méme divertissant pour les participants.
Nous remarquons cet aspect plaisant parce que les études sur le climat de travail pour la
créativité mettent ’accent sur le besoin de créer un climat propice a la communication et
a I’expression des idées (Osborn, 1974; VanGundy, 1984; Isaksen, 1994). Nous avons

effectivement trouvé que 1’espace synchrone procure cet espace de travail.
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Les pistes de recherche future

Nous sommes déja a I'ére des expériences du travail a distance et nous sommes d’avis
que I’utilisation massive de Skype ou de MySpace sur le plan social fera qu’a trés court
terme, ces technologies seront tres répandues dans le milieu du travail. Cependant, dans le
cadre de la production d’idées pour la conception a distance, nous considérons que ces
systemes requierent une certaine personnalisation pour les besoins de la conception. On
pense principalement aux fonctionnalités de dessin intégrées avec les périphériques
comme la tablette graphique, a la flexibilitt dans la gestion des feuilles du tableau
interactif et des espaces d’affichage des documents a partager, ainsi qu’aux annotations
sur les documents produits dans une grande variété¢ de logiciels. L’évolution des tablettes
graphiques (iPad d’Apple) et des écrans tactiles de Hewlet Packard ou Dell rendra plus
facile 'esquisse numérique et cela influera dans le travail de conception a distance.

Nous considérons cependant qu’il existe encore des problémes dans I'organisation de la
production d’idées a distance. A ce propos nous voulons explorer les implications du
travail a distance en utilisant d'autres stratégies globales d’organisation du travail créatif
en équipes, notamment celles qui sont moins connues comme la synectique de Gordon
qui travaille sur les analogies naturelles et 1’heuristique de la découverte quand on
«transforme les situations étranges en des situations familieres ou le familier en
I’étrange », I’analyse morphologique de Zwicky basée sur I’analyse d’un produit par une
liste d’attributs ou le TRIZ d’Althshuller basé sur les principes techniques qui se
présentent dans la forme de paradoxe. Ces stratégies sont structurées et centrées sur la
formation individuelle. L’application de ces stratégies au travail a distance changera les
besoins des équipes dans l’affichage de I’information requise alors, nous voulons
déterminer ces besoins.

De méme, nous avons découvert que la communication verbale soutient tout le processus
d’échange d’idées et que le contenu de I'information transmise par le client est trés
important pour configurer la performance de I'équipe. Nous voulons, pour une prochaine
recherche, discerner 1’impact sur le travail créatif du groupe des nuances de 1’information
donnée par le client sur les stratégies de travail prises par les équipes. Parmi elles figurent

: la définition des problemes ouverts ou fermés, I’expression de besoins, I'écriture de
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concepts et d’indications de travail. Ainsi, nous voulons explorer I’importance de la
communication gestuelle et leur incidence dans la description de problémes techniques ou
de postures d’utilisation qui se présentent avec les utilisateurs de produits.

L’esquisse collaborative et I'expression d’idées visuelles dans les espaces synchrones
présentent des avantages pour la visualisation simultanée de détails par tous les membres
du groupe, cependant nous avons vu qu’il existe encore de difficultés dans la réalisation
des esquisses en mode synchrone. Les participants ont aussi exprimé leur insatisfaction
lors de lenteurs entre les interactions entre le stylet numérique et ’apparition de I’image
sur le tableau interactif en Vyew (Blond, 2009). Ces difficultés d’expression des idées
graphiques ont été reliées a : la nouveaut¢ de I'usage de dispositifs de numérisation
graphique, I’utilisation de feuilles interactives et 1’habitude du dessin avec papier et
crayon. Ce que nous voulons explorer dans les futures recherches sont les méthodes
d’optimisation de cette dynamique.

Finalement, cette recherche nous a ouvert le chemin vers une recherche plus pointue sur
I’évaluation de la production d’idées a distance dans d’autres domaines de travail et dans

d’autres activités collaboratives.
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ANNEXES
ANNEXE 1
DESCRIPTION DE LA SEANCE DE TRAVAIL DE G1
Temps | Activités G1 avec C1 (participants P1, P2, P3) Interaction
(minutes) collaborative
00 :00 - C1 s’en dirigent G1 : C1 : La premiére étape consiste en voir quels | Le client écrit
00 :05 utilisateurs viendront sur le site, donc on commence pour faire une | 3utilisateurs :
Cl liste des utilisateurs qui normalement pourront entrer dans le site... | étudiants,
present (Aprés un probléme technique le client répéte la demande & P1, qui | responsables
:jiur & n’avait pas entendu) et participants
man C1aP1: on mettra tous les utilisateurs potentiels du site, donc on auxgroupes
verbale L g e 1
voit déja les étudiants, les orateurs, les donateurs, etc.
Travail paralléle sur une méme feuille divisé entre participants
00 :06 — Les participants écrivent les idées dans la méme page, avec une | Le participant
00:20 couleur chacun. Plédite le
L’équipe ¥ texte écrit &
travail main levée par

SES CO-

I équipiers
i Aameyn won s weme FER
f' ) A ‘DUW""Q
gy Gms 4 alie Fe
VY NI TR VAN s \m\;
| '
Mode de travail d’édition — un participant prendre de notes
Le participant P1 efface le texte écrit a main une fois il a écrit le | « mettre a
texte a clavier propre »
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|
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5
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00:21 -
00 :22
Cc2
présente
une

de uxié me
demande

C1 : Pour la suite, une fois que vous avez défini les utilisateurs
distribués par groupe, vous pouvez indiquer pour chacun d'entre
ceux les activités qu'ils vont faire sur le site. Par exemple les
étudiants, surement ils veulent voir des informations sur leur
groupe, vous pourrez indiquer les étudiants, les responsables qui
devront poser les activités, etc.

Vraiment, une idée générale de ce qui le gens peuvent faire par
catégorie.

00 :23 -
00 :32

Le participant P3 saisie par texte dactylographié les activités des
utilisateurs. L’équipe se communique dans la fenétre de clavardage.

e 4 e

BN 1.
{

i

A -

.')

I = =




Déroulement chronologique G1

Activités Unités il Unité de groupe Strategies
Orale (Rémue- | Ecrite Graphique
Temps Orale  |Ecrite Graphique |Client P1 P2 P3 &ni writii " "
C1s’endirigent G1:C1:La premiére étape
consiste en voir quels utilisateurs viendront sur le
site, donc on commence pour faire une liste des
utilisateurs qui normalement pourront entrer dans
00:02|X lesite...
TApres un probleme technique e client répete 1a
demande a P1, qui n’avait pas entendu) et ajoute
que les utilisateurs devront étre classifiés par
00:04|X groupes
Encadreurs, membres du
personnel, gbuciens
Organise les dautres pays,
textes et édite la administrateur des uni et Staff, autres 16 unités
00:06|X X couleur cegeps, 4|mouvements IFES 2|individuelles X X
Lesunités
Dans le grand publique individuelles
interesé, il ya qui s'ajoutent sans
connais la boite et le
gens qui sont en dépuration desidées
recherche ...Atends C1, desautres. Les
ils sont de participants
OK, on a marqué les étudiants, donc les Gens qui sont just subcategories (change autoéditent leur
responsables pour les étudiants interesés 1Direction universitaire 1la couleur du texte) 2|propresidées X
Edite le texte et
efface les idées a
X main levée X
Communaute
crétienne,
consultant de
00:12 X ressources 2 X
00:14
00:16]
00:18;
Futurs étudiants -
Gens qui veux étudians en transition,
savoir qui nous cherchant un groupe dans Anciens étudiants GBU,
00:20|X X sommes 1|son école 1|non membres GBU 2 X
(00:21)C1 : Pour la suite, une fois que vous avez
défini les utilisateurs distribués par groupe, vous
pouvez indiquer pour chacun d'entre ceux les
activités qu'ils vont faire sur le site. Par exemple les
étudiants, surement ils veulent voir des
informations sur leur groupe, vous pourrez
indiquer les étudiants, les responsables qui
devront poser les activités, etc. Vraiment, une idée
générale de ce qui le gens peuvent faire par|Onvafaire une e-mail, ressources 2 Unité de groupe, 7
X catégorie colonne & céte 1 internes -intranet unitésindividuelles X
Programme des
00:24 X groupes et des activités 1 X
Nouvelles du
Programmes. mouvement,
00:26] X réunions CACE 1 Consultation 2 X
00:28 X Nouvelles du groupe 1 X
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ANNEXE 2
DESCRIPTION DE LA SEANCE DE TRAVAIL DE G2
Temps Evolution des idées de travail G2 Interaction
(minutes) Activités G2 avec C1 (Participants P4, P5, P6) collaboratiwe
Client1 Cl1 en s’adressant G2 : Oueh, pour nous mettre au travail, un petit plus
00 :00 - sérieux. On va travailler...si vous voulez créer un site Web, en effet [...]
00:03 On va commencer par écrire une liste de choses qui vous souhaitez dans
Le client le site Web, donc, pour vous donner des exemples comme avoirun
présent annuaire, avoir un calendrier pour les activités, avoir un annuaire pour le
leur numéro téléphone de I'encadreur. Je vous laisse discuter entre vous pour
demande | établirune liste de quelques choses utiles a mettre dans le site Web. Est-
de ce que ¢a vous va? Est-ce que vous avez bien compris ma demande?
maniére 24:15 Réponse participante W4 : Qui
verbale
Travail parallele sur une méme feuille divisé entre participants
00 :04 — Les participants écrivent les idées dans la méme page, avec une couleur | Travail dans le
00 :20 chacun. méme feuille
E N =7/ f: | deravailen
e AR T divisant
s = 5 %ro.».mh,u-\m.& 4 I’espace et en
utilisant une
:’. = Gwiw e veublrdoct o ﬂ couleur de
IET;:—-f————f" 3 ligne de
I .\ms—_aw:»% 4..-‘ Pyt T - oRgf Pm crayon
-’;‘:{‘,‘:"‘51"?‘“" » > %? w" : Livees eem s
odploapniznes | ™ il Teues af astues
ML en s wa{h'w
- I e
= s
2 | * - - Pelits avrenus
- owires GO R - reale d prisa
|
Mode de travail d’édition — un participant prendre de notes
Le participant P4 fait une liste des fonctionnalités plus significatives, en | « mettre a
passant le texte en clavier propre »

e

-_
Buy.com
| G—r———
—
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00:21 -
00 :28
Deuxiéme
demande
C1

Intervention verbale du C1 et annotations (encerclées en orange) pour
expliquer la continuation de la demande, les fonctionnalités souhaitées
dans le site Web avec les outils ou les informations nécessaires

C1: « La étape suivant que nous suivons, ce que pour chaque activité, , il
faudrait détailler tous que vous voulez voir avec. Pour ce qui concerne
aux livres, il se nécessite détailler qu'est qu'on voulait voir, qu'est-ce
qu'on voulait faire avec. Comme ajouter un livre en pda, ou avoir sa
couverture. Donc, pour chaque nom, il faudrait savoir toutes les activités
qui découle de ca.. par exemple pour le livre et pour met de
commentaires, pour faire de rendez-vous, pour le site d'inscription, etc.
(En lisant liste faite par les participants). Vous voyez ce qui ...

P6 :oui!

P5 : Tous qu'on voit sion se connecté sur le site, alors.

C1 : Oui, pour monter les GBU, il faut ajouter comme si tu présentes
chaque GBU et quand tu présents chaque GBU, tu vas pouvoir son
adresse aussi, chaque contact. Donc, tous que va bien pour chaque idée,
vous choisissez ce qui est intéressant. Pour vous aider pour le premier,
pour les livres, il faut afficher la couverture, il faut écrire un résumé, il
faut pouvoir mettre des commentaires, noter, supprimer ou il faut trouver
dans quelle bibliothéque. Alors, pour chaque élément que vous avez
marqué dans votre liste, vous pouvez soit travailler ensemble ou prendre
un élément que vous passe pour la téte. Chacun peut donner un élément
ou chacun travailler dans une page séparé et a la fin tout monde rasure
les pages. Cest vraiment comme vous voulez, si vous voulez travailler
tous ensemble. Comme vous voulez vous organiser. si vous avez des
questions, sinon je vous laisse travailler »

Le client
explique
Pactivité et
donné un
exemple du
travail a faire

- ‘ $3.95
[T SHIFFIRG
F+ ®
ity R

[mirseces o0y

T i P

Travail parallele dans chaque feuille de travail
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00 :48 —
00 :64

Ala fin de la séance, C1 révise avec les participants les pages faites et
soulignent les idées qui pourront étre utilisées pour le site Web. Les
annotations se font avec les lignes de la couleur sélectionnée au début de
la séance
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Unité de
Activités Unités i iduell groupe Strategies
Orale (Rémue- |Ecrite Graphique
Temps Orale |Ecrite Graphique Client P4 P5 P6 . . ®Brai T
C1en se dingent G2 : Oueh, pour nous metire au
travail. On va travailler...si vous voulez créer un site
Web, en effet [..] Onva commencer par écrire une
liste de choses qui vous souhaitez dans le site Web,
donc, pour vous donner des exemples comme avoir
un annuaire, avoir un calendrier pour les activités,
avoir un annuaire pour le numéro téléphone de
I'encadreur. Je vous laisse discuter entre vous pour
établir une liste de quelques choses utiles & mettre
dans le site Web. Est-ce que ga vous va? Est-ce que
vous avez bien compris ma demande? Réponse
00:02|X participante P4 oui oui
Organise activités et temps : 2
minutes Brainstormin, 5 minutes
00:04|X X Couleur de trait rassambler X X
Links -IFES, Sermon on line, Livres, 8 Photos, livres Premiere unité
Adresse GBU, Activités : quand, ou, "
S 16idées
quoi, Mis & jour, on se reinseigner, -0
00:06 Forums pourles membres individuelles X
Membres actuels-anciens,
reinseigment sur les Trucs, Astuces, information
00:08 groupes:activités détailles campus, petits annonces X
00:10 X
00:12] X
00:14(X RASSAMBLEMENT RASSAMBLEMENT RASSAMBLEMENT X
Edite les idées par clavier (autre
00:16|X X feuille)
00:18|X X X
Déuxieme intervention du Client : En effet, I'etape
suivante c'est que pour chaque activité, par exemple
voir le livre. Il faudrait maintenant détailler tous ce qui
concerne pour voir ga avec..(voir un livie? P5)UM ..
se necesite...
Donc, pour chaque fonctionne, il faudrait savoir
quelles activités se déroulent sur ga. vous-voyez Tous que onvoit sionse
00:20(X tous. Tous les besoins si on se connecté sur le site connecté, alors X
Por exemple pour une livre : afficher une couverture,
écrire un résumé, mettre de commentaires, noter,
00:22|X X quelle bibli © X
00:24(X X Distribution de taches et de pages X
2 Unité de
. . groupe : 34
(Utilise clavier)M embres : S
activités, nom et prenon, ' e.es. CEiEs
nationalité, programme suivi et individuelles et
00:26! X anniversaire 2 esquisses X
00:28 X X
00:30 X X




Suite G2

Links : afficher le symboly,
explication et la rélation entre GBU -

Historique : retrespéciales et
rapport, article sur le concept,

00:32 X IFES 3 liens vers photos-membres 4 X
Comment evangeliser : petit Petit groupe : objectif,
description, Mision GBU, sites de localisation, contact,
00:34 X trucs 3 commentaires de membres 4 X
Rdv sur le campus: liens
Urbana: qu'est-ce, quand, prix, link Université, liste dactivités
00:36 X site officiel 3 semaines-, sites a visiter 3 X
Adresse GBU : bureau, tivités :les activités 4|Etudiants internationales : liesns,
telephone des sésions, les reunions grand tours, autres études
groupe et de petis groupes, les
sorties. Pour chaque petit groupe
: objectif, description, exemples
dactivités, responsables et
contacts. Réunion du mardi :
announces sur le theme du
rencontre prochain, sorties
détails, lieu et activités
00:38 X 3 X
00:40 X
00:42 X
R&vision des 1dées effectuées par les paricipants.
Je vous propose de passer pour tous les idées par
00:44|X une dizaine de minutes
00:46(X X RASSAMBLEMENT RASSAMBLEMENT RASSAMBLEMENT
Ajoutent crochets, lignes et Ajoutent crochets, lignes et Ajoutent crochets, lignes et
00:48(X X annotations annotations annotations X X
00:50(X X X X
00:52(X X X X
00:54(X X X X
00:56(X X X X
00:58(X X X X
01:00{X X X X
01:02(X X X X
01:04(X X Onva s'arreter |a! X X
TOTAL 20 0 11 20
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ANNEXE 3

DESCRIPTION DE LA SEANCE DE TRAVAIL DE G3
Temps | Activités G3 avec C2 (Participants P7, P8, P9) Interaction
(minutes) collaboratiwe
Client2 Clensedirigent G3 : Pouvez-vous passer a la page 8 (le client avait déja
00:00 - | écrit certains informations), tout monde est 1a?
00:16 Nous sommes trés honores de votre participation. Evidement I'exercice
Le client | qu'on va faire ce matin est un travail de collaboration a distance. Alors, je
présent vous propose la conception de site Web d'un laboratoire de recherche que
leur s'appelle le LIHM, il est un labo universitaire. C'est un laboratoire qui
demande | accueille auxétudiants quiviens de nombreuses disciplines, évidement
de beaucoue des ingénieurs...
maniére R —— : :
verbale e — e

LM‘/ &MM Qo/;wm‘/ lum-\-i..-— _
el Lo AN s
— Jebe wapuidins — _’_W ;.»::;- §

Gl omes S
— 1516 TidanTs puadetl, M - —

— 4 doviaise & ypTa L (35 ~
m&m

[y ————— T T YT

P8 prenne notes tandis que le C2 présente le laboratoire.

Travail parallele sur une méme feuille divisé entre
participants
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00:17 - Les participants écrivent les idées dans la méme page, avec une couleur | Les
00 :45 chacun. P9 ajoute les elements graphiques. lls discutent sur la taille des | participants
lignes et la couleur des traites des formes geometriques. distribuent la
; feuille blanche
comme
- I’espace d’une
i page Web
: W e ke s
$ -
e o }i
| plowns : -
‘ L) z'um:m”‘ F;HH.MN
PARTICIPANTS 77 DISTANCE —
Mode de travail d’édition — un participant prendre de
notes
Le participant P4 fait une liste des fonctionnalités plus significatives, en | P7 dicté la
gassant le texte en clavier mission a P8.
- 1l
= !
i : Mission du LIHM
% EZZ'J-'.'L‘Z:::&T’.&'&E’TJ, oo ypmuihensths i
. 1
I |
. — ]
P9 ajoute les elements geometrigues
,'f,' : _
I Mission De LIHM I
= ‘—
E . r des recherches sur les =
= interactions humain-machine pour =
" le compte de la communaute d'affaires
et universitg ermettront d'abtenir  —
une expe geraﬁaplyxpmss
00:42- | A lafin de la séance, C1 révise avec les participants les pages
00 :53

faites et soulignent les idées qui pourront étre utilisées pour le
site Web
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Unité de
Activités Unités individuelles groupe Strategies
Graphique -|
ispositi Orale (Rémue- |Ecrite phiq
Temps Orale |Ecrite elements |Client P7 # P8 # P9 # méninges) (Brainwriting) | (Brainskeching)
Présente leur laboratoire et la tache a faire, Clen se dirigent G3 :
Pouvez-vous passer a la page 8 (le client avait déja écrit
certains informations), tout monde est 1a?
Nous sommes trés honores de votre participation. Evidement
I'exercice qu'on va faire ce matin est un travail de collaboration a
distance. Alors, je vous propose la conception de site Web d'un
laboratoire de recherche que s'appelle le LIHM , il est un labo
universitaire. C'est un laboratoire qui accueille aux étudiants qui
viennent de i é by des
ingénieurs... Alors, ce que je vous propose une tache pour
interagir. Alors, je vous propose la conception de site Web d'un
laboratoire de recherche que s'appele le LIHM, il est un labo
universitaire. C'est un laboratoire qui acueille aux étudiants qui
viens de b pd
00:02(X X
00:04(X X
00:06|X X
00:08(X X
00:10(X X
Prenne notes (clavier) sur la feuille du |9 mots de notes
client : mission, communications,
financement, composition du lab,
domaines de recherche, montrer CV
etles projets, outil de recherche
d'emploi, ouvert sur le monde, humain
00:12|X X
Quelle sorte de tache, on va faire en
00:14|x X grosse ligne?
OK..c'est un site internet..La premiere
chose qu'on fait.. Dans la page, je d'accueil, 1lidées
On design.., d'un site internet...on fait m'imagine est le nom du laboratoire individuelles et 2
00:16|X X quoi? engross photos X
Mais, il nous adonné bep
On va faire un discussion ou on rentre dinformation & la page.. Vois-tu mes Je fais qqch pour les
00:18|X afaire le site? notes? graphiques X
Nom dulaboratoire (Demande P9 a Edite la taille dunom,
Edite la taille du nom du laboratoire. I'aide : changer couleur) . Demande P7 Change la couleur de
00:20|X X X Ajoute le mot :information lidée Es-tu en train de faire un menu? lidée carré-nom X
Fait menu gauche : mission,
chercheurs, projets, communications.
Demande 4 P9 monter un photo...
Fait menu droite : pour nous contacter, Quiest ce que tu voudrais comme 1
00:22|X X Ecole Polytechnique lidée photo 4 éléments- menu photo X X
Revision page du
00:24|X X Revision page du client Revision page du client client X




Suite G3

112

Ajoute une idée
de slogan:RIEN
EST PERDU..
Edite le slogan : Ajoute :sivous
RIEN EST cherchezun
IMPOSIBLE :LE candidat, cliquez
CONTACT ici. Sivous
HUMAIN- cherchezun Ajoute la photo et
00:26(X X MACHINE 1emploi, cliquezici. 3|apres Iefface X
Ajoute une idée
surla
communication
par internet pour
plusieurs
00:28|X X participants. 1]Change la photo X
Edition couleur, Propose une Edition couleur,
00:30(X X taille, disposition nouvelle page taille, disposition X
Revision de la
00:32|X X page client X
Ecrit lamission du 2eme unité :
00:34(X X Dicte lamission 1]laboratoire 1 Mission X
00:36(X X X
00:38(X X X
Efface lamission
00:40|X X par accident X
00:42|X X reprends I'écriture X
00:44(X X X
Edition de Ta Finnise écriture
mission :taille de
00:46|X X texte X
00:48(X Le client commence & interagir : Ecoutez je suis de retour. X
Onreuni au
monde autour
d'un table mais
nous ne laissons exprime ses
pas écrire..Nous dificultés par
sommes surtout écrire amain
00:50|X Révisent ce qui tous on fait et passent par les feuilles, sans faire {des animateurs levee
00:52(X
00:54|X
00:56(X
TOTAL 4 0 n 0
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Evolution des
idées

Activités G4 avec C2 (Participants P10, P14)

P10

P11

Interactions
collaboratives

Client expose | «Labesoin que je presente est un tres besoin, puis que Le client
besoins voila jaimeraiqu'on se met a concevoir un logo pour mon explique leur
00:00-22:00 equipe de recherche, pour mon laboratoire de recherche a demande et
I'Ecole... » donne de
(page 1) réponses aux
Bt questions des
e — e participants.
s i [Hm g |
: hor f%nuﬁw.a. o la e
: - 254 =
| e A
N e iy '
l Oloy-5 Calefi catd
Notes clavier, Question | Prise de notes paralleles
sur: un animal qui identifie | (couleur rouge)sur les notes
le laboratoire et les adjetifs | du client. Question
qui décribent le laboratoire conceptuel : sur les
interfases si elles sont
amp lificateures de 1’activité
humaine.
Dé part in:gt?:ilﬂ:maln en relation avec la machine - Idées pOtentIe"eS
Reprends  sur _ individuelles
les besoins du
client )
23:00-27 :00

Représentation de ’humain
Empreinte digitale

Acronyme
Concept d’amplification
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Evolution des
idées

Activités G4 avec C2 (Participants P10, P14)

Interactions
collaboratives

P10 P11
Travail Planification
paralléle contexte général
d’inter prétatio de travaill -
n générale de Espace probléme
latéache
28:00-34:00 *
g °
Page Web — donc, on peut
faire une animation
- Présentation
3 préliminaire des
idées
Les lettres acronyme et les
La signature humaine ondes ou les bagues
Evaluation Présentation d’idées potenticlles — Discussion selection
préalable d’idée pour explorer.
35:00 -40 :00
Cercle de Adoption et
I’homme de _ réutilisation
Vitruve 2 conceptuelle
41 :00-48 :00 A

Propose  représenter e
concept de '’humain avec
’homme de Vitruve de
Leonardo Da Vinci

Accepte cette idée et
commence [’itération pour
abstraire des lignes ou
proportion.

Travail paralléle surle méme concept (page 3)
En cherchant différentes compositions.

Passer a propre
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Evolution des
idées

Activités G4 avec C2 (Participants P10, P14)

P10 P11

Interactions
collaboratives

Synthese
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Activités Unités individuelles Strategies
Temps Orale Ecrite Graphique | Client P10 Unité verbal  |Unité écrite  [Unité Categorie de |Description  |p11 Unité verbal _ [Unité écrite  [Unité Categorie de |Description  |Orale (Rémue- |Ecrite Graphique
graphique travail graphique travail ani — . .
00:02|X X Labesoin que je presente est un tres Ecrit: Web, fais un 5
besoin, puis que voila jaimerai quon se esquisse, écris 4
metaconcevoir unlogo pour mon domains de
equipe de recherche, pour mon recherche, fais
laboratoire de recherche al'Ecole une étoile
Polytechnique parce que jai lintention (esquisse) -
de créer un site Web dans lequel je vais recherche Web
announcer tous qu'on fait dans mon
équipe
00:04/X X Ecrit (clavier) 1]
Laboratoire de
recherche IHM -
IHM -
00:06|X X Le clien répond (verbalisations) :mot- | Formule deux 2 Ecrit:ingenierie 6 X
clés - Multidisclinarieté, tiisabilite,  |questions de lutilisabilté
évaluation dinterfaces, experience- |« Quand je fais un experience,
utilisateur. Satisfaction, plaisir jobcomme ga. utilsabilite,
des logos, performance,
généralement,je satisfaction.
vais... parce que plaisit
ce que tunous,
décris ce sont des
questions
standards [ ..]
donc jai besoin
que tunous
donnés deux
adjectifs
qualificatifs que tu
associerais ace
laboratoire-
la...»"Deux
adjetis qualitatis
que tu associerais
acelaboratoire-la
00:08|X nterfaces, qualité, transfer applications |Si le labo est un Emotion 1 X
industrielles a notre recherche. animal... quel
. Reéponse :le renard, rapide, elegant, Dessine un rénard
00:10X X inteligent X
00:12|X Dévelopment ibre et circonstanciel
00:14|X Quimon laboratoire libre-original, Lelogo exprime fa Ectit - original 1
audacieux projettion de ce
que lelaboratoire
00:16|X
00:18|X X Réponse :on se interesse aux Fait une question 1 X
interfaces du systemes pour élaborer la surles interfaces :
tache. Pas seulement dans le monde Pourtoi,les
dutravail,sinon dans le monde du interfaces sont un
plaisir...les interfaces dans tous les amplificateur de
domains. Je voulais pas seulement Factivité humaine
donner limpression des interfaces ou un moyen pour
dans le monde du travail. ameliorerla
performance?
Fait une esquisse
de linteraction
. Propose travailler Invite collegue
00:20/X sur papier et seule travailler
pendant 5 minutes ensemble. On
travailler seule pourra travailler
dans les
analogies
. Organisation sur
00:22)X Ia feuile de travail
00:24]X X Ecrit (clavier): 2 3| |Chumain-le [Commence a 1[Ampiffication - X X
ampliification - le facteur humain  |faire lignes pour ondes, vagues. (4
facteur humain en Iexpression de esquisses de
relation avec la rampiiication variations)
machine. Répete
nom de labo-nom
Dis
le terme
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- Dessine Ecris : lihm-

00:26 rimpronte digitale (clavier)

00:28 L'acronyme [Acronyme Changement de Acronyme - (6
LIHM et laface page - division par variations
humain une ligne. Travail acronyme)

surlelogo etla
relation humain-
machine

00:30 Signature

X Mes concepts se Telogo surles

00:32/X sont allés al'idée ondes et sur une machine,
de 'homme de vague. Demande carre+circle (5
Leornardo Da a P10 surunautre variations)
Vinci. Ga pourra concept a utiliser?’
étre les bagues. A part de la
les bagues sont vague?
fun

00:34]X Commence & [Efle travaille en -
parler sur un autre integrant un carré
collecticiel. Entre etuncircle:
les deux: révisent machine-vagues
les idées (ondes), pourle

travail humain-
machine

00:36]X Fait une autre Dessine une
version de la signature
signature

00:38|X

y Propose la figure Circle bonhome |Remplisse le
00:40X de Leonardo Da. Leonardo circle avec un
Vinci, clarifie pas bonhomme
une copie... comme celuide
Leornado
00:42|X Celles sont mes Tuas raison avec
idées.. Ces idées cette idée -signale
du carré - ipod ou e carré (ipod).
blackberry sont Jaime bep ton
utilisés quand on idée sur fhomme
parle de mobilté de Leonardo,
ou mais je sais pas
comme nous
ns. J'aime plus pourrons
ton idée de lintegrer. .c'est
vague..a plus de lidée du circle.
potentiel..quest
que tu penses-
toi?
) Changent de
00:44/X page. Elle fait un
circle a chague
cote
N Dessine sur e Dessine sur e

00:46)X cote gauche cote droite

00:48|Problémes techniques

00:50[Problémes techniques

00:52|Problémes techniques

00:54]X Client de retour, je Vo UIals voir vos chef | J'al une dée _on Organisationdu

doouvre va présenter dans travail
l'ordre
. Si [[ nest Ma premiere idée
00:56(X pas laL.. Je vois le concept! Cela. Ces  |idées par c'était travailler
lignes qu'est-ce qui sont? participant. surle carré. Pour
Reponds : on fait moi, le carré est la
sketch. machine. Aprés
rai travaillé sur
lipod. lci..ilya
des autres idées
avec le méme
principe
00:58|X
N Voir des lettres comme ¢a, c'est comme de 'eau

01:00X X amusant. qui coule. Mes.
idées de sorte
typographique est
le nom du
laboratoire écrit &
lamain. A la
derniere page on
voitle meilleur
concept..ceci de
variations de
Leonardo
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01:02(X

Voulez-vous mes commentaires? Oul
(repondre le groupe). J'aime bien
tintegration de humain. Mais & gauche,
e trouve le humain dans le circle de
Leonardo Da vinci, qui c'est

utilise

Fais annotations
amain levée

«Cestlaquestion qui me géne dedans
[..] dans le domaine des interfaces
quion est, on est dans un domaine qui
en quelque sorte s'est pousseé,
bousculé, dressé constamment par la
technologie [..] C'est un domaine qui
esttoujours en déséquilibre, et
deuxiéme, c'est un domaine que ¢ca

atre
ouverte. Donc dans ce cercle a gauche,
dans un cercle fermé comme ca,
Iaspect de fermé, je ne veux pas, ni
Iaspect équilibre ~balance »

Client en regardant page 3- par contre
dans cette page il ya un cote
desordonné que jaime. Mais l'aspect
de vague ou de carré est trés electrique,
tres ingenierie electrique ou
departament de telecommunication ! Je
preferai, plus le cote de Ihumain

TOTAL



ANNEXE 5

DESCRIPTION DE LA SEANCE DE TRAVAIL DE G5

Evolution Activités G5 avec C2 (Participants P12, P13) Interactions
collaboratiwes
P12 P13
Trace bleu Trace noir
Client 2 « Je suis le demandeur, ma demande s'adresse a vous pour Le client et les
00:00-13:00 concevoir un logo. Le logo dont jai besoin est pour mon participants

(13 minutes
présentation)

Laboratoire de recherche [...] Mon laboratoire de
recherche, je vais écrire le nom, ici en haut. L'abréviation
c'est LIHM.

Les caractéristiques :.. c'est un laboratoire de recherche, qui
a 25 étudiants, les étudiants viennent de différentes
disciplines, les domaines d'application sont trés
nombreux... éducation, défense, jeux vidéo, simu lation,
contrble de processus. [...] Voilaun peu les grandes
caractéristiques de ce laboratoire Ia [...] C'est concevoirun
logo, un logo qui va étre utilisé sur un écran et non pas sur
le papier [...] Donc, c'est plutdt un logo quiva servir a
I'écran dans le site Internet du laboratoire. »

(page 1)
S =]
Lo Jesine Ay res hvedsr gyins i gpo e
‘ € i)
H Al hvbu'ihcvu —romehers I HM) FTT Y
B 2 ' = = _
2 »"v'.ui)!? u"'lmu A =N

e J B a sk ante Mol 2 penn d

Dl i T =
™

I ._
:
i}
I

discutent sur la
demande,
spécialement P12
formule
questions, une
fois que C2 a fini
leur exposé.

14:00 25:00
questions  ou
échanges

Formule 5 questions : mot
synthese,temps d’existence
du laboratoire, projets
remarquables, public ciblé,
autre référence visuelle
d’autre laboratoire.

Les concepteurs
attendent que C2
finisse leur
exposé pour faire
de questions
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Evolution Activités G5 avec C2 (Participants P12, P13) Interactions
collaboratives
P12 P13
Trace bleu Trace noir
Départ &
26 :00 -31 :00 D Linm
A .
La I représente 1’Humain
et I’interaction
Rélise attentivement les
consignes écrites pour le
Client
Page Web — donc, on peut
faire une animation
Animation I’homme se | Mise en commun
transforme en interface | et réflexion sur
les besoins du
} client
Travail Reprends sur les besoins du Planification
paralléle client (Minute  32) contexte général
d’inter prétatio 'ﬂ'”""xm_p.t.fu..fw g de travail -
n générale de | "SI Espace probléme
latache -taftcasdion Hommumomdive
32:00-39:00 = Lt
d
23
% i
P Tl
Décris I’information dans
chaque page Web
Interprétation - —~, Animation
d’inter action d) @ I’Information
abstraite
d’interprétation
L 2 M P
L’interaction émerge de
I’interaction homme-
machine
Acronyme ﬁ \ Adoption et
41 :00-54:00 &I - CL H-M | réutilisation
Propose [lutilisation des .Ommeinm.a €U | conceptuelle
interprétation
lettres avec une
caractéristique de leur

représentation
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Evolution Activités G5 avec C2 (Participants P12, P13) Interactions
collaboratiwes
P12 P13
Trace bleu Trace noir
Etude les lettres et leur | LIHM Travail sur I’idée
interprétation & de l'acronyme —
Suggeére verbalement la M- L ll!l HM qui corresponde a
machine logo I1BM la demande de
Tl};ﬂ%‘% concevoir un
L— ‘r_{ ﬂ%‘% = logo par C2
O 2 Réutilisation de  lidée
d’acronyme et de jouer
avec les lettres et M d’IBM
—
—— = ——
— - -
s =
54 :00-57:00 Hors de ligne — panne | Synthése Passer a propre
technique W

L

Idées ignorées

£

Intégration lettres

S =
=

usB -symb-ole
Evolution d’un symbole

Idées ignorées ou
non déroulées
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Déroulement chronologique G5

dividuelles Unité de Strategies
groupe
Activités strategies
Client P12 nité verbal _ JUnité éerite  [Unité Categori [Description  |p1. X . .
e raphiaue NN 3 Unite Categorie de Orale (Rémue- |Ecrite Graphique
Temps Orale |Ecrite | Graphique eravail Unité verbal  |unité écrite |graphique [travail méninges)
CZ au G5 - «Je suis le demandeur, ma demande s adresse & des
designers,je m'adresse & vous pour concevoir un 10go. Le logo dont
j2i besoin est pour mon Laboratoite de recherche [.] Mon
laboratoire de recherche, je vais écrire le nom, ici en haut
00:02|X Labre “est LM
T & cest Fais o
tudiants, les disciplines, les
breux...éducation, déf Q)
Jat o ] voia
é ALl
er, bien s0rles chercheurs du laboratoite, d
les étudiants. llvay avoirle CV des étudiants, les
| de recherche, les publications des étudiants [..], c’est évident que
cest un site Internet 0 va montrer tout ca, et on vamontrer
également les résulats [] Voici,ma demande | C'est concevoir un
1090, unlogo quiva etre utilisé sur un écran et non pas su le papier,
parce que, comme se passe & I'écran maintenant, avec Internet, je ne.
projet pas de présenter le laboratolre sur papier. Donc, c'est plutot un
logo a 2 le site Internet »
00:04({X X X
Reponds 4 P2 20 ans (Q). Reponds 4 P 2 (Q2) Ia premiére fols | (Q2) Est-ce quil avait unogo en
quil va en avoir un logo. Je repete, ce quiest important sontles  |avant?
caracteristiques de ce laboratoire (Souligne les mots -clés déja écrits
humain, es appl llaboratt
X toujours les humains qui van interagir X
estes T Eort ot sougne
lemot pourindiquer
00:08|X plusieurs disciplines X
Reponds aP2:20ans (Q3).llya plusieurs. Par exemple, il yaun qui |(Q3)"llya-t-il un projet quia marqué
m'a marqué. C'état fait par é I )
X
Reéponds Q4 utlisabil (Q4) Sion peut dire un mot synihese
(Souligne encore les mots) X
a avezdauies q ponsed [(@5) fire e publ Reponse clent -Non
Q5 :les etudiants de bac et qui pense & i
00:14(X doctorat, liste colléges X
Ecrit - réponse C2 - étudiants, public en 3 Organisation : On devrait
generale et intemational/unversitae commencer dans une nouvelle
(clavier) page
X X
C2r6ponds :les aulres laboraloires que 3 @ Esteea
exemples. Commeils sont iivaafaloir
que fergonomie du it soit excellente.
vous sur les institutions?
X
Fail Un 165Ume - C st un laboraloire G& recherche unversitaire, cest | Ecft:ab Braal, 1000 5
un ame I s
00:20{X X h et attirant pour le gens. X
Devous je viend Esice quon Onvaalapages
peut travaillr avec le cient?
Fars un résume des mots-c1és B 1
Fhumain, fhomme -c'est la clé. Dessine. lettres
une i - personalisé humain. Révise
pages C2: interaction
00:24{X X X X
c7. Grest a 61 de 1a personne. & 21000 est pour site Web, une
e animation. Quand tu rentre au
site Web, tu peux voir le nom du|
Labo (ecrit Acronyme LIHM).
Fais un rectangle - on va dire
que c'est I'entrée au site Web (2|
pages) Sur fanimation
developper e profil dun
personne, ce profi de pus en
plus devient plus droit - pour e
background...Réponds :OUI,
on peut utiiser 1ou plusieurs. (Animation du
emeins profil humain qui
se transforme
00:26|X X X 1 dans une interface X
(a7 une autre 66, 1 on peut passer 2 Une ols quon fait ik sur
page 4. Le client a parle de Fouverture cette image, il peut sortir une
et I'expérience-utilisateur, interaction symbole de la clé USB.
Homme-machine, media: Web
00:28|X X 1fcleuss X
Mon idée est la répresentation de I'H, 1 Interaction entre
comme la épresentation de fhomme les lettres IHM (3
1M - La machine. Dessine -encercle H variations)
t M. Propose une animation pour I'H
et
X X X
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Suite G5

00:32

T Tanimation de homme ot a figure
humaine. Aprés laM de machine -les

apparei
site Web.
souligner lexperience utilisateur

Un centre
dinteraction

00:34)

Dans les rectangles dessine profil
humain. Ecrit :animation, machine,
interaction. Souligne les mots déja
ecrites. ORGANISATION si tu veuxon
peut travalller les idées ensemble ou a
partir duméme concept

00:36

Commence a ravalller sur Facromyme -

_H-

machine

1

Acronyme

00:38|

Explique fMdinteraction

Ecrit 'acronyme dans Ia page 5

00:40)

X

Liaée de centre avec 11

[Prends fidée de traval avec les|
lettres, mais il fait une
LaH-

comme 2 humains. LaM de
machine, je sais pas quon
pourait faire!

Reutilsation la
personnification
de racronyme (4
versions)

00:42]

X

Problemes techniques avec Iecriture.
surle tableau. M - machine, M dBM

[Fais un graphique expicatil
acronyme

00:44)

BrobEm,

tec

hniqu

esp2

(Tableau interactif - décalage dans
Iécriture et gestion de pages :saults

)

00:46

FrobEm,

tec

hniqu

espi2

00:48]

ProBiem,

tec

hnigu

esp2

00:50]

Froblem,

tec

hnigu

esp2

00:52]

ProbEm,

tec

hnigu

esp2

00:54]

ProbEm,

tec

hniqu

esp2

00:56

BrobEm,

hniqu

esp2

00:58|

FrobEm,

tec

hniqu

espi2

ProBem,

es
tec
es

hniqu
23

Froblem,

es
tec
es

hnigu
23

X

Client de retour pour le bout de chemin

Echange commentaires surle décalage
et le résultat dans les esquisse

01:08

(Client demande - qui va a commencer?

(Onvaa commencer surfa
page 6.1l explique Iutilsation de|
racronyme et la
personalisation des ettres.
Dans la page 6, il explique:
animation

01:10)

Dans la page 4 profil._c'est

é page
4L lessite Web -

texplication, bonil
dedans

une animation dynamique

Oui,c'est le concept du
aéveloppement dun profi

01:12

01:14]

i presente dans Ia fenétre es notes en
papier

01:16

E3

(T bien aimé dans la page 4, Ga -ici lal Onvoit fhomme qu'l est la
dedans 6 osir

unbon point
ain-machi ‘apparait claire!

dirais q

01:18]

TOTALE
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ANNEXE 6
DESCRIPTION DE LA SEANCE DE TRAVAIL DE G6

Temps Activités G6 avec C2 (Participants P14, P15) Interaction
(minutes) collaboratiwe

P14 Trace gris clair P15 Trace gris foncé

Je suis votre client, le demandeur d'un service. Je suis le Les
Client 2 directeur d'un laboratoire de recherche des interactions participants
00 :00-20:00 humain-machine s'appele de LIHM (repete Acronyme). .. Je entendent la
Le client présent cherche un beau logo pour mon laboratoire, qu'il soit présentation
leur demande de rigueureux, scientifique, mais au méme temps amusant,
maniére verbale ouvert sur le monde ...
accompagné

d’annotations sur la HE [ ~Lat | P
feuille de I’es pace M ‘J"““‘““"“"' Ao Sulractng T
synchrone 3 - | — s ,

> T -

— 4*M&M’ 2 % '_;‘::'-‘C. - g
Cregei e
o L.' B v . -A

‘ et <, kuu/%‘&_ A%

P14 : Donc, « Veux-tu un logo pour LIHM, avec les lettres

LIHM?.. ».. Elle commente : peut-étre un element graphique
Départ P14 et P15 organisent leur travail — couleur de ligne.
21:00-23:00 Episseur de la trace

Travail parallele
d’inter prétation
générale de latache
Interprétation des
concepts clés

24 :00-30:00

=,
-"-frl;?at-rf-_a

Jlu‘ﬂ‘-"“ W Lj'r ]

- Soipedfiln
SR (nage 2)

Discutent les besoins du client en regardant la page 1 et les

concepts appris

D5: Quelque chose abstraite, quelque chose que donne la

perspective, la grandeur

D6: oeh!

D6: Il faudrait qu'on trouve quelque chose pour le cote
scientifique

Mise en
commun des
concepts
principau x
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Temps
(minutes)

Activités G6 avec C2 (Participants P14, P15)

P14 Trace gris clair

P15 Trace gris foncé

Interaction
collaborative

Le concept sur le travail
cognitif

Ajouté le cerveau

Fait la téte et les lignes

Choisir  les
concepts
faisables
d’étre
représentés
graphiqueme
nt et avec un
contenu
potentiel.

Travail

paralléle
d’inter prétation

Reprends l'idée
d’ouverture donnée par le

Adoption et
réutilisation

générale de la tache client préalablement et | conceptuelle
Interprétation  des Pincluse dans un esquisse | des concepts
concepts clés = S == | du client.
24 :00 — 30 :00 ,$ ,ﬂ Réutilisation
- ri—— .~ | des idées du
- m———— Client
&
é@)
Ouverture, Une espéce de | Une espece de | Discussion
perspective, perspective, sur la
d’agrandissement représentatio
Explique avec gestes et 2 | n graphique
lignes des concepts
. o AN
o .-.-F' _,‘_!:;'
=
31:00-33:00 Révision de la page de besoins
Confrontation de | et consignes donnés par le
concepts Client et révision de la page

faite d’interaction sur les idées
principales.
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Temps Activités G6 avec C2 (Participants P14, P15) Interaction
(minutes) collaborative
P14 Trace gris clair P15 Trace gris foncé
Elément choisi | Réutilisation du concept de | Ajoute les cubes a droite, | Travail  sur
conjointement34 :00 | perspective pour représenter le | et apreés les efface. lidée de
-42 :00 concept d’ouverture sur le pa lacronyme —
monde et P14 ajoute le cube i | qui
: - | corresponde a
= ~ | la demande
~ , de concevoir
Réélabore avec plus d’espace un logo par le
(page 3) Cc2.
g —_
T Suggére  ajouter  les
o symboles mathématiques
Ajoute les symboles
43:00-46 :00 Travail parallele Réprends lesquisse de sa | P15 Refasse
_'—'m college le méme
peew— ., concept
-3 “H
—F
(page 4) &
47 :00-52:00 Reprends un  détail de | Ajoute de détails: Ia

l’abstraction et simplifie les
lignes

matrice et les symboles
mathé matiques
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Temps
(minutes)

Activités G6 avec C2 (Participants P14, P15)

P14 Trace gris clair P15 Trace gris foncé

Interaction
collaborative

53:00-56 :00

Synthése Fait d’annotations en vert
Reprends le détail et ajoute | etajoute détails
autre utilisateur

'
#

(page 5)

Passer a
propre

57 :00-65:00

Le client retourne, il entende I'exposé et en regard les idées,
il émit commentaires :

C2 en regardant page 3: Deux commentaires la dessus,
jaime bien cet idée 13, c'est l'idée de courbe de I'horizon, ¢a
donné de lamplitude de la fluidité du grandeur et les
symboles mathématiques, ¢a donne la cOte opérationnel,
scientifique, sérieux, donc les composants qui correspondent
a des sujets importants du laboratoire... donc jaime ¢a, nous
sommes trés connectés a ce que nous voulons faire.

Le client et les participants choisissent les idées graphiques
qui décrivent & mieux I’identité visuelle du laboratoire




Déroulement chronologique G6

Activités Unités i i Strategies
Client P14 Unité verbal Unité écrite Unité [Categorie de |Description P15 Unité Categorie de Orale (Rémue- | Ecrits Graphique
Temps Orale Ecrite Graphique graphique travail Unité verbal  [unité écrite  [graphique travail Description | méninges) inwriti i i
oS vote e ; T
x
s'appele de LIHM (repete Acronyme). Il presente la page écrite avec
\ .
00:02|x X
00:0ax M Ermrre
Je cherche un beau logo pour mon laboratoire, qu'il soit rigueureux,  |(QY) Donc, « Veux-tu un logo pour 0|
scientiiaue, mais auméme temps amusant ouvert surlemonde LM, avec o etres LIIM 2. . Ele
Réponse Q1de b4 Ou avee I et LHM ouga peut eun |comments :peut & un lement
00:06|X X l0go ave des images raphioue X
00:08[x
Sivous svezdes auies Goealons. Sion Vil vous ey [[aun pelie Ssausee SR Togs oF e
00:10[X X p s voirdans a s refface 0| 1 X
Réponss GE da P # 7ot pas o coubur: oot care & egarder. fai | Q7 Bev-ai unsoule pourTe o
a0, 0007
i, il est ouvert sur o1
Corais drections
00:12|x X verses X
00:14]X
RepeteTos @spects Tamains ot souigne. Mesdames? Soue e T,
scieniiiaue, amusnt e aspects
humalns,srgonome.- ngenirie
cogniive, rumainmachine.Ele
ecr: mutiple (uoval nire
pusieurs) . Répond C2 Ou,
on eflech, garassambls quona
Hinformation complete.Ona es s
elements que sont mportants, ouigne 4 mots-
00:16/X awon ot ncu 1 cies X
Tevous e wavalen o evins vers ThoS, e s Gacodl rganisaion € est I aueston
avon-jete" s dées! Onpeut
commencer & penserdans s
mages qu peut symbolseries
imots o sort mportants dons
Fintormaton i nous a donné,
pour essayerdefaireune espece do
00:18)x by X
[Ecrit : technologies, homme/humain.
2
(les efface) Organisation :onva
rouver un coulewr ducrayon
00:20/x X X .
e dole 5 (oo cavie) 16 g - GaaEmE EoreT
ecriigne o (g ll  gauche) wlasymbolieés? Un igne drote, 45
(mainlevée).Ele cfface o oo
00:22|X X X Laisse :rigidité (gris fonceé a droit) X
Ei Gort Fomme o desse un Sionvapls ain..quest aus
bontomme. Refait une main s simbolyse fhomme? Les mains?
abstaie et el eftace Faute pus Dessine une main
00:24x X X 1unumain-main X
Comme?. Soulgne s cerveay £ T espece de ol desse
ccrFidée d - ~oumerturssurls eotivee uncerveai, Ok, an aune
monder. Maintenant on o5t passé de| ete I parto o fleches. cost une
it doaligne doite & uolaue noton e giobe.
hose dhyperouvert Uidée de feches.. purarete,a
iteents
Ga peut etre quelque chose... les o ’
differents avenues uverture sur e
00:26X X 1m X
FASSENT A LA PAGEDE J[Gormonmeba [Questee quvamecie Pas daccord
DEM ANDE, dessine le circle et le Vinci scientifique? . Le truc de Da Vinci? Leonardo Da
00:28X X boriomme de ba vini vinc X
Elle6ort:Fumain machine G2 peut Vot oo rowe aoeh o
@ humain-machine ot lecote
00:30)X X <o 1 X
Commence s dessiner Iewe o 3 TEle i ceux gnes en perspecive
change de page. Dans l nouvelie Qach enentenoir
page el réect:numain-machine
et ouverture, Dessine unhorizonte i
avec lignes perpendiculaires et les ignes en
00:32|x X X oiace 1perspective X
RevolTa page precedent o1 6t J[Conmetonds —[Comme infeoxae ez o
scintfique. Dessine un ube av cubes slgne.|perspectve? Deseine e cubes &
gncs drots ot mulles plansof el horzont Cote o es fface
aoute laligne dhorizon (owertue surle
00:34)x X M monde) X
Ehace a9 Tgnes et TeventTa page 3 Quelaue chose de 78S car@ICest
au cllnt et apage de synthese. Ell super bon..qach assez pyamical,
[eccrttech o utisabite audra eussir & symboliser
homme a-dessus. Amangue aussi
loafoches..commela
onalsation du probléme.
00:36/X X X X
Nourciss o pars B oo, ordls o cBte scariiaue tes symooies
00:38)x X e are X
Ello et los Syboies Sion essae de met ATRoMTS
mathematiques et un petit |dans avant de tout ga (signale)
00:40(x X o M
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Refait -elle passe sa version de
édition dela construction avec
homme dedans.

Reprends
construction de
sacollegue (1

00:42|X X variation) X
Tessaie devorrTa personne Cuberprollz | Quest e que lufais?. Attends
Dessine un cube avecle profildun variations) réponse et commence a reviser les
bonhomme, sjoute autre profil pages :client et synthese.
00:44|x X [y X
Elle montre un dessin dans a fendie 1 Expiques-molun motI Vot 3¢
vidéo comprends. lya des hommes.
dedans. Commence arevoirles
00:46|X X idées obtenues X
Fait un esquisse sura construction 1 Frofigun e vois fen. (ce quTest enrain g6
P 5- pas lisable. Fais une dessine Homme + {aire). Cest dur & comprendre!
plus grande a cote droft.Le profil du interface joute une palette de symboles
bonhomme et finertace informatiaues. Ecrittechno et
00:48|X X signale sur le dessin X
Rechercn Inous manque le cote scienti
00:50|X echerche lous manque e cote ScienTaue X
Tvont sortTes eprouveties,les
égles. Mais lelogo doit étre qach
de solide. I faudrait passer & propre
00:52|X 2 X
00:581X ot TTaut éussira smpl Gal 1 X
: - : Eleveur E
00:56|Problémes techniques - Systéme en panne /e veut scannerson dessin X
00:58|Problemes techniques - Systéme en panne
01:00]Problemes techniques - Systéme en panne
Estce qUon peut vair d6s mages? Eie passe au tableau Tteracti Tour
01:02|X IX X
Toutle monde est &1a page &7
Explcue page de synthese du
.04
01:0 roupe
o peucvolr 12 page . t01s ce qui vous avezGcrt. Jregarde. 1 Signale es Slements graphiques qu
exprime - C'est beau a! ('dée de perspective et dhorizon) .C2 en explique
regardant page 3 réalsé G « Deuxcommentaires a- dessus, jaime
bien cet dée [a,c'est fidée de courbe de horizon, a domné de.
ramp les symbol
52 donne a cote opérationnel, scientiique, sérieux, donc les
aboratoire...donc faime Ga, ga me plait
01:06(X connectés a ce que nous voulons faire »
Réponse  Crest bea gal Klapage D onacssa de
symboliser fomme et de
Consiruction pyramidale. Ona
01:08|X X
Rioute symboles Ecric:perspective
o1:10[x e 1 pers
01:12|X
TOTAL PARTICIPANT 12 11
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ANNEXE 7
DEMANDE DE C1
Demandes
énoncées par
C1 aux
groupes Gl G2
Description |Verbale Ecrite Description |Verbale Ecrite
Demande 1l |Liste 1 3 Liste de 1 0
d’utilisateurs fonctionnalit
potentiels és
Demande2 |Liste 1 0 Liste 1 7
d’activités a d’activités a
faire faire




Description generale

Etudiants

Adjetifs

Fonctiona

Generale
Acronyme

Site Web
Dom-applications
Multidisciplin
Contexte-Poly
Universitaire

Nombre
Cycles
Domain
Dom-appl ae
Dom-appl co
Dom-appl de
Dom-appl ed
Dom-appl en
Dom-appl je
Dom-appl mu
Dom-appl si
Wii

Discip genie
Discip sys-i
Genie logiciel

Evaluation-inter
Experience-utili
Les humains_mac
Nouveaux terren:
Original-recherc
Pertinence
Qualité
Transfer-applica
Utilisabilité
Performance hun
Satisfaction
Emotion

Le humain-aspecl
Ouverture

Plaisir

Pas conservat
Facil comprende
Humains-plusieu
Logo-ecran
Multidimensionn
Multilangue-labo
Scientifique
Travail-collab
Amusant
Confort

Eficacité
Ergonomie cognit
Erreurs
Ingenierie cognit
Rigueur

Securité
Collaborateurs
Financement
Interaction huma
Publications
Total

ANNEXE 8 DEMANDE DE C2

G3

Verbalisatiol Texte
0
1

P O r O r

O ORFrRr OO R R R R ERLPRPRRRO-BR

P PP P ORFRPROO0ODO0OO0OORFR ORFR ORFR OOODOORRFR OOORKrR OO0O0O0O0 OO

N
(<2}

o O O O

O 0O 0O OO R RRERRRERERERRROR

OO0 00O O0OFrRrR O0OO0OO0DO0DO0ORFRPFOFRPRFOOODOODOODORFRr OOORFr,r OO0 OoOOo0OOoOFkr o

Juy
~

G4
Verbalisatiol Texte
0
1
1
1
1
0
0
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

O OO0 0O 0000000000000 O0O0O0O0 0O R R, R RPL PR PRPRRR R P P

=
(e}

0

O O kr r O

O OO0 0000000 OO0 R k. K

DO OO0 0000 00000000000 00000000000 OO0 OoOOoOOoO o

G5
Verbalisatiol Texte
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0

RooooorooooocokrmrierririririkikieieeRB B e e e e e e e e

0

O R Kk kL O

O OO0 O FrR RFREPR R PREPPRFPPRPRPRPRPL P

O 0O 0000000000000 0DO0O0OO0ORrR RFRPRPORFP OO0OO0O0O0OO0OO0OoOOoOOo

=
e}

G6
Verbalisatiol Texte
1
1
1
1
1
0
1
1
0
0
0
1
1
1
1
1
1
0
0
0
1
0

OO0 0O R R R RPRPRPRRPLPLRPLORRFEFOOOOOORRERORREREREOOOOOONR

w
N

= O

o O O+~ O

O 0O O0OO0OOFrR P P RFEPPFEP P OOOLPR

oo oo kR RFRPRFRPRFRPRPRPFPPRPPOFPFOOOOODOOR,RFOR,REL,PFEPOOOOOO-®RLaO

N
S
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ANNEXE 9

TEMPS DES ACTIVITES PAR GROUPES

Gl

G2

(9]
w

G4

G5

Temps

E

E

E |G

00:02

<

00:04

00:06

E
E
E
E

miim|m|m

00:08

<l <[ <K<

00:10

00:12

00:14

00:16

mimimimMmmMm|mMm|[m|m|m

00:18

m|m

00:20

00:22

00:24

< I < IKIKIK<|<

I K I< KK IK<I< KK <K<K |<

00:26

o

00:28

m|im|m|m|m

O|Oo(a|o

00:30

00:32

OO0 o

<

(9]

00:34

mimm|im{m|m|m

I I< K IKI< K IKIK< K< K IK< K<L IK< <K<

mimmimim|m|m]|m

<

< I K K IKIKIK<IK<IK< KK I IK< K<< KKK |<

OO0 |o

< I K K IKIKIK<IK<IK KK IKIK< K<< KKK |<

(0]

00:36

00:38

00:40

00:42

mim|m|m

< I < I K<<
m
R [9R 9]

G

00:44

Problémes technique

00:46

mim|m|mj|m/|m

< I < I<IK<IK<|I<

Problémes technique

00:48

Problémes techniq

Problémes technique

RIoRIoRIoRIoRI9RI)]

00:50

Problémes techniqy

Problémes technique

00:52

Problémes techniq

Problémes technique

00:54

Problémes technique

V
\Y
V
V
V
V
V
\Y
V
V

00:56

I KIS KK I<IKIKIK<[K<]|<

Problémes technique

Problémes techniques -

00:58

Problémes technique

Problémes techniques -

01:00

Problémes technique

Problémes techniques -

01:02

Problémes technique

v G |

01:04

< I K< I K IKIKIK<IK< <K<K I

mimMmimMmMmMmMmMmMm|{mMm|mMm|{m|m

Probléme technique : sy

01:06

\Y

01:08

G

01:10

I K< K IKIK<I<IKIK<|<

01:12

\Y
\Y
\Y

01:14

01:16

L L R Rl E Rl B

01:18

V

Conventions utilisées : V=verbalisation, E=Ecriture, G= Graphisme
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Synthése de données par temps (minutes)

Temps Gl G2 G3 G4 G5 G6
00:02|V Vv VE VE Vv VE
00:04(Vv VE VE VE \ VE
00:06|VE E VE VE Vv VE
00:08(V E VE \Y Vv \'
00:10|E E VE VG \ VG
00:12(E E VE \Y Vv VG
00:14(E \ VE Vv \ \"
00:16(E VE VE \ Vv Vv
00:18(E VE \Y VG Vv \'
00:20|VE \ VEG Vv VE VEG
00:22(E VE VE \ Vv VEG
00:24(E VE VE VG VG VEG
00:26(E E VEG G VEG |VG
00:28(E E VEG G VG VG
00:30 E VE G VEG |VE
00:32 E VE VG VG VEG
00:34 E VE Vv VEG |VEG
00:36 E VE VG VG VEG
00:38 EG VE Vv VEG |VG
00:40 VE VG VG VG
00:42 VE \Y VG VG
00:44 VE \ P VG
00:46 VE VE \ P VG
00:48 VE \ P P VEG
00:50 VE Vv P P Vv
00:52 VE Vv P P \'
00:54 VE \ Vv P \"
00:56 VE Vv \Y P P
00:58 VE Vv P P
01:00 VE VE P P
01:02 VEG \ P VG
01:04 VE Vv \ P
01:06 \ Vv Vv
01:08 \Y \Y VG
01:10 Vv \ Vv
01:12 Vv Vv
01:14 \

01:16 Vv
01:18 Vv

Conventions utilisées : V=verbalisation, E=Ecriture, G= Graphisme.
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