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RESUME

Au sein de cette recherche, nous nous intéresserons au cas de La Guilde qui est une
coopérative regroupant a ce jour 130 studios indépendants québécois dans le domaine
du jeu vidéo. La Guilde et ses studios membres réalisent des activités variées qui sont
supportées par des configurations sociotechniques. Pour cela, elle met a disposition de
ses membres un outil collaboratif (Podio). Toutefois, 1’organisation rencontre des
difficultés dont elle n’est pas capable d’identifier les causes, ce qui ralentit
considérablement 1’évolution de la coopérative ainsi que la formation de projets inter-
indépendants. C’est pourquoi nous avons élaboré une méthode, basée sur les principes
de I’analyse des réseaux sociaux (SNA), capable de représenter ces associations, de
maniere a les étudier afin d’identifier les causes des problémes qui entravent la
coopérative. En ’appliquant, nous avons découvert que les studios membres avaient
généralement connaissance les uns des autres, mais que cela ne se reflétait pas dans
leur maniere de communiquer, s’organiser ou travailler ensemble. Cela s’explique en
partie par le fait qu’il n’existe aucun standard dans les outils numériques qu’utilisent
les studios membres pour supporter leurs activités. Nous évoquons plusieurs limites de
notre artefact, notamment le faible nombre de répondants a notre questionnaire ainsi
que les contraintes temporelles qui nous ont restreints dans notre capacité a faire
évaluer notre méthode par La Guilde. Pour améliorer notre méthode, nous suggérons
plusieurs pistes, comme |’automatisation de certaines étapes ou la possibilité de
1’adapter afin de la rendre applicable dans de nouveaux cadres de référence.

Mots clés : social network analysis, réseaux, jeux vidéo, La Guilde, collaboration,
coopérative, configurations sociotechniques.



INTRODUCTION

Dans le cadre de ce projet de recherche, nous nous intéressons a 1’organisation
dénommée La Guilde qui est une coopérative a but non lucratif regroupant environ 130
studios indépendants québécois dans le domaine du jeu vidéo. La mission de La Guilde
est de soutenir ses membres, qui ont nécessairement moins de ressources et de moyens
que les grands studios tels qu’Ubisoft, afin de renforcer leur poids commercial,
médiatique et politique’.

L’un des volets principaux de la mission de La Guilde est de faciliter la
collaboration, la communication et la coordination entre ses membres. La réalisation
de cette mission se concrétise dans les activités variées que réalisent ses membres et

qui sont supportées par des agencements sociotechniques’

. Ces agencements
sociotechniques vont souvent naitre en fonction des liens qui préexistent entre certains
membres de La Guilde, qui ont eu I’occasion de se cOtoyer soit lors d’activités de
socialisation organisées par la coopérative, ou soit parce qu’ils entretiennent des liens
professionnels ou personnels en-dehors du cadre de La Guilde. Pour supporter ses
activités, La Guilde ne dispose pas de bureaux dédiés, aussi, pour parvenir a atteindre
ses objectifs, elle met a la disposition de ses membres une plateforme en ligne

collaborative (Podio) afin que les studios puissent échanger entre eux, s’auto-organiser,

! Anon. 2016. "La Guilde". La Guilde. En ligne. <http://www.laguilde.quebec/fr/mission/>. Consulté le
16 décembre 2016.

2 L’agencement sociotechnique est la traduction frangaise de « sociotechnical arrangement » proposée
par Callon (2003) pour décrire une combinaison d’étres humains et de dispositifs techniques formant
une configuration dynamique.
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travailler collectivement et prendre des initiatives auprés des personnalités politiques
ou de I’industrie. Toutefois, les responsables ne sont pas capables d’évaluer la « santé »
de I’organisation et se confrontent a certaines difficultés dont les causes ne sont pas
claires, ce qui ralentit considérablement 1’évolution de la coopérative ainsi que la
formation de projets inter-indépendants. Par exemple, bien qu’ils constatent le peu de
rapprochements entre les studios membres, il leur est difficile de bien diagnostiquer o1
se situent ces lacunes. La Guilde gagnerait donc a savoir quels studios se connaissent
déja, quels studios gagneraient & se connaitre et quels sont les outils numériques les
plus probants pour communiquer avec les membres, permettant ainsi 1’élaboration
d’initiatives adéquates qui renforceraient les liens nécessaires a la collaboration entre
les membres. En attendant une solution, il est nécessaire pour le coordonnateur de
prendre en charge lui-méme les efforts nécessaires pour tenir les membres informés
des activités de La Guilde et de soutenir individuellement leurs projets, puisque les
studios membres ne sont pas en mesure de s auto-organiser de maniere efficace. Cette
charge de travail supplémentaire le contraint a ne pas avoir assez de temps pour, lui
permettre de faire le suivi de I’organisation et d’ceuvrer efficacement sur d’autres

problématiques en lien avec son développement.

Aussi, avec les informations que nous venons de présenter, nous formulons le
probléme de recherche suivant : « Comment les coopératives du secteur vidéoludique
peuvent-elles représenter et évaluer les différents agencements sociotechniques qui
caractérisent les relations entre leurs membres afin d’identifier et d’optimiser les

initiatives destinées a mieux les soutenir ? »

De cette question découle un objectif principal qui est de « Concevoir une méthode
permettant de représenter et d’évaluer les agencements sociotechniques existants » et
qui se divise en deux sous-objectifs. Le premier étant de « Représenter et caractériser
les agencements sociotechniques actuels des studios de La Guilde » et le second
d’ « Elaborer un diagnostic de la situation & I’étude basée sur I’étude des agencements

sociotechniques de La Guilde».
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Pour atteindre ces objectifs, nous avons sélectionné 1’approche en science du
design (March & Smith, 1995) qui est une « approche de recherche dans laquelle un
chercheur « designer » répond a des questions qui sont reliées a un (ou plusieurs)
probléme(s) pertinent(s) pour des parties prenantes en concevant, en développant, en
implantant et en évaluant un (ou plusieurs) artefact innovateur d’une part, et en
contribuant a la création de nouvelles connaissances qui viendront enrichir le réservoir
de connaissances scientifiques déja existant, d’autre part. » (Hevner et Chatterjee,

2010, traduit par Renard (2016)).

Aussi, I’artefact que nous proposons est une méthode pouvant étre utilisée par La
Guilde pour lui permettre d’identifier les causes des problémes qui I’entrave. Pour cela,
nous avons mobilisé I’analyse des réseaux sociaux qui permet d’identifier et de
représenter les agencements sociotechniques en place au sein de la coopérative dans le
but d’en évaluer les lacunes (a la fois en ce qui concerne les liens entre les studios et

les outils qu’ils utilisent).

Nous vous présentons ainsi les résultats de notre étude dans ce document qui se

structure en cinq chapitres.

Dans le premier chapitre dédié a la problématique, nous présentons en détail notre
terrain de recherche, qui est La Guilde. Nous identifions ensuite le probléme auquel

elle est confrontée, puis formulons les questions et objectifs de la recherche.

Le second chapitre présente a la fois les concepts qui seront mobilisés dans cette
recherche ainsi que les travaux antérieurs du domaine. Nous verrons en premier,
comment il est possible de conceptualiser ’activité en utilisant la théorie de I’activité
(Engestrém, 1987), afin de s’en servir pour décrire les agencements sociotechniques.
Dans cette conceptualisation de I’activité, le sujet ne peut atteindre sa visée qu’a travers
les outils qu’il utilise. Aussi, nous verrons alors comment les outils (numériques)
peuvent supporter la réalisation de I’activité notamment grace au travail de Balmisse
(2005) qui classifie dans un diagramme de Venn trois fonctions des outils de travail

collaboratif : la communication, la coordination et la production. Nous revenons alors
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sur la division du travail mentionnée dans la théorie de I’activité en adoptant la
perspective des projets participatifs. Cette division dans les projets participatifs
s’articule généralement autour de logiques collaboratives ou coopératives pour
lesquelles nous avons relevé les principales différences. Finalement, nous présentons
I’analyse des réseaux sociaux (SNA), en évoquant ses origines et quelques-uns de ses
concepts de base. Nous discutons enfin de ’utilisation des sociogrammes comme outil

de diagnostic puisque la réalisation de la méthode s’appuiera sur cette approche.

Le troisieme chapitre a pour objectif de présenter une étude en science du design,
qui est ’approche choisie pour réaliser cette recherche. Dans celui-ci, nous détaillons
les différentes phases que suit une étude en science du design tout en faisant le lien
avec les différentes activités qui permettront de réaliser les objectifs de notre recherche.
Enfin, nous récapitulons le tout & la fin du chapitre sous forme d’un tableau et

discutions de notre contribution a la connaissance.

Le quatriéme chapitre se rapporte a la conception et le développement de 1’artefact.
Dans celui-ci, nous formalisons toutes les composantes de notre artefact, notamment
les prérequis, les phases et les activités qui le forme. Puis, nous discutons des outils que
nous avons dii employer pour nous permettre d’analyser le cas de La Guilde. En
commengant par notre questionnaire qui a été¢ congu puis validé par un expert du SNA
ainsi qu’un responsable de La Guilde. Nous détaillons ensuite la maniére dont nous
avons sélectionné le logiciel d’analyse de réseau en mettant en avant les cinq critéres
importants pour notre étude. Ce qui conduit a la préparation des données collectées et
la production des représentations des agencements sociotechniques. Enfin, nous

voyons la fagon dont nous avons développé notre guide d’entrevues semi-dirigées.

Pour finir, le cinquiéme chapitre est 1ié a 1’instanciation de notre méthode, dans
lequel nous analysons les données que nous avons récoltés et présentons les
conclusions de notre étude. Dans celui-ci, nous cernons tout d’abord la population qu’il
nous a été possible d’interroger. Ensuite, nous analysons les différents graphes de La

Guilde basés sur les données récoltées dans le questionnaire pour proposer un premier
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diagnostic préliminaire. Ce premier diagnostic nous sert alors a orienter les entrevues
avec deux membres de La Guilde, dont nous mettrons les témoignages en perspective
avec nos premiers résultats dans le but de proposer un diagnostic final. Enfin, nous
présentons les pistes d’amélioration ainsi que les limites de cette étude. Nous terminons

alors par I’évaluation de I’artefact et faisons le bilan des aspects positifs et négatifs.



CHAPITRE I

PROBLEMATIQUE

Ce premier chapitre vise a circonscrire le probleme spécifique de terrain ainsi que
le probléme général auquel il se rapporte. Pour ce faire, nous présentons en premier
lieu, le terrain et ses spécificités. Puis, nous détaillons le probléme spécifique observé
et en discutons les causes. Nous concluons finalement ce chapitre en formulant les

questions de recherche ainsi que les objectifs qui en découlent.

1.1 Présentation du terrain : La Guilde

La Guilde est une coopérative regroupant a ce jour 130 studios indépendants
québécois dans le domaine du jeu vidéo. Ces studios se composent d’employés qui sont
eux-mémes membres de 1’organisation par relations d’héritage avec leur studio. Elle
fut créée en 2015 par trois développeurs de jeu qui participent bénévolement encore

aujourd’hui au développement stratégique de La Guilde.
La mission de La Guilde se divise en quatre grands points® :

1. Permettre & la communauté de développeurs de jeux vidéo d’échanger et de se

structurer.

3 Anon. 2018. "La Guilde". La Guilde. En ligne. <http://www.laguilde.quebec/fi/mission/>. Consulté
le 19 juillet 2018.
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2. Encourager et faciliter le développement de studios émergents.

3. Soutenir la pérennité et faciliter I’expansion des développeurs de jeux vidéo

établis.

4. Permettre une représentation culturelle, commerciale, médiatique et politique

plus forte.

Elle propose a ses studios diverses offres qu’elle regroupe sous quatre grandes
catégories® :
1. Le financement : en trouver les sources, en faciliter I’accés, exposer les

meilleures pratiques, etc. ;

2. La gestion d’une entreprise : du démarrage aux demandes de visas en passant

par la gestion de la croissance ;

3. Le talent : trouver la bonne main-d’ceuvre au bon moment, gérer les périodes

creuses, etc. ;

4. La visibilit¢ des développeurs : maximiser la portée de nos productions en
suivant 1’évolution des technologies, des canaux de diffusion et des modéles

d’affaires.

Ce soutien se traduit par une proposition de huit offres qu’elle propose a ses membres

pour les accompagner dans leur développement :
e Soirées de réseautage entre développeurs, étudiants et autres acteurs du milieu;
o Taux préférentiels chez plusieurs professionnels, notamment en assurance
qualité, assurances, comptabilité, crédits d’impot CTMM, crédits d’impdt
RS&DE, développement économique, recrutement, ressources humaines,

services juridiques et sites web ;

4 Anon. 2018. "La Guilde". La Guilde. En ligne. < http://www.laguilde.quebec/fr/services-aux-
membres/>. Consulté le 19 juillet 2018.

5> Anon. 2018. "La Guilde". La Guilde. En ligne. < http://www.laguilde.quebec/fr/services-aux-
membres/>. Consulté le 19 juillet 2018.
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o Babﬁlards de pigistes et de stagiaires ;

e Participation en groupe aux festivals ;

e Avantages préférentiels lors de certains événements locaux ;
e Assurances collectives de groupe ;

Ce catalogue de proposition continue de s’étoffer au fil du temps et verra venir
prochainement un mentorat entre studios ainsi qu’une base de connaissances commune

aux studios membres.

Lors d’une premicre incursion & La Guilde en 2016, celle-ci comprenait deux
employés rémunérés a temps plein, un coordonnateur en charge des projets et un chargé
des relations publiques. Deux postes, qui pour des raisons financiéres, ont dii étre
suspendus depuis. Aussi, pour assurer une coordination minimum de la coopérative, un
employé d’un studio membre de La Guilde assure a mi-temps et ‘bénévolement’ cette
tdche. D’autre part, le directeur de La Guilde, qui est aussi ’'un de ses fondateurs,
travaille également & titre gracieux a la contractualisation de partenariats ou
d’initiatives avec I’industrie et les politiciens. Le manque de moyens humains dont
souffre la coopérative pousse 1’organisation a solliciter réguliérement la généreuse
participation d’étudiants ou de collaborateurs bénévoles. Pour se financer, La Guilde
regoit annuellement des fonds du gouvernement québécois, des donations de grandes
entreprises et récolte une somme de 150 $ & I’inscription de chacune des entreprises
membres. Malgré ces différentes sources de revenus, ses moyens financiers restent
maigres et I’organisation préte donc une attention particuliére a sa trésorerie. La Guilde
propose de nombreux services aux studios membres qu’elle met a disposition sur une
plateforme en ligne qui consiste en une instance personnalisée du logiciel de gestion
de projet et de collaboration Podio. Les fonctionnalités de cette plateforme permettent

aux responsables de la Guilde de:
-gérer les studios membres ;

—communiquer avee Cux |
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-les informer sur 1’aide financiére qui peut leur étre accordée ;

Quant aux studios membres, ils peuvent utiliser la plateforme pour :
-proposer des offres de stage et d’embauche ;

-afficher des appels d’offres ;

-se mettre en relation avec d’autres studios membres et échanger librement,

-soutenir la réalisation de projets participatifs (dont nous fournirons quelques

exemples concrets dans la section qui suit)

Cette plateforme ne semble toutefois pas convaincre les studios membres de La

Guilde, qui n’y investissent que peu de temps et ne P'utilisent qu’a de rares occasions.

L’une des finalités de La Guilde est de faciliter la collaboration entre ses membres.
Ces derniers sont appelés a travailler ensemble, de fagon ponctuelle, lorsqu’ils doivent
joindre les expertises et ressources de plusieurs studios de maniére a réaliser un objectif
commun. Nous utiliserons ’appellation « projets participatifs » pour désigner ces
projets, délimités dans le temps, qui impliquent plusieurs acteurs (humains et/ou
organisations) qui s’associent et ceuvrent de fagon collaborative et/ou coopérative en
mobilisant des outils de communication et de collaboration pour atteindre un objectif
commun. De surcroit, nous croyons que le groupe d’individus impliqué dans un projet
participatif suit la logique de I’holisme, qui nous dit qu’« un ensemble est supérieur a
la somme de ses parties »°. Pour La Guilde, ce type de projet vise donc & réunir les
compétences diverses dont disposent les studios membres, afin de les associer pour
répondre a des problématiques plus importantes. Ces projets participatifs peuvent
prendre plusieurs formes a La Guilde. Par exemple, des studios peuvent organiser une
action de lobbying auprés du gouvernement afin de lever des fonds pour les petits
studios québécois. Ou bien encore, les studios peuvent mutualiser leurs ressources
humaines — ce qui permet, entre autres, de réduire les situations de chdmage entre deux

projets, ou a l'inverse partager le savoir-faire. Nous pourrions aussi imaginer des

6 Smuts (1926).Holism and evolution.
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projets innovants transorganisationnels, pour lesquels il n’existe pas, pour le moment,
de réelle compétence dans I’industrie. Par exemple, développer des jeux éducatifs en
réalité augmentée qui serviraient a former des employés qui travaillent dans des

environnements dangereux (pompiers, ouvriers du batiment, etc.).

1.2 Probléme spécifique de recherche

Di a la taille de la coopérative ainsi que le manque de moyens humains et
financiers, il est difficile pour le coordonnateur de prendre le temps de diagnostiquer
les différents obstacles auxquels est confrontée La Guilde et qui freinent sa croissance.
Cette absence d’information appropriée sur la santé de 1’organisation ne permet donc
pas de proposer des solutions adéquates aux difficultés que rencontre le coordonnateur.
Selon, les méthodes de questionnements que nous avons employés (soit le QQOQCCP
et le diagramme d’Ishikawa, dans I’Annexe A), ces difficultés se matérialisent
principalement par le fait que les studios membres n’arrivent pas d’eux-mémes a
partager autour de problématiques communes, s’organiser entre eux et n’entreprennent
qu’a de rares occasions des projets participatifs basés sur la collaboration. Il en résulte
une surcharge de travail pour le coordonnateur principal de La Guilde, car il doit
compenser au quotidien, le manque de circulation de I’information et le manque
d’entraide entre les studios membres. Cela I’empéche d’entamer un diagnostic et
d’avancer dans ses nombreux projets, alimentant donc un cercle vicieux duquel il lui
est difficile d’échapper. Cette absence de diagnostic est donc une contrainte majeure,
qui empéche La Guilde de mettre en place des initiatives pertinentes pour remédier aux
symptomes évoques.

Le probléme spécifique de La Guilde vient donc avant tout du fait qu’il est difficile
pour les responsables d’évaluer la « santé » de I’organisation. En effet, bien qu’ils
constateﬁt le peu de rapprochements entre les studios membres, il leur est difficile de
bien diagnostiquer ou se situent les lacunes. Ces lacunes concernent d’abord les liens

qu’entretiennent les studios membres entre eux. Ils ne sont présentement pas en mesure
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de savoir quels studios se connaissent déja, quels studios gagneraient a se connaitre et
quels sont les outils numériques les plus probants pour communiquer avec les
membres. Cela freine 1’élaboration d’initiatives adéquates qui renforceraient les liens
nécessaires a la collaboration entre les membres. Il est donc nécessaire pour le
coordonnateur de prendre en charge lui-méme les efforts nécessaires pour les tenir
informés des activités de La Guilde et de soutenir individuellement leurs projets,
puisque les studios membres ne sont pas en mesure de s’auto-organiser de maniére
efficace. Cette charge de travail supplémentaire le contraint & ne pas avoir assez de
temps pour, lui permettre de faire le suivi de la sant¢ de La Guilde et d’ceuvrer
efficacement sur d’autres problématiques en lien avec son développement. Ce qui
retarde la réalisation de projets capitaux pour 1’organisation, par exemple, la
négociation et la mise en place d’une assurance collective & moindre colit pour les

membres.

1.3 Probléme général de recherche

Contrairement aux équipes projet « classiques », les coopératives telles que La
Guilde impliquent une division du travail instable ou I’agencement entre les acteurs ne
dépend d’aucune forme d’autorité. En effet, les acteurs sont indépendants et se
regroupent au sein qu’au moment ou un projet particulier nécessite leur collaboration.

IIs utiliseront alors les outils leur permettant de communiquer, de se coordonner et de

produire ensemble le livrable qui constitue 1’objectif de leur collaboration. Nous

utilisons le terme d’« agencement sociotechnique » (Callon, 2003) pour référer a ces
combinaisons temporaires entre membres de différentes organisations qui coopérent a
un projet participatif donné. Dans le cas de La Guilde, ces agencements
sociotechniques vont souvent naitre en fonction des liens qui pré-existent entre certains
membres, qui ont eu ’occasion de se cotoyer soit lors d’activités de socialisation
organisées par la coopérative, ou soit parce qu’ils entretiennent des liens professionnels

ou personnels en-dehors du cadre de La Guilde. Il apparait donc important que des liens
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se créent entre les membres de La Guilde qui auraient avantage a unir leur force et
expertise respectives, tout en évitant les « coiits » engendrés par une collaboration
inadéquate (ex. : goulots d’étranglement, surcharge communicationnelle, temps et
efforts mal investis, etc.). En effet, les chercheurs qui s’intéressent a la collaboration
dans/entre les organisations ont montré que les efforts pour encourager la collaboration
sont souvent fondés sur la prémisse « more is better », ¢’est-a-dire I’idée selon laquelle
plus les acteurs ont de relations dans leur réseau, plus ils collaboreront, et mieux c’est
(Cross, Liedtka, & Weiss, 2005). Or, ces auteurs ont montré qu’il est plus judicieux
pour les organisations de faire preuve de stratégie, c’est-a-dire de mettre en place des
initiatives pour soutenir les collaborations a fort potentiel, plutét que de chercher a
multiplier toutes les relations. Pour ce faire, les organisations doivent disposer de
moyens pour les aider a diagnostiquer 1’état actuel des relations entre leurs membres.
Or, aucune des techniques de modélisation de réseaux actuelle ne permet de rendre
compte de la richesse de ces configurations sociotechniques lors de leur analyse, ¢’est-
a-dire d’examiner les liens en fonction de plusieurs dimensions, incluant les outils de

communication et de collaboration utilisés.

1.4 Question et objectifs de la recherche

Finalement, les différents points abordés dans ce chapitre nous ont permis de

formuler les questions de recherche et les objectifs qui en découlent.

Question principale

« Comment les coopératives du secteur vidéoludique peuvent-elles représenter et
évaluer les différents agencements sociotechniques qui caractérisent les relations entre
leurs membres afin d’identifier et d’optimiser les initiatives destinées a mieux les

soutenir ? »

Objectif 1 : Concevoir une méthode permettant de représenter et d’évaluer les

agencements sociotechniques existants.
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La Guilde et ses membres communiquent, réalisent des projets participatifs inter-
organisationnels (par exemple, le développement de jeux ou bien encore 1’élaboration
d’initiatives auprés du gouvernement / d’investisseurs) et échangent entre eux des
ressources a 1’aide d’outils collaboratifs visant a faciliter la communication et la
coordination nécessaires a I’atteinte de leurs objectifs. Il est toutefois constaté que ces
initiatives n’atteignent pas les résultats escomptés, et ce, pour des raisons qui ne sont
pas clairement définies, causant alors une surcharge de travail pour le coordonnateur
qui se doit de compenser ces manquements. Afin de pouvoir mieux soutenir les
pratiques organisationnelles de La Guilde, nous avons proposé de concevoir une
nouvelle méthode, qui permet de décrire non seulement les liens qui unissent
présentement les studios, mais aussi la nature de leurs activités et les artefacts mobilisés
dans le but de diagnostiquer les incohérences ou manquements de ces agencements

sociotechniques. Sa réalisation se décline en deux sous-objectifs.

Objectif 1.1 : Représenter et caractériser les agencements sociotechniques actuels

des studios de La Guilde.

Des principes propres a 1’analyse des réseaux sociaux (SNA) ont été¢ mobilisés dans
cette recherche afin d’étudier ces différents agencements. Ce domaine de recherche
permet, entre autres, de modéliser graphiquement, sous la forme de réseaux, les
relations qu’entretiennent des acteurs. Pour procéder a la modélisation de ces réseaux,
un questionnaire a été construit dans le but de récupérer aupres de chaque acteur les
informations pertinentes pour les produire. Grace aux outils du SNA il a alors été
possible de déduire caractéristiques de ces réseaux, ce qui nous a permis d’émettre des
inférences. L’analyse de réseaux est donc I’outil qui nous a permis de révéler les
relations (formelles comme informelles) qu’entretiennent les studios membres de La

Guilde.

Objectif 1.2 : Elaborer un diagnostic de la situation a I’étude basée sur 1’étude des

agencements sociotechniques de La Guilde.
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L’élaboration d’un diagnostic s’est construit en trois étapes. La premicre fut de
traverser la littérature, ce qui nous a permis de révéler certaines caractéristiques propres
au travail collaboratif dans des relations inter organisationnelles ainsi que spécifiques
a I’étude des agencements sociotechniques. La seconde était d’étudier a I’aide des
outils du SNA, les agencements précédemment modélisés dans le but d’apposer un
diagnostic préliminaire. Enfin, dans la derniére étape, nous avons enrichi 1’analyse
précédente en venant la compléter a I’aide de données récoltées dans les questionnaires

et lors d’entrevues semi-dirigés, ce qui nous a permis de produire notre diagnostic final.

Il devient alors possible de mettre en évidence les différents obstacles auxquels La
Guilde fait face. Cette approche nous a alors guidé sur plusieurs pistes de réponse a

explorer traversant toutes les dimensions de la coopérative (sociale, technique, etc.).

Aussi, c’est a travers 1’étude des agencements sociotechniques qu’il devient
possible de déterminer 1’origine exacte des difficultés rencontrées et de proposer des

initiatives permettant d’y faire face.

1.5 Conclusion

La Guilde est une coopérative regroupant une centaine de studios indépendants
québécois dans le domaine du jeu vidéo et qui organise sa communauté de membres
autour de ’outil collaboratif en ligne Podio. L’un de ses objectifs est de faciliter la
collaboration entre ses membres afin de supporter la réalisation de projets participatifs,
que nous définissons comme : « des projets, délimités dans le temps, qui impliquent
plusieurs acteurs (humains et/ou organisations) qui s’associent et ceuvrent de fagon
collaborative et/ou coopérative en mobilisant des outils de communication et de

collaboration pour atteindre un objectif commun. »

Pour que les projets participatifs fonctionnent de maniére optimale, il est nécessaire
que les individus ou organisations sachent d’abord avec qui s’associer, puis qu’ils

s’agencent de maniére a rendre la division du travail claire.
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Aussi, nous remarquons qu’en dépit des initiatives prises par le coordonnateur et
le directeur de La Guilde ainsi que la mise & disposition d’un outil collaboratif, les
studios membres n’arrivent pas d’eux-mémes a communiquer et s’ organiser entre eux.
Faute de moyen, il est impossible pour la coopérative d’identifier les lacunes et d’y
pallier, ce manque de collaboration entre les membres engendre alors un surplus de
travail pour le coordonnateur, I’empéchant d’ceuvrer sur les projets qu’il méne au

quotidien.

Alors, en synthétisant les éléments présentés dans cette problématique nous

arrivons a en déduire la question de recherche suivante :

« Comment les coopératives du secteur vidéoludique peuvent-elles représenter et
évaluer les différents agencements sociotechniques qui caractérisent les relations entre
leurs membres afin d’identifier et d’optimiser les initiatives destinées a mieux les

soutenir ? »

Pour nous permettre de répondre a cette question, nous discutons, dans le prochain

chapitre, des concepts clés nécessaires a I’atteinte de nos objectifs.



CHAPITRE 11

REVUE DE LITTERATURE

Cette revue de littérature a pour but d’appréhender les concepts clés nécessaires a

la mise en ceuvre d’un artefact répondant a nos objectifs.

Pour cela, nous débutons en introduisant brievement la théorie de I’activité qui est
I’un des fondements du cadre conceptuel de cette recherche. Dans cette théorie, nous
nous intéressons plus particulierement a 1’organisation du travail, qui est ’'une des
composantes de I’activité. Aussi, nous caractérisons cette organisation, grice aux
notions de coopération et de collaboration que nous définissons et dont nous soulignons
les différences. Nous constatons ensuite, que cette organisation n’est pas
prédéterminée, elle peut donc prendre plusieurs formes et donc que la granularité pour
’analyser peut varier. Par la suite, nous nous intéressons aux outils TI et 4 la maniére
dont ils peuvent étre en mesure de supporter le travail collectif. Pour conclure, nous
détaillons les possibilités qu’offre 1’analyse des réseaux sociaux (SNA) pour faciliter
I’étude de l’organisation du travail en nous apportant les outils graphiques et

mathématiques nécessaires pour le faire.



25

2.1 Concepts pour Panalyse des agencements sociotechniques

2.1.1 La théorie de I’activité

La théorie de I’activité nous permet de conceptualiser de maniére appropriée les
différents agencements sociotechniques a La Guilde. En effet, I’activité correspond,
selon nous, a 'unité d’analyse adaptée a I’étude des projets participatifs entre les

membres.

Engestrom (1987), Kuutti (1996), Badker et Grenbak (1991) et Nardi (1996) ont
développé et employé les concepts issus de la théorie de I’activité initialement proposée
par les psychologues soviétiques Leontiev et Vygotski afin d’étudier I’utilisation des
technologies dans les activités humaines. Le fondement de cette théorie suggére que
’activité est I'unité d’analyse de base d’un collectif. Engestrém (1987) la scinde en six
composantes interdépendantes qu’il formalise dans un triangle, le « triangle

d’Engestrom » (Figure 2-1) :

Outils (artefacts)

Division du travail

Figure 2-1 — Triangle d'Engestrom’

Dans ce triangle, la visée® est le motif de Dactivité, c’est-a-dire la raison pour

laquelle elle est réalisée et dont le dessein est de produire un résultat. Le sujet est la

7 Vu le 06/02/2017. Récupéré de https://communiquer.revues.org/417
8 Visée est la traduction francaise proposée par Licoppe (2008) pour le terme original object.
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personne ou I’ensemble de personnes impliquées dans 1’activité et qui détermine cette
visée, c’est pourquoi on s’intéresse a son orientation lors de I’analyse. La
communauté regroupe toutes les personnes ayant la méme visée. La communauté
s’organise grace a la division du travail en déterminant les tiches, le pouvoir et les
responsabilités entre ses membres. Cette division est formalisée autour de régles que
partage par la communauté. Enfin, les outils permettent au sujet a la communauté

d’accomplir la vision.

Dans cette conceptualisation de 1’activité, le sujet ne peut atteindre sa visée qu’a
travers les outils qu’il utilise. Dans ses travaux plus récents, Engestrém indique a cet
effet qu’il est possible d’étudier différentes formes de collaboration en fonction de ces
deﬁx axes, soit la visée et « I’instrumentalité » (Engestrém et al, 2015). D’ou
I’utilisation pour notre étude, du terme agencement sociotechnique, qui référe de fagon
pertinente au fait les membres de La Guilde entreprennent des projets participatifs
parce qu’ils partagent la méme visée et qu’ils les réalisent a 1’aide d’outils, dans notre
cas numérique. La ou la notion usuelle d’équipe rend bien moins compte de

I’instrumentalité lors de cette association.

2.1.2 L utilisation des dispositifs TI pour supporter le travail en collectivité

Balmisse (2005) classifie dans son diagramme de Venn trois fonctions des outils

de travail collaboratif : la communication, la coordination et la production.
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Figure 2-2 — Diagramme de Venn des fonctionnalités des outils pour le travail

collaboratif.

Adapté de Balmisse (2005)

fonctionnalités soutiennent deux types d’activités nécessaires a

I’accomplissement de tout travail coopératif/collaboratif:

Les activités permettant de réaliser le travail a accomplir
(Production). Ces fonctionnalités prennent la forme, par exemple,
d’espaces de coproduction permettant une gestion collective des

documents, de leurs versions et de leurs acces.

Les activités permettant d’organiser le travail a accomplir
(Communication/Coordination) : La communication est I’échange
d’information qui permet d’instaurer entre plusieurs acteurs une
compréhension commune d’un sujet. La coordination reléve d'un
ordonnancement dont le role est de faire en sorte que les actions
individuelles et collectives des acteurs leur permettent d’atteindre
un objectif commun. La coordination dépend de la communication
qui formalise entre les acteurs le partage des taches, leurs natures et
leur synchronisation. La communication peut toutefois exister en

I’absence de coordination. Aussi, le produit des fonctionnalités de
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la coordination et de la communication ne génére pas in fine de la
valeur pour une organisation. En revanche, il lui permet de
supporter ses activités afin de rendre possible la réalisation des
activités principales de I’entreprise et, dans le meilleur des cas,
d’améliorer ou faciliter la production. Quelques exemples de
fonctionnalités supportant ce type d’activité seraient la gestion
d’agenda, les outils de planification de projet, les applications de
workflow qui visent a faciliter la synchronisation entre les actions

et les acteurs ou bien encore la messagerie d’une entreprise.

Aussi, selon le type de travail collectif que cherche & supporter un outil TI, ses
fonctionnalités pourront s’inscrire dans une de ces trois classes, & I’ intersection de deux
de ces classes ou méme encore au centre des trois. Comme chaque logiciel, les outils
de travail collaboratif répondent & des besoins plus ou moins spécifiques pour un
segment d’une clientélé définie par ses concepteurs. Ainsi, il n’est pas forcément
nécessaire de rechercher a vouloir atteindre le centre du diagramme, mais plutdt a
rendre compte des besoins de ses utilisateurs pour se focaliser sur le développement de
fonctionnalités pertinentes. Zhang & al. (2018) discutent notamment des bienfaits de
’utilisation d’outils de communications mobiles gratuits tels que WhatsApp ou
WeChat afin de supporter les activités de coordination et de communication au sein de
projets inter-organisationnels. Ils dénotent pour les PME des gains de temps quant a la
formation des employés qui sont pour la plupart déja familiers avec leur utilisation —
puisque ces outils sont déja présents dans leurs vies personnelles - ainsi que des gains
d’argents dus a la gratuité de ces applications mobiles. Ils stipulent néanmoins qu’il est
important entre les organisations de définir pour les membres du projet des directives
claires et assurer la modération des conversations afin de ne pas amoindrir les

avantages de cette utilisation.
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Il est alors intéressant de se demander comment maximiser les bénéfices retirés de
I’utilisation de dispositifs TI supportant le travail en collectivité. Ce a quoi répond
I’étude de Holtzblatt & al. (2012), qui se penche sur le cas d’une organisation ayant
implanté une plateforme sociale afin de communiquer autour de sujets précis ou
coordonner des projets. Ses résultats mettent en valeur que les participants les plus
actifs sur la plateforme pergoivent le plus de bénéfices. Ce qui rejoint la perspective de
Yang & Fang (2018) qui prescrit de maintenir un engagement fort entre les acteurs

pour maximiser les profits d’une collaboration.

2.2 Collaboration/Coopération : Unités d’analyse et formes

Comme nous venons de le voir dans le triangle d’Engestrém, les communautés se
structurent grace a la division du travail. Cette division dans les projets participatifs
s’articule généralement autour de logiques collaboratives ou coopératives. Aussi, bien
que ces termes nous semblent généralement familiers, il n’est pas rare lors de leur usage
de voir leurs définitions se confondre (Arcidiacono, 2007). En se basant sur les travaux
de Roschelle et Teasley (1995) ainsi que ceux de Schrage (1990), Arcidiacono (2007)
s’applique a définir la différence entre la collaboration et la coopération, qui sont deux
moyens, pour un groupe d’individus, d’orienter leur action en fonction d’une visée
commune. La différence majeure réside dans le fait que, pour la premiére, la division
des tiches n’est pas nécessairement précise alors que la seconde implique de déterminer
nettement la participation de chaque individu. Il distingue au total six différences entre

la collaboration et la coopération (tableau 2.1).
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Tableau 2-1 — Tableau des différences entre la collaboration et la coopération.
(D’aprés Arcidiacono, 2007). adapté de Roschelle et Teasley (1995)

e | &
 Les personnes engagées dans de la Les personnes engagées dans de la

collaboration... coopération...

...s’engagent dans des actions similaires. ...s’engagent dans des actions différentes.

...partagent de la connaissance et des ...ont des expertises différentes.
expertises.

~ ...ont des statuts similaires. ...ont souvent des statuts différents.

...partagent des objectifs. ...ont des objectifs assignés.

...interagissent entre eux de fagon ...interagissent ponctuellement entre eux.
permanente.

...apprennent de fagon synchrone les ...n’apprennent pas nécessairement toutes
nouvelles connaissances développées. les connaissances développées.

Lonchamp (2003) différencie la coopération et la collaboration en fonction de la
responsabilité des acteurs. Aussi, la coopération engage individuellement les acteurs a
atteindre un objectif commun en réalisant les sous-taches qui leur incombent. De cette
maniere, le travail individuel réalisé est facilement identifiable au terme d’un projet
participatif. A contrario, la collaboration engage les responsabilités conjointes des
acteurs réalisant collectivement le travail d’un projet participatif. Les contributions
individuelles sont donc fusionnées et intégrées de sorte que le résultat de la

collaboration soit supérieur a la somme de ses parties (Smuts, 1926).



31

Yang & Fang (2018) renforcent cette vision en caractérisant la collaboration entre
deux firmes comme un accord explicite et volontaire, impliquant des activités
d’échange, de partage et de codéveloppement. Aussi, pour assurer une collaboration
productive il est nécessaire, selon lui, que le projet mis en place soit formel (c’est-a-
dire qu’il ne reléve pas d’une entente tacite entre deux acteurs) et que l’intérét
stratégique pour chacune des firmes soit suffisamment important afin d’assurer leur

engagement.

Ainsi, comme nous venons de le voir, 1’organisation de travaux collectifs se situe
dans un continuum allant de la coopération a la collaboration. Autrement dit, certains
projets sont davantage coopératifs, alors que d’autres sont davantage collaboratifs. En
fonction de la visée d’un projet, il est possible de circonscrire partiellement la nature
des relations entre les individus et de déterminer la division probable des activités. Pour
illustrer nos propos, nous reprenons le tableau des différences entre la collaboration et
la coopération (Arcidiacono, 2007), en y plagant les exemples d’initiatives évoquées

dans le premier chapitre.
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Tableau 2-2 — Tableau d’illustration du continuum 2 travers plusieurs exemples.
Adapté d’Arcidiacono (2007).

...s’engagent dans des actions ) )
o Non Oui Oui
similaires.
...partagent de la connaissance et des . .
. Oui Non Oui
expertises.
...ont des statuts similaires. Non Oui Oui
...partagent des objectifs. Non Oui Oui
...interagissent entre eux de facon )
Non Non Oui
permanente.
...apprennent de fagcon synchrone les )
) ) Non Non Oui
nouvelles connaissances développées.
Mutualisation Projet Innovation
des ressources humaines de lobbying ouverte

Coopération Collaboration

Figure 2-3 — Exemples de projet se situant sur le continuum allant de la coopération a la
collaboration.

Aussi, selon les critéres d’Arcidiacono, nous mettons en évidence que la réalisation
d’un projet d’innovation ouverte nécessite bien plus d’actions liées a la collaboration
que des projets de mutualisation des ressources ou de lobbying. Ce qui implique donc
une plus grande proximité entre les compagnies réalisant ce type de projet et influent

donc la nature de leur relation. Etre capable d’identifier des compagnies impliquées
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dans des projets collaboratifs est donc le potentiel témoignage d’une interactivité forte

entre ces membres et nous permettra de mieux caractériser les relations a La Guilde.

Toutefois, il faut noter que les concepts de coopération et de collaboration ne
servent pas qu’a caractériser la division du travail entre individus. En effet, ’unité
d’analyse est avant tout un choix rationnel que fait ’observateur d’une situation
collaborative ou coopérative. En effet, il existe de nombreux exemples de ces situations
qui dépassent les limites de 1’étude de la division du travail entre des personnes.
L’Union européenne peut, par exemple, étre considérée comme un projet de
collaboration ou de coopération (dépendamment des sous-projets observés) entre
plusieurs pays. Dans cet exemple, ce sont les pays qui collaborent ou coopérent
ensemble. On cherchera donc a caractériser la nature des relations et de la division du
travail entre ces pays, plutot qu’entre des individus. Ainsi, le choix de ’unité d’analyse
appropriée revient avant tout au chercheur et doit étre cohérent avec 1’objet de sa
recherche. Cela permet notamment d’économiser un temps précieux s’il est nécessaire
de représenter ces relations et de les étudier, ’envergure de la tiche dépendant de la

nucléarité de 1’étude, comme nous le verrons dans la prochaine section.

2.3  Social Network Analysis (SNA) : L’analyse des réseaux sociaux

Comme nous I’avons vu au début de ce chapitre, 1’organisation du travail prend
différentes formes. Ces formes peuvent étre représentées graphiquement de plusieurs
manieres, que ce soit a I’aide d’un organigramme, d’une matrice ou bien encore de
fagon pyramidale. Toutefois, lorsque I’on cherche a modéliser les relations entre
plusieurs entités, il peut étre plus approprié de le faire avec un sociogramme. Cette
approche permet non seulement d’appréhender sans peine des situations complexes,

mais également de profiter des outils mathématiques servant a les analyser. Dans cette
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partie, nous décrivons les origines de cette approche, sa finalité et quelques-uns de ses

concepts fondamentaux.

2.3.1 Ses origines et ses concepts fondamentaux

La notion de réseau existe depuis de nombreuses années et se retrouve dans
différentes disciplines, comme pour désigner le tissage que les chasseurs utilisaient
pour piéger les animaux (les rets) ou bien encore en médecine (le réseau sanguin, le
réseau nerveux) (Mercklé, 2016a). C’est en 1954 qu’apparait pour la premiére fois le
concept de réseau social dans ’article « Class and committees in a Norwegian island
parish » de Barnes (1954). Dans cet article, Barnes s’intéresse a la population d’une
petite ile norvégienne dans laquelle il distingue différentes « sphéres sociales » qu’il
essaie de mettre en relation. Il remarque que la plupart des relations humaines sur cette
ile sont transitives, ¢’est-a-dire que si un individu A est en relation avec un individu B,
qui est lui-méme en relation avec un individu C, alors A est probablement en relation
avec C. Mais la notion de réseau social telle que nous la connaissons aujourd’hui a été

fortement influencée par les travaux de deux hommes.

Mentionnons d’abord le sociologue Georg Simmel et al. (1995) qui a étudié la
sociologie des réseaux en s’intéressant spécifiquement aux relations. Une autre figure
importante de ce champ de recherche est le chercheur Jacob Levy Moreno qui a utilisé

le sociogramme afin de représenter et d’explorer des données sociales.
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Individa 3 Tndividu 4

s,
|

W——-—«»“

Individa 1 Individu 2

Figure 2-4 — Exemple de sociogramme.
Représentation des relations d’affection entre 4 individus.

Aussi, nous synthétisons la définition d’un réseau social comme la description des
formes que prennent les relations qu’entretiennent des entités. Ces réseaux peuvent étre
représentés graphiquement grace au sociogramme et €tudiés mathématiquement grace
a la théorie des graphes. Leur analyse permet donc de mieux saisir comment sont
organisés ces individus et de comprendre les raisons de ces agencements. Bien que
Moreno et Simmel s’intéressent aux individus, les concepts fondamentaux de 1’analyse
de réseaux s’appliquent de nos jours a toutes les entités qui entretiennent des relations,

comme des pays ou encore des organisations.

Mercklé (2016b) présente deux types de réseaux : les réseaux complets, dont le
découpage reléve d’un choix méthodologique effectué par le chercheur, et les réseaux

personnels.

Les premiers sont délimités par des frontiéres socialement instituées et supposées
pertinentes. Par exemple, un découpage selon les partenaires d’une boulangerie. La
boulangerie pourrait étre en partenariat avec un meunier, un distributeur ou bien encore
un producteur de produits laitiers. Et il reviendrait au chercheur de déterminer quelles

relations de « partenariat » sont représentées dans le sociogramme.

Les seconds représentent 1’ensemble formé par un individu, des individus qui sont
en relation directe avec lui, et les relations que ces individus entretiennent les uns avec
les autres. Aussi appelé « réseau égocentré », il montre toutes les personnes que connait

un individu et les relations que ces personnes entretiennent entre elles. Pour un homme
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quelconque, nous souhaiterions par exemple distinguer les membres de sa famille de
ses amis parmi les personnes dans son entourage, connaitre la nature de leur relation et

le lien qui les unit.

Mercklé (2016b) propose une astuce pour faire le choix entre ces deux
représentations. S’il n’est pas possible d’identifier, localiser, circonscrire et dénombrer
la population visée, il est alors préférable d’utiliser le réseau égocentré en tentant de

reconstituer 1’entourage d’un seul individu.

Une fois le réseau circonscrit, il est nécessaire de se munir des outils qui
permettront de I’analyser. La méthode pour analyser les réseaux sociaux (Mercklé,
2016b) regroupe les outils et techniques de la théorie des graphes et ceux de

I’application de 1’algébre linéaire.

Les graphes sont une représentation graphique des réseaux de relations, qui facilite
leur visualisation, permettent la mise en lumiére d’un certain nombre de leurs
propriétés structurales ; d’autre part, la théorie des graphes développe un corpus
extrémement riche de concepts formels permettant de mesurer un certain nombre de

propriétés des relations entre éléments.

Aussi, en nous basant sur les écrits de Mercklé (2016b) et Scott (2013), nous
isolons ci-dessous tous les concepts clés qui sont nécessaires a 1’analyse que nous

effectuons dans cette présente recherche.

Les graphes sont composés de sommets (points), qui représentent généralement les
entités (individus, pays, organisations, etc.). Ces points sont connectés par des arétes

(liens) afin de symboliser les relations entre eux.
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Sommet Lien
& @ @

Figure 2-5 — Eléments d’un graphe.

Un graphe peut étre orienté de maniére a ce que chaque aréte puisse représenter
un ordre de succession entre les sommets. Il peut également étre valué (quantifié) en
renseignant une valeur sur chaque aréte afin d’indiquer une intensité dans les

relations ou bien une quantité.

Non Orienté Orienté Valué

Figure 2-6 — Exemple de graphe non orienté, orienté et valué.

Une fois la représentation aboutie, plusieurs notions viennent appuyer le

travail d’analyse afin de mesurer et identifier les propriétés structurelles du graphe :

-Le degré d’un sommet correspond au nombre d’arétes sortant ou entrant de

celui-ci, c’est la mesure de son voisinage.

-Un graphe peut étre spécifié par son ordre, c’est-a-dire le nombre de

sommets qu’il contient.

-Un graphe est connexe si aucun sommet n’est isolé, c’est-a-dire qu’il existe
toujours un chemin composé d’arétes permettant de se rendre d’un sommet a un autre

sommet du méme graphe.



38

Non Connexe Connexe

r e

Figure 2-7 — Exemple de graphe connexe.

-La densité d’un graphe représente le niveau global d’aréte entre les sommets

d’un graphe. Elle est caractérisée par la proportion du nombre maximale d’aréte d’un

graphe. La formule de la densité est d = ou k est le nombre d’arétes et n est le

K
n(n-1)
nombre de sommets. La densité d’un graphe peut varier de 0 a 1, si la densité est de 1

cela veut dire que toutes les relations possibles existent.

-La centralité de proximité est calculée comme I’inverse de la somme de la
longueur des chemins les plus courts entre le nceud et tous les autres nceuds du
graphique. Aussi, avec ce calcul plus un nceud est central, plus il est proche des autres
nceuds. Comme pour la densité, la centralité de proximité s’exprime par un chiffre
allant de 0 a 1 ou 1 est un nceud connecté a tous les autres nceuds par le chemin le

plus court.

-La centralité intermédiaire est égale au nombre de fois qu’un sommet se
retrouve sur le chemin le plus court entre deux autres sommets. La centralité
intermédiaire s’exprime par un chiffre allant de 0 a 1. Plus le nceud se rapproche de 1,

plus il aura une influence importante sur le transfert de I’information dans le graphe.
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1l existe plusieurs catégories de graphes, parmi lesqelles on retrouve®:

- Les graphes homogénes, dont la structure suit généralement un pattern.

- Les graphes cycliques, ou I’on retrouve dans la structure du graphe des cycles
(graphe orienté).

- Les graphes hiérarchiques, ou la structure est pyramidale et les sommets
s’arrangent généralement en différentes « couches ».

- Les graphes centralisés, dont les sommets se rattachent principalement a un
sommet ou un ensemble de sommets centraux.

- Les graphes quelconques, qui ne présentent aucune particularité dans leur

représentation.

Homogéne Cyclique Hiérarchique Centralisé Quelconque

H <O M A F

Figure 2-8 — Exemple des différents types de graphes

Une partition d’un graphe est un découpage intelligible d’un graphe duquel on
ne souhaite garder que certains sommets.'? Il est par exemple possible d’utiliser une
partition d’un graphe afin de simplifier la phase de démonstration lors de I’analyse d’un
graphe.

Xie, Szymanski, & Liu (2011) proposent d’identifier toutes les partitions d’un
graphe grace au processus dynamique d'interaction locuteur-auditeur (SLPA).
Leur algorithme permet ainsi d’identifier tous les découpages pertinents du graphe
(appelés dans leur article communautés) et auxquels les sommets appartiennent. De

cette fagon, il est possible d’identifier plusieurs groupes sociaux a laquelle un sommet

®Vu le 10/11/2018. Adapté de de https:/fr.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9orie_des graphes
19 Vu le 18/11/2018. Récupéré de https:/fr.wikipedia.org/wiki/Partitionnement_de graphe
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appartient. Un étudiant fait par exemple partie d’un groupe d’amis parmi d’autres
groupes dans la méme classe. Classe qui elle aussi fait aussi partie d’un groupe social

a I’échelle d’une école, etc.

Le trou structurel (Burt, 2009) réfere a I’absence de relation entre deux
sommets d’un méme graphe connexe. La notion de trou structurel permet, par exemple,
d’identifier un acteur avec une forte centralité intermédiaire, mais qui ne remplirait pas

son rble dans le réseau et viendrait donc bloquer la circulation de I’information.

Forte centralité
interniédiaire

Aemsmmmemm—
Trou structurel

Figure 2-9 — Illustration trou structurel.

2.3.2 L utilisation des sociogrammes comme outil de diagnostic

Comme nous [’avons vu précédemment, les sociogrammes permettent de
représenter des situations sociales plus ou moins complexes. Ces réseaux peuvent alors
étre étudiés afin de mettre en évidence certaines de leurs caractéristiques a 1’aide des
outils du SNA. Popp et al. (2013) discutent des avantages et des inconvénients de
I’utilisation du SNA comme outil de diagnostic dans les études inter-
organisationnelles. Aussi, ils avancent que bien que le SNA soit techniquement
complexe & mettre en place et que les cofits en ressources (humaines, temporelles, etc.)

soient élevés, il reste néanmoins 1’un des outils les plus efficaces pour évaluer les
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réseaux sociaux. Le SNA permet a un instant T, selon I’objectif de I’étude, de présenter
de facon intelligible les caractéristiques d’un réseau ainsi que la nature et la quantité
des relations en son sein. Il permet alors d’obtenir un portrait global et d’une extréme
richesse de la situation, contrairement a d’autres méthodes dont les cofits en ressources
plus modérés imposent de simplifier la situation a analyser. Il ne faut néanmoins pas
négliger qu’indépendamment de la richesse des informations que permet de dégager le
SNA, la construction des résultats reste avant tout le travail du chercheur qui
contextualise les renseignements de I’étude pour en tirer ses propres conclusions. De
plus, comme les relations sociales au sein d’un groupe ne sont pas stables, il est trés
probable de voir les réseaux évoluer au fil du temps. Prédire et décrire par le biais de
‘nouvelles représentations ces changements devient alors un instrument capital dans

I’analyse de réseaux inter-organisationnels.

Pour aider les chercheurs a mettre en place leur étude utilisant le SNA, les auteurs
proposent une liste de questions clés adaptée de Provan & Al. (2005) que ceux-ci
peuvent se poser avant de collecter les données qui serviront a construire les

sociogrammes.

Key Considerations and Attributes of Social Network Analysis
in Inter-Organizational Network Evaluations

Key considerations regarding data collection and measurement
Network bounding: Which organizations should be included in the network when collecting data?

Link contant: What types of links or relationships should be assessed {such as shared resources, cli-
ents, shared information, funding and contracts, or joint programs)?

Frequency of links: Do the links measured occur with regularity or only occasionalfy?

Level of interaction: Administrative {top management, board) versus cperational {service delivery
fevel).

Trust: What is the qualily of the refationship among partners {that is, based solely on formal agree-
ments, rules and procedures, or an trust and informal norms of reciprocity)?

Data colfection: Primary data from structured questionnaites and interviews and secondary data
from agency records, where avallable {such as contracts).

Respondents: Executive director, program heads, or operaticnal personnel. Confirmation: Are the
relationships raported by an organization confirmed by 1S link partner?

€ross sectional vs. longitudinal: Are network data collected once or at several points in time, thareby
allowing examination of network evolution?

Figure 2-10 — Liste des principales considérations et caractéristiques de I'analyse de réseau social

dans les évaluations de réseaux inter-organisationnels — Adapté de (Popp et al., 2013)



42

Comme nous venons juste de 1’évoquer, étre capables de diagnostiquer un réseau,
c’est également étre capable de prédire les connexions €tant susceptibles de survenir et
donc d’aller au-devant des problémes ainsi que des opportunités. Liben-Nowell et al.
(2005) révelent que déterminer la forme probable d’un réseau serait la meilleure
méthode pour prévoir les futures connexions éventuelles. Toutefois, il est parfois ardu
de déterminer la forme d’un réseau, car leur organisation n’est pas toujours
formellement explicite. Ainsi, Cross et al. (2002) mettent en avant 1’importance des
réseaux sociaux dits informels. Ces réseaux, comme dans 1I’étude de Moreno et
Jennings (1934) présentés au début de ce chapitre, ne sont pas définis par des structures
établies, mais ¢émergent des relations personnelles, voire confidentielles
qu’entretiennent les membres d’un réseau. En contexte organisationnel, prenons
I’exemple de I’organigramme qui permet de visualiser la répartition des fonctions de
ses employés. Toutefois, I’organigramme ne montre pas certaines relations informelles
qui peuvent influer sur le réseau « réel » de ces interactions, et ainsi influer sur la
division du travail lors de la réalisation d’un projet. Ainsi, certaines frontiéres
hiérarchiques et sociales peuvent tomber, rendant alors 1’apparition de nouvelles
configurations de réseau possible. Des délimitations parfois floues que I’on retrouve
entre les membres de La Guilde, qui partagent pour certains parfois plus qu’une simple
entente professionnelle et qui pour d’autres ne sont pas en relation malgré leur
affiliation a la coopérative. C’est pourquoi ces liens invisibles devraient étre
représentés dans les sociogrammes afin d’élargir les possibilités d’interactions, qui

pourraient étre utiles pour résoudre des problémes ou créer des solutions innovantes.
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2.4 Conclusion

En résumé, nous avons débuté notre revue de littérature en présentant la théorie de
I’activité qui nous dit que 1’unité d’analyse de base du travail humain est I’activité. Une
activité se divise en six éléments interdépendants et unis. L’organisation du travail qui
est un de ces six éléments suit des logiques collaboratives et coopératives. Pour mieux
comprendre ce qu’impliquaient ces caractéristiques, nous avons alors défini la
collaboration et la coopération comme deux moyens d’atteindre un objectif commun a
un groupe d’individus. Nous soulignons que dans la collaboration, la division des
taches n’est pas nécessairement spécifique et que la responsabilité est partagée entre
les acteurs, alors que la coopération implique de déterminer nettement la participation
et les responsabilités de chaque individu. Pour assurer une collaboration productive
entre deux organisations, il est important que le projet mis en place soit formel et que
I’intérét stratégique pour chacune des firmes soit suffisamment important afin d’assurer
leur engagement. Nous en avons alors déduit qu’en fonction des finalités d’un projet,
les travaux collectifs se situent sur un continuum allant de la coopération a la

collaboration.

Ensuite, nous avons évoqué que 1’unité d’analyse de la collaboration et de la

coopération dépend avant tout du choix du chercheur et de I’objet de sa recherche.

Nous avons alors cherché a comprendre comment les outils pouvaient supporter la
réalisation de la visée des acteurs d’une activité en discutant des trois fonctionnalités
des outils collaboratifs TI : communication, coordination et production. Enfin, nous
avons, pour finir, présenté 1’analyse des réseaux sociaux, ses concepts fondamentaux
et justifier son utilisation en tant qu’outil de diagnostic en évoquant notamment sa
capacité a élaborer un portrait global d’une situation complexe pour ensuite en étudier

ses caractéristiques.



CHAPITRE 111

METHODOLOGIE

Ce chapitre a pour fonction de présenter la recherche en science du design, qui est
une approche composée de différentes phases, grace a laquelle nous avons pu produire
notre artefact qui est une méthode comprenant plusieurs activités. Aussi, dans cette
partie, nous détaillons les différentes phases que suit une étude en science du design
tout en faisant le lien avec les différentes activités de notre artefact. Plus en détail, nous
aborderons également dans la cinqui¢me phase d’évaluation de I’artefact, les quatre
exigences auxquelles devront se plier notre méthode. Enfin, nous discuterons de la
portée de notre recherche, en explicitant selon notre cadre théorique, de quelle maniére

elle contribue a la connaissance.

3.1 Définitions : Artefact et recherche en science du design

Johannesson et Perjons (2014) définissent un artefact comme un objet fait par des
humains avec I’intention de répondre a un probléme pratique. La science du design est
une « approche de recherche dans laquelle un chercheur « designer » répond a des
questions qui sont reliées a un (ou plusieurs) probleme(s) pertinent(s) pour des parties
prenantes en concevant, en développant, en implantant et en évaluant un (ou plusieurs)
artefact innovateur d’une part, et en contribuant a la création de nouvelles

connaissances qui viendront enrichir le réservoir de connaissances scientifiques déja
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existant, d’autre part. L’artefact qui a été désigné est tout a la fois utile et central dans
la compréhension du probléme. [...] » (Hevner et Chatterjee, 2010, traduit par Renard
(2016)). March et Smith (1995) identifient quatre types d’artefacts : les construits, les
modéles, les méthodes et les instanciations. Ils définissent les méthodes comme un
ensemble d’étapes a réaliser pour compléter une tdche. Ce qui correspond a ’artéfact

que nous proposons dans le cadre de cette recherche.

3.2 Les phases de la science du design

Nous choisissons la méthode présentée par Peffers et al. (2007) pour rendre compte
des six phases a réaliser durant cette recherche. Nous construisons ce sous-chapitre en
détaillant leurs objectifs et en dévoilant les activités qu’elles comprennent. Enfin, par

souci de clarté, nous colligeons toutes ces informations dans un tableau récapitulatif.

WA Phase 1 : Formulation du probléme de recherche

La premiére phase consiste a formuler le probléme a I’étude — ¢’est-a-dire identifier
une difficulté rencontrée par une industrie afin de proposer une solution qui permettrait
de la surmonter. Von Alan et al. (2004) insistent lors de cette étape, sur I’importance
de la pertinence du probléme étudié ainsi que sur la viabilité de la solution proposée.
Pour notre projet, cette phase a été réalisée grace a une période d'observation sur_le
terrain, puis une analyse des causes des problémes observés grace aux techniques de
QQOCCP (Annexe A : QQOCCP) ainsi qu'un diagramme d’Ishikawa (Annexe A :
Ishikawa) et qui sont détaillées dans le chapitre de la problématique. Rappelons a cet
effet que le coordonnateur de La Guilde est surchargé, car il n’est pas en mesure de

poser un diagnostic sur les problémes que rencontre La Guilde.
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3.2.2 Phase 2 : Définition des objectifs de la solution

Pour Von Alan et al. (2004), la définition des objectifs de la solution se base sur la
premiere étape de formulation du probléme ainsi que sur la connaissance mobilisée par
le chercheur. La revue de littérature, que nous avons présentée au chapitre 2, a permis
de construire une base de connaissance a partir de la théorie de 1’activité et de I’analyse
des réseaux sociaux. Ces connaissances ont supporté la formalisation des objectifs

présentés dans le chapitre de la problématique.

La solution que nous avons développée est donc une méthode (Gregor & Hevner,
2013) qui permet a une coopérative du secteur vidéoludique (ainsi qu’a d’autres
organisations de ce type aux prises avec des défis similaires), d'évaluer ses
configurations sociotechniques existantes. Afin de pouvoir résoudre les problémes

identifiés, notre méthode répond aux deux sous-objectifs suivants:

1. La méthode permet de représenter visuellement et de caractériser les
configurations sociotechniques actuelles des studios de La Guilde. Plus précisément,
elle permet d’établir quelle est la nature des liens entre ses membres et quels outils ils
utilisent pour communiquer, coopérer et collaborer, afin de dresser un portrait clair de

la situation actuelle.

2. La méthode permet d’apposer un diagnostic sur les différents réseaux de
’organisation afin de mettre en évidence les faiblesses qui la pénalisent compte tenu
des objectifs poursuivis. Concrétement, cela permet d’identifier les incohérences ainsi
que les lacunes de chaque réseau en venant confronter la visée de la firme (ce qui
devrait se faire et ce qui se fait selon ses dirigeants) avec le portrait de la situation

précédemment établi.

323 Phase 3 : Conception et développement

La troisiéme phase consiste a concevoir et développer la méthode afin qu’elle
réponde aux exigences du chapitre. Nous indiquons donc les activités qui ont été

réalisées en lien avec les deux objectifs présentés juste avant.
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La premiére activité qui est préalable a la réalisation des objectifs, a été d’établir
les exigences de I’artefact (que 1’on retrouve dans la liste des exigences a la section
suivante 3.2.4) afin de s’assurer que la solution proposée réponde au probléme
rencontré par |’organisation et lui donne les clés dont elle a besoin pour assurer un suivi

dans le temps de 1’évolution de la situation.

L’atteinte du premier objectif a été réalisée par le biais de trois activités. La
premiére qui se divise en cinqg sous-activités est celle de 1’élaboration du questionnaire
a partir des concepts de I’analyse des réseaux sociaux. Ce questionnaire est I’une des
constituantes de notre méthode. Lors de I’instanciation de notre méthode dans le cas
de La Guilde (voir 3.2.4), ce questionnaire nous a permis de récolter des données utiles
servant & produire les représentations des configurations d’agencements
sociotechniques actuelles des studios de La Guilde. L’¢élaboration du questionnaire a
permis de développer des questions fermées et ouvertes nécessaires a la collecte des
données permettant 1’identification des liens unissant les studios, les outils TI utilisés,
la fagon dont ces outils sont utilisés, les relations qu’ils supportent et les
caractéristiques qui définissent ces relations. Ensuite, nous avons présenté lors d’une
entrevue, notre questionnaire a un enseignant-chercheur spécialiste du SNA afin qu’il
valide que les questions posé€es nous permettraient d’obtenir une représentation
suffisamment claire de la situation. Une fois fait, nous avons sollicité la participation
du coordonnateur de La Guilde afin de valider avec lui I’intelligibilité et la convenance
du questionnaire pour les membres. Les remarques de ces deux acteurs nous ont alors
permis d’ajuster notre questionnaire, et de déterminer la fagon de procéder ainsi que de
la plateforme appropriée pour diffuser le questionnaire lors de I’instanciation de notre

méthode dans le cas de La Guilde.

La seconde activité est composée de deux sous activités. La premiére a consisté a
choisir une plateforme de sondage en ligne pour le questionnaire qui répondait aux
normes éthiques de I’ESG UQAM. Nous verrons plus tard dans le chapitre suivant que

la plateforme nous a ainsi été¢ imposée. La seconde a été de déterminer a I’aide du
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coordonnateur de La Guilde le moyen le plus efficace pour joindre les membres de la

coopérative et de définir avec lui un planning de diffusion.

Enfin, la troisiéme activité répondant au premier objectif a été de choisir un logiciel
d’analyse de réseau sociaux répondant aux exigences que nous avions définies au
préalable pour représenter et étudier nos agencements sociotechniques. Pour cela nous
avons eu de nouveau recours a 1’aide un enseignant-chercheur spécialiste du SNA afin
que celui-ci nous aiguille sur les outils considérés comme des standards dans ce

domaine de recherche.

Pour finir et répondre au second objectif, nous avons réalis¢ des guides
d’entrevues semi-dirigées avec les studios ayant connu une collaboration fructueuse
avec un autre membre de La Guilde dans le but d’obtenir des renseignements

complémentaires venant étoffer les renseignements dégagés de 1’analyse des réseaux.

3.2.4 Phase 4 & 5 : Démonstration et évaluation de la légitimité de I’ artefact

La quatriéme phase vise 4 démontrer la pertinence et I’utilité de I’artefact (Etapes
«test » et «évaluation). Pour ce faire, Peffers et al (2007) recommandent
d’expérimenter la solution de différentes manieres dans un milieu approprié. Aussi,
pour notre étude, cette démonstration se fait grace aux résultats récoltés lors de

I’instanciation de notre artefact. Nous découpons cette phase en cinq activités.

La premicre a ét¢ de soumettre notre questionnaire aux directeurs des studios
membres de La Guilde via la plateforme de sondage en ligne choisie lors de la phase 3
et en suivant le planning de diffusion établi avec le coordonnateur. Une fois les données
colligées, nous les avons alors anonymisées et protégées dans des répertoires virtuels

séeurisés prévus a cet effet.

Nous avons alors, lors de la seconde activité, mis en forme les données afin que
celles-ci correspondent au format d’import du logiciel sélectionné lors de I’activité

précédente.
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La troisiéme activité a été de représenter les données du questionnaire sous forme
de différents sociogrammes « enrichis » de maniére a visualiser le plus de
caractéristiques possibles de ces configurations. La représentation classique du
sociogramme n’était pas satisfaisante pour atteindre les objectifs de notre méthode, car
elle ne permettait pas, par exemple, de mettre en évidence les outils numériques utilisés

dans un contexte précis par les studios.

La quatrieéme activité fiit de conduire des entrevues aupres de studios ayant réalisés
au moins une collaboration fructueuse avec un autre membre de La Guilde dans le but
de déterminer les facteurs de réussite de ces projets et également d’appréhender le role

de La Guilde dans la création de ces initiatives.

Pour finir, la cinquiéme activité a été celle de I’analyse des résultats. Le
sociogramme de I’activité précédente nous ayant permis de mettre en valeur la nature
des relations entre les membres ainsi que les faiblesses des configurations
sociotechniques des studios de La Guilde. La réalisation de cette ultime activité nous a
alors permis d’apposer un diagnostic de la situation a I’étude que I’on retrouve dans le

sous-chapitre 5.2.6.

La cinquiéme phase est celle de 1’évaluation de I’artefact et s’appuie sur les
résultats récoltés lors de la mise en application de la méthode. Pour faire cette
¢évaluation, nous avons besoin de critéres. C’est pour cela que nous devons nous assurer

que la méthode comble certaines exigences que nous allons définir ci-aprés.

Aussi, en €valuant notre artefact, il faut garder a ’esprit que la pertinence de
notre méthode n’est pas uniquement due a sa propension a répondre aux différents
problémes de recherches évoqués. Elle se développe également dans sa capacité a
satisfaire les exigences de 1’organisation étudiée afin de devenir pour elle, un outil
pratique qui lui permettra d’identifier non seulement les solutions aux problémes
qu’elle rencontre, mais lui facilitera également le suivi de 1’évolution de la situation.

Pour que cet objectif soit atteint, nous avons retenu quatre exigences principales :
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-Exigence n°l: La méthode doit étre en mesure d’éclairer des situations
complexes qui d’ordinaire ne seraient pas compréhensibles en réalisant une simple
analyse empirique. Cette exigence est légitimée par le fait que La Guilde est une
structure dense, regroupant de nombreux collaborateurs qui utilisent des outils variés
pour communiquer et travailler. C’est avant tout de cette diversité qu’émerge la culture
de La Guilde. Aussi, se limiter a la réduction du contexte a 1’étude pourrait constituer
un biais significatif dans la recherche des causes des difficultés qui entravent la
coopérative. De ce fait, il est important que la méthode bénéficie d’élément qui lui
permettent de communiquer un maximum d’informations tout en prenant garde a rester
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