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résumi. Les « natifs numériques » sont les utilisateurs potentiels des nombreuses applications qui
sont congues et construites aujourd'hui. Pour cette génération plus que pour la précédente, tout ce
qui est lié aux interactions sociales et a l'informatique ubiquitaire semble évident. Pour cette
raison, nous devons fournir des cadres et des méthodes de conception qui intégrent les fonctions
sociales au stade de la conception. Dans cet article nous proposons un cadre pour la conception de
Systemes Sociaux Interactifs (SIS), et en particulier de jeux sérieux, qui repose sur quatre criteres :
l'identité, l'espace, le temps et l'action. Afin de déemontrer l'utilit¢ du cadre, l'article décrit une
expérience que nous avons congue en utilisant un monde virtuel développé ad hoc en nous basant
sur ce cadre de conception.

MOTS-CLES : Natifs numériques, Web social, méthodes de conception.
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1. Introduction

Notre époque est caractérisée par la convergence de l'informatique sociale et de
l'informatique ubiquitaire. D'un c6té, nous avons I'émergence du paradigme du web social
(avec des sites sociaux tels que Facebook et MySpace, et des « mondes » sociaux comme
Second Life). D'autre part nous avons l'utilisation massive des interfaces ubiquitaires qui
permettent aux ordinateurs d’étre présents, dans le monde, avec les utilisateurs. Ce contexte
d’informatique sociale et ubiquitaire nous incite a repenser la conception des systémes
interactifs. Les « habitants » de ce scénario, les natifs numériques, aiment « apprendre en
faisant » et ils considérent l'interaction avec les autres comme essentielle dans le processus
d'apprentissage [MCNEELY 05]. La capacité d’intégrer des éléments sociaux au stade de la
conception peut donc faire la différence entre les applications acceptées ou pas par les natifs
numériques. Pour cette raison, dans cet article nous proposons un cadre de conception basé
sur quatre éléments : 1'identité, 1'espace, le temps et les actions qui sont les moyens pour la
construction des systémes interactifs sociaux, tels que les jeux sérieux. Afin de démontrer
l'utilité du cadre, l'article décrit une expérience que nous avons congue en utilisant un
monde virtuel développé en se basant sur notre proposition de cadre de conception.

2. Un cadre pour la conception de Systemes Sociaux Interactifs

Cette section présente les éléments principaux du cadre de conception de Systémes
Sociaux Interactifs (SIS). Le cadre repose sur quatre ¢léments : I'identité, I'espace, le temps,
et les actions. Ces ¢éléments sont motivés par une analyse empirique des logiciels sociaux
actuels et soutenus par les principales conclusions de la psychologie et la sociologie. En fait,
ces ¢léments représentent des caractéristiques essentielles de tous les Systémes Sociaux
Interactifs (SIS) ciblés vers les jeunes générations (voir [DILORETO & GOUAICH 10]) et
donc aussi des environnements d’apprentissages, tels que les jeux sérieux. Ci-apres, la
sémantique de chaque élément du cadre est décrite.

Identité : Notre point de vue sur l'identité est le méme que les approches de la
psychologie sociale [HOGG 87] qui considérent l'identité¢ individuelle et sociale non pas
comme des caractéristiques stables, mais plutot comme un phénoméne dynamique [HARRE
& LANGENHOVE 91]. Dans ces approches, la sélection de quelle représentation du soi
montrer est basée sur des choix stratégiques que les participants peuvent faire dans une
situation particuliere. En décrivant les interactions quotidiennes Goffman [GOFFMAN 59],
différencie entre deux maniéres d'exprimer l'information : l'information qui est donnée et
l'information qui se dégage. L'information qui est donnée est le contenu conscient de la
communication, les actions volontaires symboliques qui sont mutuellement comprises. Par
exemple, une personne qui décrit leur colére donne des informations sur leur état
émotionnel. En parlant de leur colére toutefois, la personne dégage également de
l'information, grace aux caractéristiques para-verbales, comme le ton, le volume, le choix
des mots, et les signaux non verbaux. Bien que l'information qui est donnée soit considérée
comme sous le contrdle de l'acteur, l'information qui se dégage est percue par le public
comme involontairement communiquée. Comme exemple d'information qui se dégage, nous
pouvons citer la spécification explicite d'un réseau social. S'il est vrai que les réseaux
sociaux sont construits par une série d'invitations, généralement les membres ont également
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un certain controle sur la visibilité de leur réseau pour des tiers. Cela signifie que, pour la
gestion de l'impression, un utilisateur ne rend visibles que les réseaux qu’il veut montrer.
Par exemple, certains membres d’une communauté peuvent décider de rendre leurs réseaux
sociaux visibles qu’a leur entourage direct. Dans ce cas, il y a une information « donnée »
(l'utilisateur choisit quoi montrer de son identité), mais aussi une l'information qui se dégage
(provenant par exemple du genre de groupes dont un utilisateur fait partie). Du point de vue
de la conception, nous pouvons donc dire que permettre les deux types de représentation
identitaire devient le point de départ d'une identité sociale en constante évolution. Pour
d'autres études, sur le sujet voir par exemple [TURKLE 97]; [WIDDICOMBE 98] ;
[WENGER 99].

Espace : Si nous regardons attentivement, le langage que nous utilisons pour décrire
notre expérience de I'environnement virtuel est le reflet d'une métaphore conceptuelle sous-
jacente : « le cyberspace en tant que lieu » [LAKOFF & TURNER 88]. Cela signifie que
nous transférons certaines caractéristiques spatiales de notre expérience du monde réel sur
l'environnement virtuel. La métaphore « cyberespace en tant que lieu » conduit a une série
d'autres inférences métaphoriques : le cyberespace est comme le monde physique, il peut
étre « zoné » couvert, et divisé dans une série de petites exploitations qui sont exactement
comme les exploitations réelles. Dans cette petite présentation, le terme d’espace a été
utilisé comme synonyme du terme de lieu. En réalité, pour le bon fonctionnement d'un SIS,
il est important de distinguer entre les deux termes. En fait, la littérature sur l'espace et le
lieu est assez massive et diversifiée. Une définition de convergence de la différence entre
l'espace et le lieu n'existe pas. Cependant dans son livre sur les espaces urbains et des lieux,
Carmona [CARMONA & AL 02] distingue entre les dimensions d'un espace urbain. Bien
que l'espace soit divisible, le lieu ne l'est pas. Le lieu est complexe, inextricablement
multidimensionnel, vécu, investi de sens. Cela signifie que si l'espace est une entité
topographique bien définie, le lieu est le résultat de I'habitation humaine, de I’interaction
(sociale), etc. Nous sommes situés dans les espaces, mais nous agissons et développons des
expériences individuelles et sociales dans les lieux. Nous affirmons que, afin de concevoir
une application sociale, il est essentiel de permettre du moment de la conception la création
d’espaces publics (a différents niveaux), des places pour l'agrégation, mais aussi la création
de lieux privés [WENGER & AL 02]. De plus, le levier de la personnalisation peut étre
utilisé afin de permettre le passage de 1’espace au lieu. Seules la prise de possession de
l'espace, et les manipulations pour le transformer en quelque chose que nous aimons
peuvent transformer un espace dans un lieu. Pour d'autres études, sur le sujet voir par
exemple [BENTLEY & DOURISH 95] ; [HARRISON & DOURISH 96] ; [DOURISH 06] ;
[BLYTHE & AL 08].

Temps : Comme nous l'avons vu, afin de créer une identit¢ sociale dans un
environnement en ligne plusieurs ¢léments sont nécessaires. Un de ces éléments est la
persistance (par exemple de l'identité personnelle dans le systéme). Dans un monde non-
persistant, il est impossible d'avoir un historique des actions et de permettre ainsi, par
exemple, la création d'une réputation comme dans la vraie vie. En plus, les communications
(synchrones et asynchrones) sont des processus qui se produisent au cours du temps. L'idée
de la communication comme un processus est donc liée a l'idée de la persistance et est un
autre ¢élément a support de ’interaction sociale. Pour d'autres études, sur le sujet voir par
exemple [PREECE 01] ; [RHEINGOLD 93] ; [GUNAWARDENA & AL 97].
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Actions : Dans cette partie, nous discuterons les mécanismes physiques et
psychologiques qui dirigent les actions humaines afin de comprendre pourquoi 1'élément
« action » doit étre considéré comme un pilier dans la conception des logiciels sociaux. La
premiere théorie que nous voulons décrire c'est le « thinking through doing » (pensée a
travers ’action). Cette théorie décrit comment la pensée (I'esprit) et I'action (le corps) sont
profondément intégrées et comment ils coproduisent l'apprentissage et le raisonnement
[KLEMMER 06]. Jean Piaget [PIAGET 52] postule que la structuration cognitive exige a la
fois l'activité physique et mentale. Dans un sens, les étres humains apprennent sur le monde
et ses propriétés en interagissant en son sein. Comme un second support, on peut citer la
cognition incarnée. Les théories et la recherche de la cognition incarnée considérent
I’activité corporelle comme étant essentielle a la compréhension de la cognition humaine
[PECHER & ZWAAN 05]. Bien que ces théories considérent la cognition par I’action dans
des environnements physiques, ils ont aussi des implications importantes pour la conception
de systeémes interactifs. En fait, 'engagement du corps avec des environnements virtuels
constitue un aspect important du travail cognitif. Puisque une action est toujours une action-
sur-une-chose, le genre d’espace d'interaction et les objets que nous créons dans un systéme
vont influencer le travail cognitif de l'utilisateur sur le systéme. Pour d'autres études, sur le
sujet voir par exemple [DOURISH 01] ; [VALLACHER & WEGNER 85].

Le cadre général : Alors que nous avons présenté les quatre éléments de fagon séparée,
leur utilit¢ dans la construction et I'évaluation des environnements sociaux est
principalement liée a l'interaction entre ces ¢léments. D une certaine fagon chaque élément
peut étre considéré comme un axe qui part de l'absence de I'¢lément et arrive a
'accomplissement de sa présence. Par exemple, pour le concept de l'identité son absence
totale est I'anonymat tandis que son accomplissement est la présence sociale (avec des
points intermédiaires, tels que la construction d'identité personnelle). Pour le concept
d'espace, son absence totale est I’espace topographique tandis que sa réalisation est le lieu
social (avec des points intermédiaires comme les troisiémes places et les lieux personnels).
Pour le concept de temps, son absence totale est « I'amnésie » du systeme alors que sa
réalisation est la mémoire (avec des points intermédiaires, plus ou moins liées a la notion de
persistance). Enfin, pour la notion d'action son absence totale est l'obstruction de I'action
(c’est a dire mon utilisateur ne peut que regarder le systéme), tandis que sa réalisation est
l'action sociale (avec des points intermédiaires tels que les actions personnelles et publiques,
etc.). La Figure 1 montre les axes décrits ci-dessus sous forme graphique. Cette fagon de
représenter les quatre ¢léments a une valeur supplémentaire. En fait, un designer peut créer
un « profil attendu » pour une application en utilisant les quatre axes. Par exemple, s’il
décide que [D’application a développer doit avoir un niveau ¢élevé d'éléments
d'autoreprésentation (un avatar, un profil, et ainsi de suite), il donnera une grande valeur a
l'axe d'identité. Méme chose pour 1'axe du temps. Par exemple, un réseau social basé sur les
micro-actions tel que Facebook, ne nécessite pas du méme niveau de persistance d'un
monde virtuel comme Second Life. Dans le premier cas l'axe du temps aura une valeur
moyenne, dans le second une valeur élevée. Et ainsi de suite. Notez que le cadre global n'est
pas simplement une liste d'éléments (son application ne signifie pas mettre un apres l'autre
les quatre ¢éléments dans le systéme), mais il est créé grace a un équilibre délicat entre eux.
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3. Le Monde de « School Society »

Comme dit dans I’introduction de cet article, les natifs numériques aiment « apprendre en
faisant » et ils considérent l'interaction avec les autres comme essentielle dans le processus
d'apprentissage [MCNEELY 05]. Le cadre détaillé dans la derni¢re section a comme but
essentiellement d’insérer 1’élément social comme support dans I’apprentissage. Afin de
démontrer 1’utilité¢ du cadre exposé¢, nous allons décrire un jeu sérieux, un monde virtuel que
nous avons développé en utilisant ce cadre de conception : School Society.Du point de vue
pratique, l'environnement utilisé dans cette expérience était en mesure de soutenir nos
¢leves a la fois dans l'apprentissage en ligne, et dans l'expérience de jeu. Lorsque
l'utilisateur entre dans le monde pour la premicre fois, une scéne animée décrit la fagon dont
le monde a été créé. L'humanité future a réussi a détruire le monde par des armes
magnétiques. Le monde a été frappé de son axe et les continents ont sombré dans 1'océan.
Seules de petites iles restent. Quelques décennies plus tard, les survivants ont réussi a
remodeler leur vie. Ils ont construit des maisons sur les iles, ainsi que des boutiques et une
école. L'¢lite des étudiants de cette école est reconnue dans le monde entier : ils sont les
« Aigles légendaires ».

Actions
Actions

1 | Social actions

Inaction
Identity & a 1‘Space
Social presence Anonymity/i Space Place
Amnesya

Persistence Identity

Memory
1

Persistence

Space

Figure 1 : La représentation graphique des 4 éléments Figure 2 : Le profil attendu pour School Society

4. Le cadre en action

La premiére étape de 1’expérimentation que nous allons décrire dans cette section a été de
déterminer un « profil attendu », c'est-a-dire une configuration optimale pour l'application
avant de la développer. Etant donné que le jeu est un monde virtuel, le choix a été
d’« équilibrer » les axes (voir la figure 2. Afin de comprendre comment le profil a été créé,
voir [DILORETO & GOUAICH 10]). Cela signifie que le monde virtuel permet une
personnalisation profonde a la fois dans I'espace et dans les aspects identitaires. Le monde
est un monde persistant et il doit permettre la création d'une mémoire collective. Ci-apres
une sélection d’¢léments (liés a la fois a ’application du cadre et au gameplay) est décrite
plus en détail.

Espace en action : Tout d'abord, comme un ¢lément d'identification la maison du joueur
est indiquée comme « Ma maison ». De plus, lorsque il atteint un lieu public, un PNJ
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(Personnage Non Joueur) l'accueille en I’appelant par nom (avec «une attention
particuliere » s'il est le gagnant d’un tournoi - un élément lié aussi a la construction
d'identité). En ce moment les batiments publics dans le monde sont : le Pub, le Marché, et
I'Ecole. L'idée de base était d'utiliser le Pub comme une « troisiéme place » potentielle pour
le monde. En fait, le Pub est un lieu ou les résidents peuvent « informellement » rencontrer
des gens qu’ils ne connaissent pas. Au contraire, le Marché est seulement un espace pour
acheter des articles pour les compétitions. L'Ecole enfin est le plus « formel » des espaces.
Dans cet « espace » existe une section différente pour chaque quiz que les étudiants peuvent
prendre.

Un espace particulier : La Gazette. Le monde de School Society a son propre journal
appelé la « Gazette ». La « Gazette » est la « voix» du monde. Chaque événement
intéressant qui a eu lieu dans le monde peut étre trouvé en elle. Ce journal publie les
activités « publiques » (événements qui se passent dans le monde tels que les tournois),
mais aussi « privés » (par exemple ce que les amis ont fait). Le résultat est un espace
dynamique public et privé en méme temps qui suit les changements au fil du temps et est la
« mémoire » des interactions dans le monde.

Identité en action : Chaque ¢éléve peut personnaliser 'avatar qu’il a choisi quand il est
entré dans le monde quand il veut. De plus, lorsque I'¢leve entre dans le monde pour la
premicre fois il choisit un nom pour son avatar. Il est aussi invité a construire 1’avatar qui le
représentera au cours des interactions. Cependant, il peut modifier son apparence quand il
veut au cours de son inhabitation du monde.  Enfin, un étudiant peut utiliser l'or qu'il a
gagné grace a des quiz pour acheter des objets sur le marché qu'il peut utiliser pour
personnaliser et renforcer son avatar.

Activité en action : Comme déja dit, le Pub est un espace particulier. En fait, dans le
Pub les joueurs peuvent discuter avec d’autres joueurs, méme s’ils ne sont pas sur leur liste
de contacts (c'est-a-dire, méme s'ils ne sont pas des amis). Dans 1’Ecole par contre, les
¢tudiants peuvent participer a une série d'actions sociales (en dehors de prendre les quiz que
les professeurs ont créés). En particulier, ils peuvent participer a deux activités sociales :
participer a des tournois et « défier le professeur ». Pour la premiére activité, 1'éléve est seul
contre les autres étudiants. S’il arrive a battre tous les autres participants, son succes est
publié sur le journal du monde, la « Gazette ». Dans ce cas, l'aspect social est entrainé par la
compétition. L'autre activité est littéralement une activité sociale. Si un professeur est
disponible, les éléves peuvent s'organiser en groupes et le défier.  Tandis que les éléves
répondent aux questionnaires créés par l'enseignant, l'enseignant doit répondre a un
questionnaire ou jouer un jeu créé par les étudiants. Pour chaque réponse que 1I’équipe
donne, le temps disponible pour l'enseignant augmente ou diminue (en fonction des
réponses exactes ou mauvaises). Si I'équipe est en mesure de ne pas laisser a l'enseignant le
temps de résoudre le jeu-questionnaire, elle sera la gagnante du concours, récompensé par la
Médaille d'Honneur « Where Eagles Dare ». Dans ce cas aussi, leur courage sera publié
dans la « Gazette » (et sera donc publiquement visible).

Temps en action : Tout d'abord le monde du jeu est un monde persistant. Cela signifie
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que chaque fois que le joueur se déconnecte de son compte, le jeu permettra de sauver son
statut : ses modifications, l'apparence de son avatar, son expérience, et ainsi de suite. De
plus, toutes les anciennes publications de la Gazette sont disponibles pour consultation. De
cette facon, tous les événements publics, tous les lauréats dun concours sont stockés afin de
créer une mémoire pour la communauté.

5. L’évaluation du cadre par 'utilisation

Afin de démontrer l'assertion déclarée au début de cet article : c’est a dire, que la
présence de 1’aspect social modulée par le cadre influe sur I'utilisation du systéme, le
monde virtuel de School Society a été développé et utilisé par un groupe d'étudiants. Ci-
apres les détails de 1'expérience.

5.1. La méthode générale de I'Expérience

Trois groupes d'éléves ont été invités a utiliser systématiquement le systéme pendant une
semaine environ. Chaque groupe avait différentes vues sur le systéme, c'est-a-dire, chaque
groupe pouvait accéder a un ensemble différent de fonctionnalités. Les différents points de
vue ont été créés afin de bloquer certains aspects du cadre (par exemple, la représentation de
l'identité) et d'évaluer ensuite si I’absence d’un élément impacte sur l'expérience globale de
l'utilisateur.

Sujets : Les participants a cette expérience ont été 38 étudiants de 1'Institut Universitaire
de Technologie (IUT) de Montpellier. La répartition par sexe des participants était de 34
¢tudiants de sexe masculin (90 %) et 4 étudiants de sexe féminin (10 %), avec un age
moyen de 20 ans.

Les ¢léves ont été divisés en trois groupes :

Groupe 1 : Vision compléte du systeme

Groupe 2 : Vision du systéme sans caractéristiques d'identité
Groupe 3 : Vision du systéme sans caractéristiques sociales

Notez que cela signifie que tous les groupes ont utilisé le méme systéme. IIs ont juste eu
des vues différentes. Cette division a été faite afin de démontrer lI'importance effective des
caractéristiques sociales et du facteur d'identité. Le nombre des participants dans chaque
groupe (environ 13 personnes) était cohérent avec l’affirmation qu’« avec une grande
complexité, une étude de plus de 15 cas peut devenir peu maniable » [MILES &
HUBERMAN 941, p.30.

5.2. Procédure

Au début de la classe, les sujets dans tous les groupes ont ét¢ introduits au monde virtuel
de School Society. Les ¢éleves ont été en suite invités a utiliser les systémes pendant 7 jours.
Les interactions ont été « libres » pour les étudiants. L'idée était que si les éleves ne
percevaient pas l'absence d'une caractéristique, ils ne 1’auraient jamais cherché (c’est a dire,
s’ils ne se sentaient pas la nécessité d'utiliser un chat, ils n'auraient jamais ouvert un chat).
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Matériaux : A la fin de la semaine, les éléves ont été invités a évaluer leur expérience
dans School Society. Les données sur l'expérience ont été¢ recueillies en utilisant deux
méthodes. En fait, la méthode d'enquéte a été couplée avec un suivi des données (fichiers
journalisation/logs files, nombre de sessions, durée des sessions, etc.). L'idée générale était
qu’en utilisant les commentaires des utilisateurs et le nombre d'interactions (données
qualitatives et quantitatives), il était possible de comprendre si le systéme congu répondait
aux objectifs attendus du point de vue social.

Enquéte qualitative et mesures : Le sondage a été¢ conceptuellement divisé en trois
parties. Plusieurs questions ont abordé directement la satisfaction des étudiants avec les
aspects sociaux (qualité de l'interaction). Un autre groupe de questions adressait 1’attrait
graphique et les problémes d'utilisation. Un dernier groupe de questions a fourni une mesure
globale de la satisfaction de l'ensemble du systéme (la réaction globale au systéme). Les
différentes parties de I'enquéte ont été congues afin de comprendre si la satisfaction globale
a ¢t¢ influencée par l'attrait graphique et les problémes d'utilisation, qui ne sont pas
directement liés aux fonctionnalités sociales. L'idée principale était de faire la distinction
entre les attitudes envers le systeme lui-méme et les attitudes envers l'utilisation du systéme
de maniere sociale. Des questions a échelle de type Likert ont été évitées autant que possible
afin d'éluder des réponses subjectives aux questions. En général, une échelle de 0-4 a été
adoptée dans le processus.

Fichiers journalisation et mesures quantitatives : Afin de mesurer la sociabilité dans
le systéme a partir du point de vue quantitatif, toutes les actions faites par les étudiants ont
été enregistrées. En particulier les suggestions de Preece [PREECE 01] sur la détermination
de la sociabilit¢ dans les communautés en ligne ont ¢été prises en compte.
Preece dit que les déterminants de la sociabilité sont a estimer en utilisant des mesures telles
que le nombre de participants dans une communauté, le nombre de messages par unité¢ de
temps, la satisfaction des membres et certaines mesures moins évidentes telles que le
montant de la réciprocité, le nombre de messages sur un sujet, la fiabilit¢ et autres
[PREECE 01]. Bien que dans notre cas le nombre de participants n'a pas de signification
(les participants ne sont que les étudiants choisis), une liste des autres éléments pris en
compte est décrite en détail ci-apres.

5.3. Utilisation des facteurs déterminant la sociabilité pour l'évaluation

1-Le nombre de messages (messages par membre) indique a quel point les utilisateurs
sont engagés au sein de la communauté. Le nombre de messages privés (c’est a dire dans
notre cas dans la boite aux lettres) et le nombre de messages publics (dans le Pub) ont été
regroupés sous le label « Nombre de messages » et mesurés pendant l'expérience.

2-La quantité de discussions par sujet a été évaluée seulement dans les débats publics et
seulement pour comprendre la relation entre les discussions sur l'apprentissage et les
discussions strictement sociales (c'est-a-dire que la discussion n’a pas été évaluée par sa
profondeur ou par son impact réel sur la vie de la communauté).

3-La réciprocité mesure combien on prend, mais aussi combien on donne a la
communauté. Bien que cet élément soit généralement mesuré par le nombre de messages
publics qui ont eu de réponses, dans notre cas la mesure de réciprocité a aussi été
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déterminée grace a la fonction défi (nombre de défis réciproques dans le jeu).

4- Comportement de Flaming ou incivigues, comme un langage abusif ou du
harcelement. Dans cette expérience, cette mesure n'était pas pertinente pour deux raisons
principales : la présence d'enseignants qui ont agi comme modérateurs, et le fait que
l'expérience n'a duré qu'une semaine.

5.4. Résultats et discussion

Avant de commencer l'analyse, il est important de traiter une éventuelle limitation de
cette étude. Les étudiants d'un IUT ne sont pas nécessairement des « utilisateurs moyens ».
Cela pourrait influencer la vitesse a laquelle ils apprennent a utiliser le systéme ou la facilité
d'utilisation pergue, mais pas la sociabilité qu'ils mettent en elle. En fait, en raison de leur
age, ils peuvent étre considérés comme des « natives numériques » typiques. De plus, dans
le cas de cette expérience, les mesures ont été liées a la sociabilité du systéme et non a sa
facilité d'utilisation. Pour cette raison, nous croyons que la composition de 1'échantillon n'a
pas d'influence sur I'expérience.

Utilisation du systéme : La figure 3 montre l'utilisation globale du systéme (le nombre
représenté dans l'axe des y est le nombre total des actions faites dans le systéme, y compris
l'affichage des quiz, etc.) pour chaque groupe (Full= group 1, Noidentity = group 2,
Nosocial = group 3). Comme nous pouvons le voir, le groupe sans limitations a utilisé
l'application nettement plus que les deux autres groupes. De plus, le groupe limité dans la
représentation d'identité a utilisé le systéme plus que celui sans les aspects sociaux, mais
nettement moins que celui avec I'ensemble des caractéristiques.

Satisfaction globale et questions génériques : Les évaluations liées a I’attrait graphique
et aux problémes d'utilisation sont trés similaires pour tous les groupes. Au contraire, la
satisfaction globale de I'expérience du systéeme montre une différence pour le groupe 1 (voir
Figure 4). C'est assez intéressant de noter que le groupe qui n'a pas été en mesure d'utiliser
les ¢léments d'identité a donné la méme valeur de satisfaction que le groupe sans éléments
sociaux.

Déterminants de sociabilité : La figure 5 montre les tendances pour les messages
échangés. Les messages publics ont des nombres plus grands que les messages privés. Ceci
est cohérent avec l'utilité percue (tirées de l'enquéte) des deux fonctions : le chat obtient une
note moyenne de 3,8, le mail personnel une note de 2,8 (échelle de 0-4). Il est intéressant de
noter que, bien que la Gazette ait été utilisée pour des activités plus cachées (lurking), son
utilit¢ percue est de 3,6. Ce n'est pas une découverte surprenante. La complémentarité
d’activités cachées et d’activités publiques est la configuration habituelle des milieux
sociaux [WENGER 99].
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Socialité percue du systéme : La perception de la socialité¢ du systéme a été obtenue par
l'enquéte. A la question « En général, sur le fait que quelqu'un jouait le méme jeu que
vous ?», 35 participants ont répondu qu'ils ont été encouragés a utiliser l'application et la
motivation principale (dérivée d'une autre question) était parce qu'ils aiment jouer pour
battre leurs amis. Seules quatre personnes ont répondu que la présence/absence des autres
n’a pas influencé leur utilisation de l'application. Personne n’a répondu que la présence
d'autrui était un obstacle a 1'utilisation de l'application.

A la question « Pensez-vous que laisser des messages pour vos amis dans le jeu
soit utile ? » 17 des participants ont répondu qu'ils le jugent utile parce qu'ils aiment faire
des commentaires sur ce que leurs amis font, 3 personnes ont répondu qu'ils le trouvent
inutile, et la moitié ont répondu qu'ils préféraient le chat public (le Pub). Ces réponses sont
cohérentes avec l'utilisation des outils sociaux par les natives numériques et avec
l'utilisation des deux médias dans School Society. De plus, les participants sans les traits
d'identité ont rapidement ajouté un pseudonyme a chaque poste. Le résultat a été quelque
chose comme : « Guest a écrit : Guillaume : qui est dans le groupe Guest ? ».

6. Conclusions et améliorations possibles

Cet article a posé I’hypothese que le mélange entre l'informatique sociale et ubiquitaire
est une question qui nous incite a repenser la conception des systémes interactifs ciblés vers
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les natifs numériques. En fait, les natifs numériques considerent l'interaction avec les autres
comme essentielle dans le processus d'apprentissage. La capacité d’intégrer des éléments
sociaux au stade de la conception peut donc faire la différence entre les applications
acceptées ou pas par les natifs numériques. Si I’expérience décrite dans cet article ne peut
pas démontrer ’influence de la socialité sur I’apprentissage, 1'absence de fonctionnalités de
réseau social a profondément influencé l'utilisation générique de l'application. De plus,
l'expérience a démontré que l'aspect identitaire aussi est trés important dans les systémes
sociaux interactifs, tels qu’un jeu sérieux. En fait, non seulement 1’identité influence
l'utilisation du systeéme, de plus il génere une sorte de « besoin d'identité » dans le contexte
social. Cependant, tandis que certaines tendances sont visibles méme dans cette expérience
de courte durée, nous sommes conscients que de plus amples et intéressants renseignements
pourraient étre obtenus en étendant le temps de l'expérience. Pour cette raison, nous
travaillons sur une autre expérience (sur le méme systéme) sur une durée plus importante
(I'idée étant de laisser « vivre » le monde au moins pendant deux mois). D'autres
informations intéressantes pourraient étre obtenues en mettant en place une expérience
similaire qui utilisera identité, espace et temps comme points de référence, et qui jouera
avec des différents niveaux d'action sociale afin de répondre a des questions telles que :
«dans quelle mesure rendre visibles les actions sociales influe sur les interactions
sociales 7 », «dans quelle mesure rendre visibles les actions sociales influe sur
I’apprentissage ? », etc.
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