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1.

Le Design
dans le
champ des

organisations




Design : un nouveau mode de

recherche dans le champ des
organisations

* A. G. L Romme (2003) « Making a difference:
Organization as design », Organization
Science, Vol.14, N°5, pp.558-573.

* Les meéethodologies de Design Science pour
’OD

N° spécial du Journal of Applied Behavioral
Science 2007

N° spécial d’Organization Studies 2008

Organization Science / British journal of
management



Une inscription pragmatique

» Developper des savoirs au service de
I’action

* Le langage n’est plus un medium pour
représenter le monde (tel qu’il est) mais un
meédium pour intervenir sur lui



Une nouvelle articulation entre savoir

théorigue et savoir empirique

* Un écart croissant entre la théorie et la
pratique dans le champs de I’OD et du
management

* « Mode 2 Research »
— N° spécial du British Journal of Management (2001)

* Recherche collaborative / recherche
action



Sur les deux modes de production de

connaissances scientifiques

 Mode 1 : purement academique — mono
disciplinaire

— Un probléme de transfert

 Mode 2 : pluri-disciplinaire, résolution de
probleme complexe dans un champs donné

— La reconnaissance de deux types distincts de savoirs qui peuvent s’enrichir
mutuellement

* A.Van de Ven & P. Johnson, Academy of Management Review, 2006
— Collaboration étroite entre les praticiens et théoriciens



Comparaison mode 1 / mode 2

Mode 2

» Descriptif/explicatif/ B Prescriptif
predictif B Orienté vers la recherche
* Piloter par la théorie de solution
* Analyser les situations B Analyser plusieurs

existantes . :

. . . alternatives possibles

« Economie, sociologie ) . .
. Modeéle causal B Meédecine, sciences de

I'ingénieur
B Comprendre et améliorer
la performance humaine



Deux élements clés du processus de

design

» La regle de design

* 'expérimentation



Définition et Nature de la Regle de

Design

* Un élément de connaissance generale
qui lie une intervention et un résultat
attendu (Van Aken, 2005)

* Neécessite une comprehension par les
praticiens de la Regle et de la situation

particuliere dans laquelle elle doit étre
appliguée



2 modes d’élaboration des regles

* Par Induction a partir d’'une étude croisée
de plusieurs cas ou d’une étude
statistique

— Human-centered

« En partant de la « Science des
Organisations »

— Science-based



Romme & Endenburg 2006

Le cycle de recherche et de développement en OD

B Science des Organisations ]
B Principes de construction 7
B Regles de Design —

!

B Conception de I'organisation

!

B I[mplémentation et organisation




CIMO Logic :

er, Tranfield & Van Aken 2008

« Construire des regles de design a partir
d’une synthese des travaux de recherche
dans le domaine

* Construire la regle selon le modele suivant:

(1) Pour un Contexte particulier, (2) définir
un type d’Intervention, (3) pour produire un
réesultat (Outcome) voulu, (4) a travers
I’activation de Mécanismes genérateurs



L'expérimentation

o Se fait en situation réelle ; différent d’une
expérience contrdlée en laboratoire

* Néecessite un engagement et une
collaboration des praticiens et chercheurs

 Le processus d’arbitrage

— La multiplication des diverses perspectives des différentes parties
prenantes est nécessaire pour comprendre une réalité complexe et
accroit I'impartialité



2.

Le Design dans

le champ des
Systemes
d’Information




Le design dans les Sl : une ambiguité?

* Le champ des Sl s’est depuis toujours
intéresse a la problématique de la
conception / design des systemes
d’information

— évolution des méthodologies de conception vers une meilleure
intégration des usagers / cycles de développement itératif

— courant du design participatif: les usagers integrent le processus de
conception pour améliorer ’appropriation du Sl

» Objectif: concevoir une solution spécifique a un contexte donné
» Design entendu comme conception / développement



Une nouvelle acceptation du design

« Wall et al. 1992 définissent les contours
d’'une ‘ISDT’ (Information System Design
Theory)

— positionnement du design vis a vis des sciences de la nature et
sociales

» Design theories are prescriptive, they tell ‘how to/ because’ # ‘what
Is, what will be, what should be’

— différenciation avec les méthodologies de développement: ‘a design
theory does not address a single problem but class of problems’

— Visée scientifique de création de connaissances



Les fondamentaux

B Un ancrage dans les sciences de
’artificiel de Simon

La recherche en Sl s’intéresse au comment des phénomenes tels qu’ils
pourraient étre, a I'invention d’artefacts permettant d’atteindre des
buts (Simon, 2004)

Design : accent sur la conception qui devient centrale a la recherche

Le travail des chercheurs en design science dans le domaine des Sl ne
consiste pas en la recherche de vérités ou de lois universelles mais en
la transformation de pratiques existantes (via des artefacts
technologiques) en situations désirables

B Attention : conception = design



Les trois boucles d’activités

_ Recherche en sciences du ,
Environnement design Base de Connaissances

Domaine - Fondements
-Théories
scientifiques et

d’application

- Individus

- Systéeme
organisationnel

Concevoir des

artefacts et méthodes
processus

Boucle de rigueur
- Fondements
- Ajouts a la BC

~ .

Boucle
de
design

Boucle de pertinence
- Exigences
- Tests sur le terrain

-
- Systeme technique Eval
- Problemes et valuer - Expérience et
opportunités expertise

- Méta-artefacts
(produit et process
de design)




Qu’est-ce qu’une théorie du design ?

Walls et al. 92

* Design : nom et verbe

— Une théorie du design doit porter a la fois sur un processus et un
produit

— An ISDT refers to an integrated prescription consisting of a particular
class of user requirements, a type of system solution with a set of
system features, and a design methodology to guide the process of
development



Qu’est-ce qu’une théorie du design ?

* Trois éléments inter-reliés :

— a set of user requirements derived from kernel theory,
— principles governing the development process,
— principles governing the design of a system

* Ainsi, une ISDT a deux caractéristiques :

— elle s’appuie sur la théorie (kernel theories). Ces théories peuvent étre
académiques ou ‘a practitioner theory-in-use’.

— elle fournie des guides d’action pour les praticiens. En ce sens, elle est
normative.



Apports

* Pour les praticiens:

— ISDTs are beneficial because they increase development reliability and
the likelihood of success by providing principles, derived from kernel
theories, that limit the range of system features and development
activities to a more manageable set

 Pour les chercheurs:

— As a theory the principles generated as part of an ISDT are also open to
empirical testing and thus can form a basis for further research



Limites

» Si le design devient un nouveau mode de
recherche, les auteurs donnent peu
d’éléments de méthodes

— les auteurs s’appuient sur une méthodologie de recherche action >
pas de reconnaissance du design comme méthodologie de recherche

— Peffers et al. (2007): « the lack of a consensus-based DS research
process model may help to explain why, despite many citations, the
message of DS research has not resulted in more research in this field »

— Volonté de certains auteurs de créer un cadre méthodologique propre
au design

— Réflexion dans le champs des Sl sur les différences entre design et RA



Les méthodologies de design dans le

champ des SI

* Des points communs (Loebbecke &
Powell 2009):

— un cycle itératif composé de deux activités principales: ‘build’ and
‘evaluate’

» Différentes modalités d’évaluation (cf. Hevner et al. 04)
— 5 étapes principales:
(1) identification of needs, (2) grounding in practice, (3) grounding
in theory, (4) creation of artefact, (5) evaluation and theorizing



DS=RA?

B Points communs:

méthodologies permettant de contribuer a la fois a la recherche
scientifique et aux besoins des praticiens

statut des chercheurs: intervenant

B AR and DS: seemingly similar but
decisively dissimilar (livari & Venable 09)

Our conclusion is that, while the two approaches are compatible (and

their synergistic use warrants further development), their paradigmatic
assumptions, research interests, and activities may differ dramatically,
depending on the purpose of research

B Renvoie a une autre controverse: le
design est-il un paradigme?



Conclusion: 1ere et 2eme Partie

e Points communs :

— Ancrage dans les sciences de [artificiel

— Visée prescriptive

— Création de principes/regles sur la base de connaissances théoriques
et pratiques

* Apports de 'OD :

— Focus sur la construction de regle
— Reconnaissance de l'intérét du mode 2 de recherche

* Apports des Sl :

— Focus sur la dichotomie product/process
— Débat rigueur / pertinence - évaluation



3.

lllustration —
Le Projet
Knowledge
Management

Platform
KMP




Le cas KMP

« Contexte

— Association Telecom Valley: secteur des télécoms a Sophia Antipolis

« Attente
— Renforcement de la dynamique locale d’innovation
* Objectif

— Construire une solution innovante de KM reposant sur une cartographie
des compétences des acteurs de TV



Le cas KMP -les acteurs-

* ’équipe de conception
— GREDEG

— INRIA
— Télécom Paris - ENST Bretagne

* Les usagers

— Firmes: Amadeus, Arianne ll, France Télécom R&D, Hewlett Packard,
Philips Semiconductors, IBM, ATOS Origin, Transitiel, Elan IT, Qwam
System, Cross Systems

— Instituts de développement régionaux: CAD, CCI-IRT

— Organismes de recherche : Université de Nice, INRIA, GET



Proposition d’'une méthodologie de

design science intégrative et collective

DESIGNERS® CONTEXT

‘

USERS’ CONTEXT

(oNe

Zo—4HCcro<m:

. Perception du

probléme

. Elaboration d’un cadre

théorique

. Construction des

scénarios d’usage

. Elaboration des régles

de design

. Matérialisation de la

solution

. Expérimentation et

Evaluation



Le processus de co-conception dans le

orojet KMP

Monde de la conception

Scénarios
d'usage
2&3

Scénarios
d’'usage

1&2

2001

2002 2003 2004 2005-2006
Le concept de Similarité / cgmplementan’té Représentation du
ca.rrtogra phie . Chaine rlie valeur. Représenlaac:n du cluster I1 cluster 2
T T T T T L 1 I >
Projet P1 P2 P3
RNRT

Label RNRT

leaders

Appropriation Appropriation par les Appropriation par les clubs et pp0r6priation par le
par les IDR directeurs de laboratoire et associations de Sophia pole SCS
les services valorisation Antipolis

Appropriation du
projeta 'AG de TV

Appropriation des scénarios et
dela CV & 'AG de TV Monde des usages

3 fonctionnalités

générigues

Scl. Edition des
compétences

Sc 2. Exploration du
cluster sophipolitain
Sc 3. Recherche d’un
partenaire



Résultats: Travail préliminaire: boucle

2001-2002

* Perception du probleme

— Manque de synergies entre les acteurs du cluster
— Large variété de technologies mobilisées

» Elaboration d’un cadre théorique

— Dynamique de la création de connaissances dans un cluster

— La création de connaissances comme un processus d’échange et de
combinaison de connaissances qui s’appuie sur 4 conditions

« Construction des scénarios d’usage

— Recherche de partenaires par compétences



Résultats: Travail préliminaire: boucle

2001-2002
» Perspectives CIMO Logic et Meta Regle

— Contexte : Dans un cluster multi-acteurs et multi-technologiques
— Intervention : une cartographie interactive des compétences permet,

— Meécanismes générateurs : grace a 'amélioration des quatre conditions
nécessaires a I’échange et a la combinaison de connaissances :
opportunité, anticipation, motivation et capacités a combiner,

— Objectif attendu : de favoriser la création de connaissances



Résultats: Travail préliminaire: boucle

2001-2002

* Expérimentation et evaluation

— appropriation par le RNRT, appui du projet lors de 'assemblée
générale de TV

— pb: cette régle ne précise pas les caractéristiques de la solution ni les
modalités d’interaction entre intervention et mécanismes générateurs

- Développement itératif: €laboration de regles de design plus
précises



Regle de desigh n° 1: le référentiel

des compétences

Contexte Dans un cluster multi-acteurs et multi-
technologiques

Intervention une cartographie interactive des compétences
permet,

Mécanismes genérateurs en renforcant les opportunités
d’échange et de combinaisons de connaissances

Objectif attendu de favoriser la création de connaissances

La cartographie des compétences des acteurs d’'un cluster
peut étre élaborée a partir du réféerentiel suivant :
une comp étence se définit ainsi comme une action,

gui mobilise des ressources techniques, scientifiques et/ou
managériales

pour produire un livrable
qui participe a un systeme d’offre.



lllustration R1: création de

connaissances théoriques

Le référentiel des compétences : synthése de deux courants
appartenant a des disciplines différentes (Rouby et Thomas 2004).

— le management stratégique
— la gestion des ressources humaines
Le rble de la codification nécessaire a la formalisation des regles de
design
— la codification des compétences a été construite en mobilisant les travaux
de M. Boisot et A. Canals (2004)

Effort de codification essentiel a la création de connaissances
théoriques



lllustration R1: création de

connaissances pratiques (3
domaines)

 R1 a permis aux acteurs de mieux evaluer
leurs propres compétences.

* R1 a influencé les stratégies de
communication et de développement.

* R1 a facilité la communication entre les
différents acteurs et a développé les
opportunités d’acces a des partenaires
potentiels.
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