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O Résumé

Les univers virtuels sont et seront de plus en plus
champ de recherche attractif pour de nombreuses di
ciplines académiques, notamment les systemes
d’'information (Sl). Les technologies et les fonatia-
lités des univers virtuels sont expérimentées, mass

si déja adoptées, dans les organisations. Cepenéant
domaine de recherche en Sl reste a délimiter atacc
tériser. L'étude de ces univers nécessite le racaur
des supports intégrant des théories du sujet et de
I'organisation. Nous nous proposons d’utiliserHéd-

rie de I'activité dans une perspective organisatiie.
Sur cette base, une démarche d’'analyse a été gévelo
pée et une illustration sur un cas est proposée.

Mots clefs :

Univers virtuels, réseaux sociaux virtuels, thédee
I'activité

O Abstract

Virtual Universes are and will be more and more an
attractive field of research for many academic igdisc
lines, mainly Information Systems. Technologies and
functionalities of virtual universes are subjecteape-
rimentations, as well as being adopted, within niga
zations. Nevertheless, this field of IS researdh st
needs to be delimited and characterized. The sw¥ey
these universes requires the usage of framewotés in
grating theories of the subject and the organinatio
We are proposing to use the theory of the actiwiti-

in an organizational perspective. On this basis, an
analysis approach was developed and an illustration
over a case is proposed
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Introduction

Les univers virtuels connaissent, depuis quelgneges,
un engouement de la part du grand public pour tks u
sations privées (divertissement notamment). Plu8Qfe
univers virtuels ont été répertoriés dans le mqae un
total estimé de 300 millions d’internautes et den3it
lions d'utilisateurs de téléphone portable. Lessphom-
breux se trouvent en Asie (3@e Tencent en chine avec
plus de 80 millions de comptes inscrits dans upatisif
convergent multi-canal) et aux USA (Habbo 125 mil-
lions, Neopets 50 millions et Club Penguin 22 milBo
de comptes). Certains univers virtuels sont clairgme
dédiés a un public jeune (barbiegirls, 18 milliodes
comptes) et d’'autres ouverts a un public plus |48
cond Life, 17 millions de comptes). De maniére piés
cente, ces nouveaux environnements intéresserenles
treprises (Moez et Hendaoui, 2008 ; Ives & Junglas
2008).

La nouveauté de ce domaine de recherche condoier p
une question : comment étudier ce que les persdones
dans ces univers ? La réponse a cette interrogpgon
mettra ensuite d’analyser comment peut se créeade
valeur dans ces nouveaux environnements délicets-a
ner.

Le terme « univers virtuel » est, depuis plus deatis,
source d’ambiguité tant le concept « virtuel »dificile

a définir (Levy 1995). Des appellations, plus psési
sont aujourd’hui utilisées notamment, 3D ou univers
immersif et persistant.

Un univers virtuel peut-il étre assimilé a une camauté
virtuelle ? Pour Marcotte (2003), une communauté v
tuelle, groupe de formes variables, se constrtibéers

des interactions en réseaux et nait dans la cowscide

ses membres. Selon Akkinen (2005), une communauté
virtuelle est centrée sur l'interaction de ses memldans

1. L'état de la recherche sur les
univers virtuels

La recherche dans ce domaine étant récente, notom$e
de cerner précisément les caractéristiques de efobj
d'étude et présentons un rapide état de l'art.

1.1. caractérisation des univers virtuels
(UV)

Une étude de la littérature permet d’identifier xiegpes
de classification : la classification des UV etledles
utilisations qui en sont faites par les organisetio

Pour la caractérisation des UV, certains différencies
plates-formes de jeux comme World of Warcraft des
plates-formes de création d’environnement comme Se-
cond Life (lves et Junglas 2008). Une autre approch
consiste a retracer I'évolution historique des gdat
formes de jeux électroniques pour déboucher sur
I'identification de deux types d’UV : les sites disseaux
sociaux comme Cyworld et les univers virtuels otser
comme Second Life (Messenger et al. 2009). Dans ce
dernier travail, il est proposé de caractérisediéérents
univers virtuels ouverts de maniére plus préciseitéia

sant cinq critéres (Porter 2004) :

I'objectif : contenu de linteraction entre les
avatars,

la place : lieu de l'interaction entre les avatars,
la plate-forme technologique : synchrone ou
asynchrone, locale ou sur réseau,

la population : nombre de personnes, age, ni-
veau social,

le business modele : frais d'inscription fixe, ta-
rification a l'usage, publicité, achat de services
personnalisés et vente de produits dérivés.

un cyber espace supporté par les technologies gel'analyse du nombre de comptes inscrits dans les UV

linformation. Ces deux définitions, différentes rita
donné I'origine de leur auteur, ne prennent pasoenpte
la 3D, I'immersion et la persistance de I'enviromeat
technologique. Il est nécessaire de clarifier cenaloe
d’étude que nous citerons par I'acronyme UV. Un &bY
un environnement persistant et 3D reliant une commu
nauté humaine au travers d’avatars pouvant intecigi
rectement et librement entre eux au sein dunawése
social virtuel et dans un environnement virtuelaotéet
ou modifiant des objets ou des contextes (QuiniRést
veillon, 2008)

Apres avoir caractérisé les UV et analysé |'‘état’de
des recherches actuelles (section 1), nous propo&on
support théorique de la théorie de l'activité (gett2)
pour I'étude des UV et présentons enfin une ilatgin
(section 3)

1 QQ de Tencent est un dispositif complet reposant e
partie sur un univers virtuel, des jeux MMOGP, de |
messagerie instantanée, des avatars manipulalvies ta
avec un terminal d'ordinateur qu'un téléphone pteta
des produits virtuels que l'on achéte. La messagest
tantanée y joue un réle considérable. QQ de Terment
bénéficié des jeux olympiques a Pékin pour frantzhir
barre des 825 milions de comptes inscrits.
L’équivalent américain serait IMVU (30 millions)

grand public reflete des différences culturelleditigues

et techniques encore mal identifiées. Kochonland en
France affiche ainsi aujourd’hui 1,2 millions demguies
inscrits, alors QQ de Tencent en compte 80 millides
classifications proposées ne permettent pas de com-
prendre et d'étudier ces différences car ellesam pas
suffisamment explicites sur les caractéristiquesh-te
nigues sociales et culturelles des UV et de leurady
mique d'animation modérée par au moins une charte
d'usage. Les cing criteres de Porter ne tiennest pa
compte des facteurs d'attractivité (monnaie, ritet.)

qui favorisent un mécanisme d'attachement et digat

tion a la communauté.

Différentes classifications des utilisations desvers
virtuels sont proposeées. La classification parvieétidis-
tingue la présence sociale, la visualisation (fdypiage
3D) et la simulation (lves et Junglas, 2008). Ulassifi-
cation par étape décline le prototype immersiifaula-
tion d'évenement et le commerce immersif (Lyons,
2008). Une analyse des activités selon la chainaléer
de M. Porter (Quinio et Réveillon, 2008) se penahdes
phénomeéne de pontage entre I'univers virtuel etdade
réel pour en déceler les opportunités et la pahtdtide
forte valeur ajoutée. Les frontieres de I'entrepnisodi-
fiées, le virtuel et le réel s'imbriquent I'un dabautre.
Le point crucial concerne la capacité a rapatriez ua-
leur acquise dans le virtuel pour l'utiliser ensuitans le
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monde réel. On a constaté la création de valetraaars
d’expérimentations dans les domaines suivantcofa-
munication institutionnelle, le travail collaboffatie re-
crutement, la formation, la simulation, la R&D, leurke-
ting, la vente et le SAV. Certaines activités neveet
étre initiées que dans l'univers virtuel, procurdatnou-
velles expériences d’'apprentissage et de réalisatoir
de nouveaux registres conscients et inconscierdss D
ces conditions la difficulté pour les entreprisésshpas
technique mais managériale. Le point clé consista-a
voir choisir les activités porteuses d’opporturptd rap-
port a des activités purement spéculatives ou dertis-
sement addictifs voire déviants dans le contexterae
vail ; il faut pour cela les étudier en détail enrde ma-
niére superficielle.

1.2.Les recherches réalisées sur les uni-

vers virtuels

Dans le champ des systemes d’information (SlI),rées
cherches sur les UV sont apparues dans les jouanzasx

démiques en 2007 et leur nombre va croissant. t&s p

miers articles identifiés définissent les champsrele
cherche et les questions a se poser (Limayem 20@8).
Puis viennent des articles sur ['utilisation des d&hs

des domaines d’application comme I'éducation (Chen e
al., 2008), I'étude du comportement des consommgteu

(Hendaouj et Limayem 2008) ou les jeux en ligne (@ha
et al. 2008). Si I'on étend l'investigation a desrdhines

soi, leurs comportements médiatisés, les explicatio
gu'ils fournissent sur ce qu'ils font dans les UVles
effets induits par I'existence de ces UV.

Dans ces études la technologie est envisagée diémnan
statique et les modeles mobilisés sont en majdirité
néaires. Or, dans les UV, les principes d'immersibde
persistance font évoluer de maniére continue
I'environnement technologique. Les connaissancésset
pratiques des utilisateurs se greffent dans ledsquaur
étre ensuite partagés par la communauté (Limayeah et
2008b).

Ces différentes considérations, liées aux caratitfres
intrinséques des UV, impliquent une focalisatiom k&u
sujet et la transition d’'une psychologie de l'aitéwers
I'analyse des systémes d’activités dans les orghaoiss.

2. La théorie organisationnelle de
I'activité

Nous examinerons successivement les raisons dete ¢
théorique (2.1) puis la théorie de I'activité (2&) ses
perspectives organisationnelles (2.3).
2.1.Pourquoi la théorie de I'activité ?

Nous venons de montrer que les théories classiguie
mobilisées dans le domaine des S| ne nous semblaien

de recherche connexes, comme les communautés Vir-pas suffisantes pour étudier en profondeur les UV.

tuelles ou les réseaux sociaux, les travaux sart évi-

demment beaucoup plus nombreux. Enfin des approches

multidisciplinaires se développent aussi a I'Obatoire

des Mondes Numériques en Sciences Humaigeki-

moges ou dans le cadre du projet Solfbisés articles
sur les UV que nous avons analysés ont mobiliaé ta
champ des S| des approches classiques : la théeria
richesse des médias, la théorie de I'action raiéenta
théorie du « flow », la théorie de la présenceadeciu le

classique modele TAM et son dérivé UTAUT. Les mé-

thodes utilisées sont majoritairement quantitatisesc
collecte de données par questionnaire administrdeen

hors de I'UV concerné (Limayem et al. 2008a, Chen et

al., 2008). On trouve aussi des études ethnograpbjde
chercheur observant a l'intérieur d’'un UV les comtgo

ments des avatars (Lee, 2008 ; Amato 2007) et eles r

cherches relevant de la science de la conceptidagign
science », Marciniak et al. 2007).

Dans les études citées, on scrute la maniére rétatiil

de garder des utilisateurs dans un environnemeht te
nique. Ceci est adapté quand la technologie est dans

I'entreprise puis diffusée dans le grand public. dDr
jourd’hui c’est le mouvement inverse qui s'opéresL
utilisateurs connaissent et pratiquent ces outilssdeur
sphere privée avant de les retrouver dans desatiins

La théorie psychologique de I'activité permet diarter

les concepts de coordination et de coopération tans
cadre d'une théorie du développement du sujet. Cette
articulation de la psychologie a la théorie de
I'organisation (Marciniak, 2006) est intéressanamg la
mesure ou elle permet un passage de l'individuraupe

et a l'organisation, sur des bases théoriques psych
giques solides. En effet, en adoptant une perygesyis-
témique des activités humaines, la théorie deiViétse
focalise sur le développement humain tout en éviem
dérives du comportementalisme et du cognitivisme.
L’effort dans le domaine des Sl, ou plus largentgmta
théorie de l'organisation, consiste a développansda
dénaturer, la théorie de I'activité dans un systengani-
sationnel d’activités.

L'objet d’analyse, I'activité, relie I'outil (en pae tech-
nique), le sujet (acteur) et le but poursuivi. laya une
proximité d'approche avec la définition du®SCette
triple interaction constitue un des atouts majelesla
théorie de l'activité. Par ailleurs, la théorieldetivité a
déja été mobilisée dans le domaine des Sl (vaetdion

3).
Les études marketing sur les UV posent des question
claires (comportement du consommateur virtuel, co-

professionnellés Il n'est pas nécessaire de les con- innovation pour les produits) mais sans semblepdpp

vaincre et d'influer sur leur comportement. Il gagaus
intéressant d'analyser leurs modes de représemtdto

2 http://www.omnsh.org
3 http://www.solipsis.org

4 « Les usages des technologies sont aujourd’hunsnoi

de support théorique adapté.

Une perspective interdisciplinaire nécessiteraitcém-
cours d’autres approches propres a des discipdicies-

5 « Un systéme d'interprétations d’un ensemble diast
sociaux qui mémorisent et transforment des reptésen

matures dans la sphére professionnelle que dans la tions via des technologies et des modes opérateires

sphere privée » étude Microsoft février 2009

(Reix & Rowe , 2002 p. 11)
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tifiques telles la sémiotique, I'anthropologie atphilo- de la cybernétique N. Wiener. A travers la notienré-
sophie. flexion anticipatrice un lien est établi entre tarporte-

ment orienté vers des buts et des éléments phyggioies
2.2.La théorie de I'activité du cerveau. L'activité est un systéme autoréguhépmsé

de plus petites unités autorégulées, les actionaq@h
action a des buts conscients séparés qui doivemtaét
teints pour réaliser le but global de la tache. hiesaux
de conscience et de précision des buts peuvergrvari
Dans certains cas les buts sont trés précis, dangreb
cas ils sont trés généraux et contingents.

Issue des travaux de psychologues soviétiques dut dé
du 20éme siécfe la théorie de I'activité constitue une
alternative aux approches strictement comportementa
listes ou cognitivistes. Nous analyserons ce pgnagia
travers les éléments suivants : travail, outilssigines
chez Vygotsky, le concept d’'activité, 'autorégidat et
la finalisation et les activités collectives. 2.2.4 Les activités collectives
2.2.1 Travail, outils et signes chez Vygotsy Les activités collectives s'insérent dans une matso-
Le travail et I'usage d'outils modifient non seulemh 9ia!e c_o_mposée diindividus et d'artefacts. Ellarmpggrlt
a l'individu de se rendre compte que le but deadivité

Fenvironnement, objet du travail, mais aussi I'frog contribue, avec plus ou moins de contradictionssuat+
agent du changement. Les outils sont des phénomeénes’ ' P 3

socioculturels encodant certains types d’opératiams gezedt% lléilcot'vi'tiecoteecﬁ\;% I§fosr:s((j:;nnscece(t:tgmcmmmrlie
posant implicitement des contraintes et des pyasuns, f(;qnctionne égtr(jiver(l des artefacts, son trévaiienﬂ gtre
qui en retour déterminent socialement les actiorss p ’

tiques et les opérations mentales, transcendast lais IJ? exclusivement n:j_autj _Eeryzau nlda lmdtlvf'dut'%?eg
traits psychologiques individuels. Les outils pales# Iee;eaﬁggiéome rrr]\te Ielss irr: dlijv? duastt I: Zrcfio?f; el'r.;sai-
une fonction de médiation. Par ailleurs, les siggrasent - P . .

dans la médiation des activités mentales et reagiisle niere permeable, changeante et événementielle.

réle d'outils psychologiques internes ; ils sontigfis

vers des plans internes et changent la composiyn | g5 gléments principaux de la théorie de Pactivité été
chologique humaine. Le langage est un systémegdesi  représentés sous la forme de schépmgec des intitulés
de médiation majeur dans I'activité mentale humaD®  arfois mal traduits du russe a I'anglais puis|'aleglais
ce fait les interactions sociales et la communicaas- au frangais. Nous représentons l'activité sous forae
sument un réle critique dans la conscience humetifes qui nous semble d’une part, plus fidéle a la coticap
fonctions cognitives. La vision originelle des ftinos initiale et d’autre part, plus riche et donc plogéressante
supérieures psychologiques de Vygotsky est donibsoc oy Panalyse de activités. L'activité ne doit pase
historique plutdt que biologique. représentée sous la forme d'un triangle mais sells c

, e e, d’une triade (Quinio 1998), point central de ie et
2.2.2 Le concept d'activité conjonction iE\dissociabIe )deptrois éléments :I?;e{htlea
Aprés que Basov ait proposé le terme d’activité em-r finalité’ et I'outil (cf. Figure N°1). Le sujet est I'acteu
placement du terme de comportement, Leontiev d@ggréc  humain considéré dans son environnement.

ce gu’'était I'activité : une dynamique interne asant le

traitement actif d'images internes et de représems

cognitives. Parmi les différentes composantes de

I'activité, la réflexion est le processus psychajog

permettant de capturer la réalité externe qui plEsskes

caractéristiques actives impliquant un systemeagks

mentales et d'opérations. D’autres composantes de

I'activité (émotion, sensation, mémoire et penssm)t

incorporées a l'activité. Le principe de I'étudengéque

formule I'activité en termes de traits individuelmais Finalité | Qutil
aussi en termes de standards normatifs transcetemnt
individus’. Pour établir des interactions sociales effec- Figure 1: Schéma représentant I'activité

tives, un individu doit donc développer des actistes-

dardisées. L’activité inclut ainsi des outils objegt o, o . . L
signes, aussi bien que des normes et des procéuues La finalité est I'objectif, la raison d’'étre de ¢@vité pour

atteindre des buts particuliers. le sujet, la motivation qui pousse le sujet, queelpie
soient les contraintes qui peuvent s'imposer @&tudont

2.2.3 L’autorégulation et la finalisation il tient compte ou non. La finalité est I'élément de la

Anokhin et Bernstein ont développé les notions de ré

troaction et d’autorégulation plus de dix ans avamere 8 A notre connaissance Leontiev n'a pas représenté

I'activité sous forme de schéma

9 « According to the terminology | have proposect th
L X . object of an activity is its true motive...... Thus the
Pactivité cf. Yasnitsky & Ferrari (2008), Clot (2a0) concept of activity is necessarly connected wite th
Bedny et al. (2000) concept of motive... "Leontiev, 1978, chapitre 3,-sec
" Piaget fait aussi état de schéme opératoire octate tion 5 The general structure of activity
d’actions mais sans prendre en compte la dimension 10 Nous avons choisi le mdinalité sans étre persuadé

socio-historique de l'interaction. qu'il soit le plus adapté. Les premiers mots arsglai-

5 Pour une revue détaillée de I'histoire de la thedde
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triade qui donne du sens, de la mentalité a I'aétiVAu-
trement dit, une activité sans finalité devient wpera-
tion (Leontiev, 1981) ou une routine. L'outil, I&Fhent le
plus composite des trois sommets de la triade, camp
tout d’'abord l'artefact technique ou mental. Mdiest

elle prend place dans une chaine d’activités ddiet e
forme un maillon. Le travail est donc une actidtégée
par le sujet, vers la finalité et vers I'activitésdautres.

aussi composé des regles formelles ou tacites gui p 2 32 Un systéme d’activités

viennent de lhistoire du sujet et de la communauté

d'appartenance de celui-ci. C'est par ces régles queNOUS proposons dans notre utilisation organisagtien

'autre est toujours présent dans l'activité mémdes
sujet agit seul. C'est par ces régles qu’est dé&fipilici-
tement ou tacitement ce que peut ou doit faireujets
Une activité a toujours un résultat: énoncé preéon
objet créé ou modifié, outil utilisé ou modifié. késultat
de I'activité lui-méme a toujours un effet voiraipleurs :
sur le sujet, sur l'outil, sur la finalité, sur uaatre per-
sonne et par voie de conséquence, sur d’autrestésti
Toute représentation, sous forme de schéma, d'vA co
cept dynamique voire continu, ce qu'est l'activigst
limitative. Aussi, pour représenter les effets éguftat
sur les différents éléments de I'activité, nousitpms
nons le résultat au centre de celle-ci, les douthdebes
signalant la dynamique, actions et effets, deiliét

2.3.Perspectives organisationnelles de
l'activité

Cette perspective doit prendre en compte d'une fart,
contexte et I'artefact pour la compréhension detiNété
de travail et d’autre part, le passage du nivedividuel,
ou psychologique, au niveau du groupe, ou dialagiqu
c'est-a-dire I'étude des systemes d’activités dassor-
ganisations.

Différentes adaptationsarganisationnellessde la théo-
rie de l'activité ont été proposées (Engestrom 2000
Thomson 2004, Lorino 2006). La synthese que noés pr
sentons constitue la trame méthodologique que nous
proposons d’'adopter pour I'étude des univers \istue

2.3.1 L’activité de travail dans les organisa-
tions

Alors que d’autres approches privilégient la repnés-
tion externe, la théorie de l'activité accorde impor-
tance majeure a l'internalisation des artefacts paoces-
sus de médiation et au contexte. Insistant suoration
psychologique du travail Clot (2006) montre que
I'activité de travail est triplement dirigée. Selane pre-
miére acception il ne peut y avoir d'activité samnget.
Dans l'activité de travail, méme si sa dynamiqu@em
sonnelle est préméditée, le sujet cherche a y faéea-
loir le sens de son existence personnelle. Danssaene
conde acception, travailler c’est toujours se masamune
hétéronomie de la finalité qui est intégrée autguge la
médiation de la tache prescrite et des techniquee®
concepts qu’elle incorpore. Dans une troisiéme @ome,
I'activité de travail n'est pas seulement dirigéer pa
conduite du sujet, ou dirigée au travers de l'okjete
I'objectif de la tache, elle est aussi dirigée Jessautres.
Réponse a l'activité des autres, écho des autrastést

lisés sont « object, purpose, motive ». « objed été
traduit par « objet en francais et cela a contribué a des
confusions et a la déliquescence de la téléologie d
I'activité

de la théorie de I'activité de relier les genresBaé&htine
aux regles de l'activité de travail. En fait un gemelie
toujours entre eux ceux qui participent a une Sina
comme des coacteurs qui connaissent, comprennent et
évaluent cette situation de la méme fagon. L'agiqui

se réalise dans un genre donné a une partie d¢zpdti
une autre partie « sous-entendue » ou tacite. Aqmaa
une communauté de travail c'est accomplir un qertai
nombre d’'actes exigés par « les choses » qui nuosi€
rent en trouvant dans cette communauté des praetyp
sociaux pour le faire. Ces derniers sont les « aidds
toute nature qui définissent le travail avant qoesle
réalisions et qui nous permettent de ne pas avoiira
venter les solutions déja trouvées. Les outilssigses et
les régles jouent ce rdle, mais en étant toujoprss «
dans un genre d’'activité de travail donné. Lesa®gn
tant que genres sont donc une sédimentation etran p
longement des activités conjointes antérieuresorstc
tuent un précédent pour I'activité en cours. Maisdcio-
logie ne nous permet pas de comprendre la fongsyn
chologique du genre ou de la régle dans le développ
ment de I'activité individuelle. Par contre la régn psy-
chopathologie du travail est considérée sous lamgl
type de médiatisation qu’elle entretient entrediindu et

le groupe : les regles permettent a chacun deveulsa
singularité sans nuire a la réalisation du tragaihmun.
Le style individuel est ainsi la transformation dgsres
par un sujet, en moyens d’'agir dans ses activitéles ;
c’est le mouvement par lequel ce sujet se libérealus
des activités attendues en les faisant évoluendPeeen
compte a la fois les genres d’activités et lesestyhdivi-
duels au travail, maintient la place du sujet dansiade.
Cette perspective dynamique de la triade permes alor
d’appréhender l'interaction entre I'outil, le forarine-
ment et le développement cognitif (apprentissage).

De ce fait, I'activité est individuelle et colleeti. Qu’elle

soit prescrite ou non, elle est définie et redéfipar le
collectif, mais cette (re)définition passe toujopes une
internalisation pour chacun des sujets. Dés ldrg, a
autant de triades que de sujets concernés paratiniéa
communeméme si chacun y accomplit les mémes taches,
comme par exemple une communauté de pratiques. Une
activitt commune peut donc étre représentée par une
triade (voir la figure 1 ci-avant). Dans les orgations

de nombreuses activités sont complémentaires, ialies
ragissent les unes avec les autres, chacun y atitoes
taches différentes reliées, I'activité collectivet eon-
jointe (Lorino, 2006) comme Tlillustre la figure 2.

Figure 2 : Deux activités conjointes
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2.3.3 L'organisation : un systeme d’activité
en évolution

cun de ces trois axes, les activités réalisées cksini-
Vers.

L'axe sujet permet de caractériser, pour chaquepd¥
dans sa globalité, le public visé par I'UV : adwlents,

Une organisation peut &tre représentée par un uésea adolescentes, jeunes actifs, etc.
d'activités schématisée chacune sous la forme d'une La finalité permet de différencier les UV des résea

triade : sujet, outil, finalité. Autour de la natiae moti-
vation, essentielle et pour nous incorporée daffisddi-

té, on retrouve les effets du mécanisme de « flodu»
niveau d’engagement dans les UV. La dissociatios de
activitts communes et des activités conjointes perm
d’organiser ce réseau. Une activitt commune coaoérn
généralement n sujets, elle donne donc lieu aadds. Il
est nécessaire de pouvoir décomposer une actioité c
mune générale en n activités individuelles souagédie
retomber dans des approximations déja constatées da
I'utilisation de la TA ou l'individuel est oubliéuaprofit

du collectif.

Le réseau d'activités est en perpétuelle évoluties,
finalités évoluant, les outils changeant et se derip
fiant, les sujets apprenant. Cette évolution doiivoir
étre retracée par une analyse du systeme d’'activité

Enfin, I'approche de la TA souligne I'importancesde
contradictions ou des tensions entre et a l'intérides
activités (Hasan 2007). Ces tensions sont les jpahes
causes d’évolutions et d’enrichissements des &&sivi

3. L'analyse des mondes virtuels
par la théorie de l'activité

Fortement mobilisée dans les sciences de I'édutalio
théorie de lactivité a aussi trouvé des domaines
d'applications proches des systemes d'informatilie
est utilisée dans I'étude des interfaces homme ehima
(Bourguin et Derycke 2005), dans l'analyse des sutd
travail collaboratif (Ouni 2008), le design d’égeipents
(Miettinen et Hasu 2002) ou celui de support dtisir
(Collins et al. 2002).Dans le domaine des Sl, latieéde
I'activité s’applique dans le KM (Hasan 2003 2007),
I'élaboration de modéles de données (Chen et aB)280
'impact organisationnel des progiciels (Bhattackergt
al. 2008).

Nous allons montrer dans un premier temps l'intéieét
notre approche pour la caractérisation des unixigrgels
(3.1) puis nos exposerons notre démarche d'anagse
l'illustrant sur un exemple (3.2).

3.1.Application a la caractérisation des
uv

L'étude'! des 55 principaux UV existants & ce jour, nous
conduit a proposer une caractérisation globale Wés
sur les trois axes suivants : le sujet, la finaditd'outil.
Ensuite, nous décrivons de maniére détaillée, pbar

11 'étude, réalisée courant 2008, a consisté a aemly
ces univers virtuels au travers d'une grille d'gsal
pré-établie.

sociaux purs (rencontrer des autres), des UV de (el
divertir) et des UV de simulation de société (givache-
ter, voire travaliller).

L'axe outil est détaillé selon ses deux types depn
sants : technique et régles. Sur le plan technitues
distinguons: le principe technique de la plate-lerm
(client serveur, Multi instance, multi tenant etepeo
peer), le type de visualisation (2D isométrique3B) et
le niveau d'ouverture. (cf. annexe pour plus decipré
sions). L'analyse des regles formelles et tacimsnpt de
prendre en compte les spécificités organisatioasgll
sociales et culturelles de 'UV.

Illustration sur I'univers Barbiegirls :

- Le sujet type est une fille de 7 a 12 ans d'uneilfam
équipée d'un ordinateur, d’'une connexion Interrtet e
ayant acquis le moyen d’acces (80€ environ).

Les finalités de l'utilisateur sont l'interactiorvec les
autres sujets (mode « chat ») et le jeu de motiifica
de l'apparence de l'avatar (une poupée dans ceetas)
de son environnement virtuel (chambre).

L’outil technique est un univers en 2 D isométrique
fonctionnant en client/serveur, la 3D et I'immersio
n'étant pas nécessaires vu les finalités. Le lamgdidj-

sé (partie de I'outil) est le langage SMS des jelato-
lescentes. Les regles explicites sont, par exengpie,

le sujet doit avoir I'accord formel de ses parents.

- Le résultat d'une activité type est I'habillemerda
poupée ou l'agencement de la chambre (effet vers
I'outil) et le désir d’'améliorer son apparence geffers
la finalité). L'évolution de la finalité peut ine€it la
jeune fille a acheter des nouveaux objets. Lestseffe
sont aussi mesurés en dehors de I'UV avec le retour
d’'expériences qu’'évoquera la jeune fille aupresel®
pairs (classe scolaire, voisinage etc.).

3.2.lllustration de [I'application de la
démarche proposée sur un cas

DIGITAL OCEAN?*? est un projet ANR qui a pour objec-
tif de rendre les fonds marins accessibles au gpaidic
par la simulation et la réalité virtuelle au traefe plu-
sieurs projets. Nous nous intéressons ici a Ocedmsal
fonds marins sont d’abord numérisés en partanelte r
vés au sonar réalisés par une entreprise spéeiatiséi
permet de restituer de la fagon la plus précisesiples
les sites de plongée en 3D. Puis les sites en BDeswi-
chis régulierement par les clubs de plongée loauix
fournissent des éléments sur la faune ou la floresite
gu'ils connaissent et pratiquent. Pour visualigsr dites
Internet en 3D a partir d’un navigateur, il estassaire
télécharger un logiciel client (player) de Dassabys-
temes créateur de la plate-forme 3D de développemen
L'utilisateur du site 3D peut alors avoir une viksgtion

12 http:/iwww.digitalocean. fr/
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générale du site (topographie), utiliser des imsémnts de
navigation et visualiser des informations (faureref,
itinéraires conseillés, points d'intérét, épavesyse pro-
menant sur les sites subaquatiques. Les sitesattde-
veloppés sont destinés aux personnes qui s'initelat
plongée, aux clubs de plongée, aux organisatiodgee
au développement des activités subaquatiques eura |
protection, aux collectivités locales souhaitamnpou-
voir le tourisme subaquatique. De plus, ces reptése
tions peuvent servir de base scientifique pour
I'organisation collective du suivi des écosysterpesir
des sites sous-marins remarquables.

Cet exempl® d’UV nous permet d'illustrer 'application
de notre démarche de recherche.

Le chercheur va tout d'abord représenter le systéme
d’activités en schématisant les différentes triagtelgurs
interactions. Les différents types de sujet (plamge
clubs, océanographes) seront pris en compte.

Pour gérer la multiplicité des sujets dans un typené et
donc des triades, nous utilisons le principe desumlc
rences d'une base de données. Via une premiengsanal
le chercheur construit le schéma conceptuel d’uade
d’activité, c’est le prescrit. Puis il co-constraitec les n
sujets observés les occurrences de cette triadevaau
individuel. La co-construction de chaque triadepsie
par un dialogue entre le chercheur et le sujet@orécen
utilisant des représentations graphiques. Enfineite
d’'agréger ces visions individuelles pour traduadrlade
«in vivo ». Pour une activit¢ commune (un plongeur
débutant qui s'initie, par exemple) les sujets suvger-
vés de maniére isolée, pour une activité conjoilde
suivi de I'évolution d’un site de plongée, par exda), le
chercheur co-construit les triades avec des sujffis-
rents en interactions.

Chaque contradiction (ou tension) entre le modéds-pr
crit et le modéle individuel réel permet d’améliota
compréhension de l'activité et de mieux comprersine
évolution.

L'évolution de toute activité demande que la co-
construction soit faite en, a minima, deux temssinicts
de maniére a retracer I'histoire de 'activité.

4. Conclusion

Nous rappelons notre question de recherche : coimen
étudier ce que les personnes font dans ces uners
tuels ? La méthode proposée permet de répondréea ce
premiére interrogation. Nous pensons ensuite épatie
d’identifier comment peut se créer de la valeursdms

(GAVA

Deux pistes semblent a ce jour devoir étre étudifées
mierement, une activité virtualisée présente urem!
de valeur si elle est enrichie par rapport a unevige
réelle. L'enrichissement de I'activité provient deffets
de son résultat :

sur le sujet qui acquiére une ou des nouvelles com-
pétences (ce qu'on nomme l'internalisation),

sur I'outil qui s’enrichit d'une nouvelle fonctioafi-

té technique ou d'une nouvelle regle,

13 Nous avons un accord de principe pour commencer
prochainement une étude terrain sur ce cas.

sur la finalité qui évolue et permet d'envisager
d’autres motivations.

Deuxiemement, la valeur créée dans I'UV doit pogvoi
sous une forme ou une autre, étre rapatriée dansrde
réel. Le possible transfert vers le réel semble &ali-
sable lorsque I'enrichissement de I'activité esfffgrdans
I'outil et peut donc étre utilisé par un autre swe lors-
que la compétence acquise par internalisatiorrassfe-
rable dans une autre activité réelle.

Ces deux pistes seront explorées dans les prenasrs ¢
d’étude que nous envisageons.
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Annexe
Les plateformes techniques
Architecture client-serveur : exemple Second Life

Dans le fonctionnement client-serveur on distindeex types
de postes: les postes clients qui émettent degtes(deman-
dent une information) et les serveurs qui fonctemtren per-
manence et attendent les requétes des clientsyp@pondre
(fournir I'information ou faire une demande a utraserveur
ou encore envoyer un message d'erreur).Cette arthize
présente des inconvénients majeurs qui sont leeisengor-
gement (trop grand nombre de requétes) et le ridgueet de
service en cas de panne du serveur ou de son maleur le
réseau (panne DNS). De plus, il est difficile deviseun
nombre élevé de clients sauf en créant des fermeemeurs
ce qui entraine une consommation d'énergie impiertainun
mauvais bilan carbone.

Multi-locataires (multi-tenant) et Multi-instance :

Multi-tennant, multi-locataires (en francais) ast type d'ar-
chitecture logicielle. Dans ce type d'architecturee seule
instance du logiciel est exécutée, I'applicatioreggdle méme
le partitionnement virtuel (isolation virtuelle) slelonnées et
des configurations des différents clients. L'instannique du
logiciel fonctionne sur le serveur d'un prestataixéerne, le
logiciel est vu comme un service (SaaS : Softveerea ser-
vice) plutdt que comme un produit. Une applicati®aaS
devrait étre évolutive, configurable, et utilisée maniére
effective le type d'architecture multi-tenant, ¢g spppose de
porter une attention particuliére a la sécurité d@msnées. Le
multi-instance, a bien distinguer du multi-tenaansiste lui a
exécuter plusieurs instances séparées d'une mértieasipn,
autant d'instances de l'application que d'orgapisatutilisa-
trices (plusieurs exécution de la méme application)

Le P2P, peer to peer, pair a pair : exemple Crocoleit et
le projet Solipsis

Ce mode de fonctionnement a été popularisé pambégehde
fichiers sur internet, mais est aussi utilisablesdie cadre des
univers virtuels, (univers virtuel expérimental).

Avec cette configuration les transferts de donngesfont
d'ordinateur & ordinateur, l'ordinateur et a I fdient et ser-
veur. Il n'y a plus de passage de l'information yrarserveur
central. Toutes les machines sont a égalité : [fpars de ma-
chines clientes et de serveurs). L'avantage prhaist de
pouvoir bénéficier des ressources importantes {(dédpacité
de stockage, calcul) a la condition d’avoir un nosnionpor-
tant de machines, donc d'utilisateurs.

D’'une maniéere plus précise on peut distinguer leseBéx
P2P avec annuaire centralisé, les réseaux P2Paavemire
réparti, les réseaux P2P décentralisés non stascter les
réseaux P2P décentralisés structurés.

2 le type de Visualisation

La visualisation par ordinateur est la représemati'images
discrétes : on représente ces images sur I'écrampasé
pixels (picture elements). La discrétisation dendige est en
lien avec son échantillonnage (discrétiser I'axe deordon-
nées) et sa quantification (discrétiser les amgdig), c’est la
représentation numérique de données continuegjtlétant
de représenter I'énergie du signal sur I'ordinatduimage

discréte est donc une imitation du réel.
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Représentation 2D isométrique (« fausse 3D »)

C'est une vue de dessus-gauche au % (perspective ¥i).

L'intérét de ce mode de représentation est d’'é@e pon-
sommateur de ressources car il permet de déplaseélé-
ments graphiques sans changer I'échelle de ceygicia
I'éloignement- rapprochement) évitant donc autantalculs.
Le désavantage est que le point de vue est fijeula’est pas
immersif, et I'aplatissement de I'image pose parfdées pro-
blemes pour se situer (en profondeur notamment)

La 3D

La vraie 3D résulte de la modélisation de formemugiriques
en 3 dimensions par un logiciel spécifique et derlagram-
mation de leurs interactions Ce mode de représentast
immersif, 'environnement est affiché tel que pepar I'ceil

de I'observateur. Les échelles sont prises en agnajntsi que
les ombres et l'illumination. En général il possilde faire
varier la position de la caméra, voir de changercaméra
(plusieurs points de vue). La « vraie 3D » demapids de
calcul, mais peut étre optimisée par le recoursfférents

procédés techniques. L'augmentation réguliere geiEsance
des processeurs (loi de Moore) ont permis d'atteinthe
puissance suffisamment significative et permettgntecours
plus systématique a la 3D.

La course a la puissance reste tout de méme dig&tpaur
toujours améliorer la qualité d'image (résolutida) fluidité
(nombre d'images par seconde, nombre de prismesepar
conde), le niveau de détail et la richesse d'intena.

3 Univers virtuels ouvert-publics ou privatifs

Un univers virtuel ouvert ou public est accessibtaute per-
sonne, l'inscription et le fait de se logger aveaom d'utili-
sateur et un mot de passe (choisi) ne garantiteende pou-
voir authentifier un avatar l'inscription étant lié@e directe-
ment par l'utilisateur, sans contréle. Dans cevensila tran-
quillité n'est pas garantie, chacun pouvant altevemir a sa
guise. Il existe plusieurs univers virtuels ouvests publics
distincts.

Un univers privé va étre restreint a un certain m@d'ac-
teurs membres d'une communauté. La communautéeiertu
est crée autour de I'environnement, monde virtyalui sert
de support. L'accés a cet univers est sécuris€aasnite de
s'authentifier, le plus souvent avec son nom @atitur et son
mot de passe (fourni par les administrateurs).ddrsinistra-
teurs du systeme peuvent facilement établir le &atre un
avatar et une personne physique. (Par exemplealsaton
de réunions virtuelles dans une entreprise). Cetemsipeut
étre temporaire.

Ces univers peuvent étre soit hébergés directementes

serveurs de l'organisation soit sur les serveursedentreprise
spécialisée voire méme cohabiter sur les mémeewervll

est possible sur secondlife d'acheter des teegat d'en limi-
ter l'acces, on revient a des notions proche deahisme du
monde réel des lieux de propriétés privées cotoyantre-

prises, logements,) des lieux publics (rues, battmpublics,
parcs...).

On peut ajouter la notion de logiciel libre (opeuixe) pour
caractériser le degré d'ouverture du code du lebici



