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Usage et conception participative
d'un environnement pour la

coopération distribuée

le cas de Coopera.

Motivations

• Permettre à un groupe de personnes
– Distribuées dans le temps
– Distribuées dans l'espace
– Distribuées dans les organisations

• De participer à un projet commun
• D'atteindre un objectif commun
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Problèmes

• La communication
– Plus difficile (interactions moins spontanées et

médiatisées)
– Moins riche (perte de contexte, interfaces

moins riches)
– Moins naturelle (manque de familiarité avec les

outils)

• La difficulté à communiquer complique
– La coordination
– La collaboration
– Le sentiment d'appartenir à un projet ou à un

groupe

Le projet Coopera

• Objectifs
– Expérimenter l'approche ToxicFarm dans un

contexte éducatif
– Faire évoluer la plate-forme pour l'adapter à

un usage scolaire
– Étudier les usages d'un système coopératif

• Implications
– Informaticiens, pédagogue, psycho-

sociologues.
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Le modèle de coopération

• Coopération Multisynchrone
– Les utilisateurs travaillent sur des copies des

mêmes objets
– Phase de divergence : les objets sont modifiés

séparément
– Phase de convergence : les objets sont

synchronisés pour arriver un un état commun

• Problème
– Réduire les problèmes de convergence

La ToxicFarm

Projet

Espace de
travail
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Un espace de travail privé

Les objets de
l'espace

Synthèse de
états

L'espace commun

Permet de connaître
l'état de objets mise à
jour par mise à jour.
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La liste des espaces privés

Permet de savoir où
en est chacun des
participants (Commit
Id)

Les états des objets

• L'indicateur d'état permet d'avoir un connaissance des
actions du groupe
– Ajouté localement (inexistant dans l'espace commun)
– A jour (même version dans l'espace commun et privé)
– Nécessite une mise à jour (modifiée dans l'espace commun)
– Modifié localement (nouvelle version dans l'espace privé)
– Modifié par quelqu'un d'autre (modifié dans un autre espace

privé)
– Potentiellement en conflit (modifié localement et par quelqu'un

d'autre)
– Certainement en conflit (modifié dans l'espace commun et

l'espace privé)
– En conflit (deux versions dans l'espace privé)
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Vue des objets par état

• Permet de savoir qui modifie quoi
– Permet de générer de la communication
– Coordination spontanée

Les espaces locaux

• Image de l'espace privé sur un système de fichier
• Permet des modifications des objets avec les

outils traditionnels
• Synchronisation espace local/espace privé

Shared
Workspace

Private
Workspace

Local
Workspace
at home

synchronize

commit

update

ToxicFarm Server
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Le synchroniseur

• Permet de synchroniser l'état de l'espace privé et
un espace local sur un ordinateur
– Un espace privé peut être synchronisé à plusieurs

endroits
– Permet la mobilité
– Garantit la pérennité des espaces privés

La vue localeLa vue locale

L'approche de l'étude

• Approche ethnographique
– Les enfants utilisent la plate-forme dans leur

classe
– La situation est dirigée par les instituteurs
– Les expérimentateurs restent présents
– Les séquences sont filmées (utilisateurs et

écrans) puis analysées

• Approche participative
– L'évolution de la plate-forme est le résultat

d'échanges entre tous les participants à
l'expérience
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Première expérience

• Plate-forme utilisée :ToxicFarm
– Facilite le partage d'objets
– Donne des informations non intrusives sur les

actions des partenaires
– Permet le travail dans un environnement

traditionnel
– Simple à mettre en œuvre

• Coopération entre deux classes
– Deux paires d'enfants en relation dans chaque

classe
– Un document commun a produire par paire

(une poésie illustrée)

Les états des objets

• L'indicateur d'état permet d'avoir un connaissance des
actions du groupe
– Ajouté localement (inexistant dans l'espace commun)
– A jour (même version dans l'espace commun et privé)
– Nécessite une mise à jour (modifiée dans l'espace commun)
– Modifié localement (nouvelle version dans l'espace privé)
– Modifié par quelqu'un d'autre (modifié dans un autre espace

privé)
– Potentiellement en conflit (modifié localement et par quelqu'un

d'autre)
– Certainement en conflit (modifié dans l'espace commun et

l'espace privé)
– En conflit (deux versions dans l'espace privé)



9

Premières constatations

• Les enfants arrivent à se servir de la
plate-forme
– Ils appliquent les processus et arrivent à

partager les documents

• Ils ne comprennent pas les espaces de
travail

• Ils détournent les fonctionnalités de
publication pour "socialiser"

Deuxième expérience

• Evolution de l'interface initiale
– Plus colorée
– Plus explicite
– Plus simple

• Coopération entre trois classes de CM2
– Une production pour l'ensemble
– Site Web sur l'opéra de Nancy
– Par groupes les enfants définissent les rubriques, les

rédigent et produisent les pages Web du site

• Acculturation à la coopération avant d'utiliser la
plate-forme
– Séances de travail en classe sur le "partage de fichier"
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L'interface Coopéra

• Résultat des premières études d'usage
– Simplification des outils
– Indicateurs d'états et d'espace plus adaptés

Un exemple d'interaction
11’10’’ J1Il faut toujours regarder là les ronds de couleur [Ballade la souris sur lesronds de couleur]An2Alors qu’est-ce qu’ils nous disent ces ronds de couleur ?S3On en a neuf dans le bleu [Montre du doigt]An 4Bleu ça veut dire quoi J5a Bleu c’est l’espace commun5bNeuf dans l’espace commun [Pointe le rond bleu avec la souris]An 6Donc ça veut dire [q u’il faut faire quoi]J7[Un dans] notre espace [Pointe le rond orange avec la souris]S8Il faut les ramenerAn9Alors un tu dis quoiJ10Un dans notre espace privéAn11C’est dans le vôtre ça le orange J12Non enfin je non dans celui des non je sais plusAn13Le vert c’est quoi alorsJ14Le vert je crois c’est dans le nôtre [Pointe le rond vert avec la souris]S15Il faut faire attentionJ16Non non c’est le rouge [Pointe le rond rouge avec la souris]An17La couleur vert pour toi ça veut dire attention le vert en général J18aNon18bLe bleu c’est quand c’est dans l’espace commun [Pointe le rond bleu]An19Bon d’accord ça on est d’accord J 20a Le orange je pense c’est quand c’est dans l’espace privé de l’autre 20bEt le vert c’est quand c’est dans notre espace à nous [Pointe le rond orangepuis le rond vert avec la souris]An21Dans votre espace privé à vousJ 22Ou alors j’inverse je sais pasAn23aNon non non c’est juste23bdonc ça veut dire quoi le zéro à coté de votre espace privé  à côté du vert J24Ben ça veut que y a rien heu à nous à pub à synchroniser An25A synchroniser la synchronisation c’est entre quoi et quoi la synchronisationJ26C’est entre l’espace privé et mon ordinateur An27aDonc synchroniser c’est entre votre ordinateur et l’espace privé 27bmais si tu veux le mettre dans l’espace commun c’est pas synchroniserJ28Ben non c’est publierAn29Donc là ça veut dire qu’il n’y a rien à publier J30aOui30bmais si heu si par exemple je veux retirer un document ça  sera pas publierça sera mettre à jour et après synchroniser An31aOui d’accord31bmais pour l’instant s’il n’y a rien dans ton espace privé s’il n’ y a pas dechiffre à côté ça veut dire que vous vous n’avez rien mis dedans 31cDonc que vous n’avez rien à publier13’43’’ IEIEIEIIEEIEEIIEIIIIIE1IEIII3I2I1EIEEIIEIIEIIIIE
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L'analyse

• Mauvaise identification des espaces
• Mauvaise anticipation des actions
• La compréhension des mécanismes est

acquise mais l'ergonomie est déficiente

La troisième expérience

• Evolution de l'interface Coopéra vers un
client riche
– Le site Web n'est plus qu'informatif

• Coopération entre 4 classes de CM2
– Réalisation d'un journal
– Les thèmes sont choisis par les enfants
– Les rubriques sont rédigés par des groupes des

4 classes
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L'interface coopéra 2

Le nouveau synchroniseur
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Les facteurs d'usage

• L'ergonomie
– Réduire les efforts cognitifs nécessaires à la

construction des significations

• La culture
– La dynamique relationnelle portée par le

logiciel doit être signifiante

• Le scénario
– L'intérêt pour l'usage de la plate-forme dépend

de l'incitation à coopérer portée par le scénario

Comparaison des versions

(Scen)
Taches

(Scen)
Temps

(Scen)

Modèle

(Cult)

Mode de relation à soi et à autrui

(Cult)

Compréhension de modèle de partage

de fichiers

(Erg)

Homogénéité / Consistence

(Erg)

Groupt/Dist° des items par format

(Erg)

Groupt/Dist° des items par localisation

(Erg)
Incitation

(Erg)
Messages d'erreurs

(Erg)
Concision

(Erg)
Actions minimales

(Erg)

Densité de l'information

(Erg)
Signifiance

ToxicFarm
Coopéra 1Coopéra 2
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Conclusion

• L'expérience montre l'importance des trois
facteurs
– Ergonomie
– Culture
– Scenario

• L'approche utilisée permet d'analyser
finement les problèmes d'usages
– Inconvénient : long, coûteux
– Avantage : implication des acteurs dans la

conception, détection fine des problèmes

Nouveaux travaux

• Plate-forme Libresource
– Simplification et généralisation des processus

de synchronisation

• Usages
– Définition d'un cadre plus formel d'étude

(théorie de l'activité)


