N

N

Application de I'Intelligence Economique dans un
Systeme d’Information Stratégique universitaire:
processus de la modélisation des acteurs
Frédérique Peguiron, Amos David, Odile Thiéry

» To cite this version:

Frédérique Peguiron, Amos David, Odile Thiéry. Application de I'Intelligence Economique dans un
Systeme d’Information Stratégique universitaire: processus de la modélisation des acteurs. Journées
sur les enjeux de 'information: Information Scientifique et Technique, Information Elaborée, Intelli-
gence Economique, Jun 2006, Marne-La-Vallée. inria-00102116

HAL 1d: inria-00102116
https://inria.hal.science/inria-00102116
Submitted on 29 Sep 2006

HAL is a multi-disciplinary open access L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est
archive for the deposit and dissemination of sci- destinée au dépot et a la diffusion de documents
entific research documents, whether they are pub- scientifiques de niveau recherche, publiés ou non,
lished or not. The documents may come from émanant des établissements d’enseignement et de
teaching and research institutions in France or recherche francais ou étrangers, des laboratoires
abroad, or from public or private research centers. publics ou privés.


https://inria.hal.science/inria-00102116
https://hal.archives-ouvertes.fr

Application de l'Intelligence Economique dans un Sy steme
d’'Information Stratégique universitaire . processus de la
modelisation des acteurs

Frédérigue PEGUIRON (*), Amos DAVID (**), Odile Thi éry (***)
Frederique.Peguiron@Ioria.famos.David@loria.frOdile.Thiery@loria.fr

(*) : LORIA B.P. 239 54506 Vandoeuvre (France),
(**) : LORIA B.P. 239 54506 Vandoeuvre (France),
(***) : LORIA B.P. 239 54506 Vandoeuvre (France).

Mots clés : Intelligence économique, nouvelle gouvernance desiuversités, systéemes
d'information, systeme d’information stratégique, ysteme organisationnel, modélisation
des acteurs, entrep6t de données, environnement.

Résumé

Nous abordons une nouvelle gouvernance des urtéersh empruntant le processus d'intelligence
économique pour faire évoluer un systeme d’infoiomatiniversitaire en un systeme d’information
stratégique universitaire. Par notre contributiomys étudions les processus propres a I'organisatio
les processus propres a I'enseignant et les pragg@sspres a I'étudiant pour modéliser les utiisas
d'un systeme d’information stratégique universéaita description des ressources documentaires
inspirée en partie des observations de la «millg@aeration» et la modélisation des acteurs montre
aujourd’hui la complémentarité de deux universs taondes de lindexation et les mondes du
décisionnel reliés par les entrep6ts de données.



1. Introduction

Nous proposons d’aborder la modélisation de lsdiéur d'un point de vue systémique et
cybernétique par rapport a un systeme d’informatimiversitaire. Nous abordons une nouvelle
gouvernance des universités en empruntant le poseabintelligence économique pour faire évoluer
un systeme d’information universitaire en un syst@hinformation stratégique universitaire.

Aprés avoir rappelé dans un premier temps notrel@ntatique, nous développerons nos propositions
autour de deux points spécifiques a notre coniohuta savoir comment certaines démarches nous
ont amenés a raisonner par niveaux pour 'urbapisat’'un systeme d’information universitaire et
comment penser un modeéle de l'utilisateur en néEEl@Eant aux processus propres a I'organisation,
aux processus propres a l'enseignant et aux pnesepsopres a I'étudiant dans un contexte
universitaire. Notre contribution participe a laagk de modélisation pour aboutir & un modéle formel
RUBI®, modéle que nous exploitons dans une expérimentdtinhnous restituons les conclusions en
troisieme partie de ce papier avant d’exposer camiexpérimentation a permis d’améliorer notre
modéle pour le mettre en ceuvre dans une applicati@ide d'un produit en open source.

2. Problématique

Notre problématique formulée selon les question&astes : «Entreprendre une démarche
d’intelligence économique dans I'amélioration d’'systéme d’'information permet-il d’améliorer les
prestations offertes aux usagers d’une univerditEaptimiser les services afin d’arriver a satista
ses utilisateurs ?»et «Comment intégrer la représentation de [lutilisatedans un systéme
d’information stratégique universitaire 2guide notre démarche pour atteindre les objedtfinis
dans notre hypothése de départ.

2.1. Hypothese

L’hypothése de notre étude consiste a montrergjugus recourons a la modélisation des utilisateur
en amont de la conception d’'un systéme d’infornmafitHIERY et DAVID, 2002], nous aboutissons
a une amélioration de la satisfaction des usagesystéme d’information. Cette hypothése s’applique
dans un cadre universitaire.

2.2. Enjeux

Nous avons remarqué plusieurs enjeux qui vont eeufade la spécification de notre problématique.
Les étudiants ont pour but de réussir, apprendseixniautrement, efficacement par la construction
d’'un projet professionnel qui doit les aider a treuun emploi [PEGUIRON et DAVID et THIERY,
2003]. L'inscription du parcours et des compéterdmgétudiant contribue a accéder a un stage ou a
un emploi en France ou a I'étranger. L’'enseignassp du role d’enseignant a celui d’auteur. llis’ag
de corréler les besoins des étudiants et les kmesl@ia enseignhants. Les administrations gagnent a
diffuser et partager les informations pour résoudes problémes, échanger des points de vue,
reproduire ou innover. Par ailleurs, on constateltyusage qui est fait de I'information trouvéeteele
point aveugle ; cette constatation nous oriente V@rproposition d’'un systeme d’information ou
I'acteur évolue dans un systéme d’information dudlatif.

2.3. Obijectifs

Le Systeme d'Information de I'Université est compleet hétérogene. Il est constitué d'une
juxtaposition d’applications. «L’éclatement deshtealogies se traduit par une multiplication des
degrés de liberté pour créer des applications» [WRRAT, 2005]. Ce phénomeéne accroit les
difficultés pour les systémes d’information qui s@ensés en termes de processus transversaux
Comment en nous appuyant sur le processus delligetece Economique nos idées pour modéliser
les Acteurs de I'Université permettent de créefadealeur au sein de I'université ? Les technolsgie
permettent de repenser les Systémes Organisationoel les acteurs passent du réle de
«consommateur» d’information au réle de «passeimfodmation.



3. Propositions

3.1. Contribution

La conception de systéme d'information stratégiggeessite une démarche de conception particuliere
et une modélisation complexe. Une étude sur lestifoms, les usages et les besoins des utilisateurs
participe a la représentation de l'utilisateur gatdme d’information universitaire. La classificati

des utilisateurs selon leurs activités sur le sgstaboutit & des constatations qui les font paaser
rang d'«acteurs». Ce cadre théorique et méthodmlegparticipe d'un courant «orienté activité»
[THIVANT et BOUZIDI, 2005] qui prend appui sur uragadigme «orienté usages».

L’'université est notre domaine d’application : sEsnposants constituent des concepts de
base. La modélisation des ressources documentgirasmodélisation des utilisateurs sont
nos objets de recherche. lls constituent des cosicegnipulés.

3.1.1.  Premiére démarche : analyse de listes de dif fusion autour de I'lE *

Pour enrichir un état de Il'art sur I'IntelligencebBomique, une étude de listes de diffusion peduet
repérer les tendances émergentes, les acteurgsksux, les parutions d’ouvrages et les confésence
ou colloques autour d’événements se rapportaribgéelligence Economique. Cette étude révele que
les universités, au cours des années, représerggntierement le nombre le plus important
d’organisateur d'événements et s’organisent pouttren@n place des formations [FORMATION,
2006] et des référentiels métier [JUILLET, 2005jcaw de I'lE. Par ce biais nous montrons également
que l'intelligence économique est un processuscquire plusieurs champs de fagon transversale.
Nous mettons en perspective les themes abordéddarss événements selon quatre concepts qui sont
. les tendances, l'information, les outils et larésentation autour de lintelligence économique —
intelligence économique a forte connotation «gesties connaissances». Deux verbes d’action sous
tendent les relations entre concepts et themdtabooer d’abord, puis partager.

Idée: Actualité
Expérience Niveau national. internatior
Gestion de crig¢ Protectiol
IE
KM
Traitement des donné
Cartes heuristiaur
Cartes d’Oraanisation d’idé
Partager
Outils Représentation

Figure 1 : Mise en perspective des themes des Iste diffusion et groupes de discussion

3.1.2. Seconde démarche : analyse des utilisateurs  lors de la RI 2

Une étude sur l'analyse des pratiques et des teedades utilisateurs lors de la recherche
d’information sur Internet permet de mettre en énmitk plusieurs points. La recherche d’information
devient performante aprés connaissance de la tyigottes différents systéemes de recherche. Cette

L|E : Intelligence Economique
2RI : Recherche d’Information



typologie favorise I'adoption d’'une méthodologie meherche que nous avons mise en évidence et
qui repose sur la méthode des 4P que nous casmrtérpar les systémes Pull, Push, Prospective et
Peer to peer. La mise en perspective de cette ohdlhgie de recherche met en relief I'utilisateuslo
d’un processus de recherche d’information qui s#irk® selon trois niveaux : processus de recherche,
systéme de recherche, outil de recherche.

Outils de Outils de
navigation Pull Push messagerie
outils de Prospective outils de
partage veille
&outil> <€systeme> € processus > <&systeme> <€outil>

Figure 2 : Mise en perspective de la méthode des digclinée selon 3 niveaux : processus, systeme,ilout

La méthode des 4P permet de dissocier les procesuecherche d’information sur un systéme
d’information.

3.1.3. Deux démarches en faveur d’'un raisonnement p  ar niveaux

L'état de I'art complété par la nécessité de digsoles processus de recherche d’information par
rapport & un systeme d’information montre que ¢ligence économique du point de vue «action» est
une suite de «processus» ou toutes les étapegmaiteraction». Par la dissociation, nous mettons
en évidence un raisonnement par niveaux. Nousndistins dans le cadre de notre étude trois niveaux
. le niveau acteur, le niveau administratif etileau enseignement.

Le niveau acteur permet une premiére typologie des acteurs autel8 dasses, qui fait apparaitre
des étudiants, des enseignants et des administratif

Le niveau enseignementpermet d’identifier des bases «référents» corséléeec les acteurs
précédemment identifiés : des bases de cours plaghinées aux étudiants, des bases de référances a
service des enseignants et des bases de textemegghires a la destination des administratifs.

Le niveau administratif recense des données relatives a la situation &traiive de l'acteur
étudiant, des données relatives a la situation r@dirative de I'acteur enseignant et des données de
gestion administrative et financiere des étudiamds, enseignants et des formations utiles a I'acteu
administratif.

De facon pragmatique «théorie», «méthode» et «rsadi@n» nous permettent de caractériser nos
objets de recherche.

3.1.4. Théorie

Par la «théorie», nous voulons démontrer I'hypathés notre problématique. Nous pensons que si
nous prenons en compte un certain nombre d'élémpripres a l'utilisateur en amont de
'urbanisation d’'un Systeme d’Information nous &alons & une meilleure satisfaction de l'usager.
Pour ce faire nous passons en revue les processpiep a I'organisation, les processus propres a
I'enseignant et les processus propres a I'étudiant.

3.1.4.1. Processus propres a I'organisation

Nous étudions les processus propres a l'organisabos I'angle de la Gestion des Connaissances et
de I'Apprentissage Organisationnel. Les administnatréalisent que, plutét que retenir I'informatio
elles gagnent a la diffuser pour résoudre des @nokd, échanger des points de vue, reproduire ou
innover. Innover est probablement I'étape la plificde : des études ont été menées pour prouver



gu’a toute idée nouvelle qui n'’émerge pas de sprprimmagination, l'individu a une forte tendance a
dire «<Non» et a s'opposer d’emblée. C'est pouraqeoiaines entreprises adoptent une stratégie qui
consiste a mettre les personnels autour d’une tablexpriment leurs idées librement en évitant au
maximum de se censurer mutuellement. C’est d’asleun exercice qui est grandement facilité dans
les forums de discussion via le net ou il est fdssie faire abstraction des réactions morpholagqu
des interlocuteurs qui de ce fait peut influeneediscours. Les participants ajustent leur pros p
rapport aux réactions du visage, des attitudesuls interlocuteurs ; attitudes que I'on regroupgss

le terme de kinémimique. Pour exemple [CANSELL, Z06éveloppe dans son article un service
appelé le club IE dont le principe de fonctionnemepose sur le brainstorming. L'intelligence
économique telle que développée au sein de Giatstrids passe par deux fondamentaux
I'’émergence d'une conscience collective des emjel¥E et la création d'une capacité de mobilisati

et d'exploitation des ressources disponibles.

Au sein de certaines administrations, des décidestiment que le pouvoir glissera de celui qui a la
possibilité de retenir l'information a celui quiwa diffuser l'information, dans des conditions
satisfaisantes de pérennité, des informations d&bprécises, et adaptées a chaque demande
spécifique. Développons quelques principes surdstiGn des Connaissances. Les connaissances sont
un aboutissement de savoir et de savoirs—faire s#maanalysés, capitalisés, partagés au sein d’'un
groupe afin d’optimiser, d'innover, de progressers différents niveaux de la connaissance renvoient
a des corrélats techniques: le savoir-faire, l@isgproduire, le savoir-penser. Gérer les connaisss,
c’est gérer leur inscription documentaire c'estv@-d: définir des langages et des formats
d’expression, définir des conditions techniquesciifére et de lecture, constituer une tradition de
lecture et d’appropriation, constituer une commu@ale lecteurs qui se transmettent et perpétuent la
connaissance. Dans un contexte d'Apprentissage niSeg@mnnel les acteurs réutilisent les
informations acquises pour traiter des données eitmsv de I'environnement. Les acteurs de
l'organisation ne se limitent pas a la consommatiarformations, ils sont également producteurs
d'informations pour favoriser les échanges et pésen la capitalisation des connaissances.

3.1.4.2. Processus propres a I'enseignant

Pour aborder le contexte de I'enseignant dans pacesnumérique de travail reprenons une citation de
Joél de Rosnay : «Avec la pratiqgue des réseayxoiesseur peut se transformer en passeur, plutdt
gue se cantonner dans son réle traditionnel desyastL’enseignant est placé a la fois dans un
environnement d’innovation et aussi dans un envieoment réglementé auquel il doit se conformer.
L’enseignant élabore un cours en s’appuyant surteldées d’habilitation, processus qui lui suggeére
des idées. L'enseignant développe ses idées audseformations. Des veilleurs du ministére de
tutelle observent I'évolution de ces formations wditisant les textes d’habilitation. Ce processus
cyclique entre élaboration de cours de I'enseigmargdrise en compte par des experts du ministére
constitue un enjeu important lors de la réform&&iiD * pour I'habilitation de formations dipldmantes
dans l'université. Cet état s’exprime dans un cdetele concurrence entre les universités. A cette
situation de concurrence vécue par les enseigsajtaite une autre problématique qui touche I'acces
au savoir. Les étudiants ont désormais la podsildlatteindre des bases de cours en libre aceéa su
toile. Sur un plan relationnel, cela aboutit & neslifications du réle de I'enseignant. Il passedle
d’enseignant a celui d’auteur et de ce fait acdursystéme en phase de production. Il se voit
également renforcé dans son réle d’expert ou ilrpowlors aider a valider ou invalider les
informations trouvées par les étudiants eux-mémagprise en compte de ces enjeux constitue a la
fois des besoins propres a I'enseignant et au nsgibe de composante révélés en amont de la
conception du systéme d’information. Les procegaupres a l'enseignant aide a le caractériser
comme Auteur/Acteur/Producteur du Systéeme d’InfaiomaStratégique.

3.1.4.3. Processus propres a I'étudiant

Nous nous intéressons aux processus propres ai#iétupar l'observation de leurs capacités
cognitives. Par une étude menée en 2001 sur leaempent d’'étudiants dans une salle multimédia,
nous mettions en évidence les tendances et laégymatdes étudiants lors de 'usage d’une stat&on d
travail. Notamment nous avions pu mettre en éviddiutilisation importante de plusieurs outils en

3LMD: Licence, Master, Doctorat.



méme temps, avec un phénoméne de zapping. Lesaétsidiaviguent, ont recours a plusieurs
messageries, disposent dans la grande majorité aimpte de messagerie instantané et discutent
simultanément avec d’autres internautes. Dansd@gaun utilitaire est absent de la station, ileesa

ou le trouver sur la toile et Iinstaller. lls steaident mutuellement dans les situations qu'ils ne
maitrisent pas. On note plusieurs traits de camdtéportants. Par exemple ils font preuve d'urriesp
d’autonomie, de créativité et de contribution. Lisation de ces outils tend a favoriser et a dépér
ces capacités. L'observation de la jeune générabionla «millenial generation» ou encore la
génération du troisieme millénaire au travers dexdgpes de jeux participe a la modélisation de
'acteur «étudiant». Nous avons été interpelléelpar«cartes magic» et la quantité d’informations
contenues sur un micro support a I'image des ndtasées que I'on pourrait définir autour d’'un
profil d’utilisateur. Décrivons une carte sous Bgand’un micro contenu :

Combinaison des 2
notions = co(t toll

A
Identité T ) '
Notion de Notion
coli: man: d’'obligatior
o Support a
'imagination.
s N'a pas effer
dans les reall

Type de la carte

Créature

Rituel o

4 Ephémere
Enchantement
Artefact 2k
= Valeur de la carte
Combinaison selon le créateur du
des 2 notions jeu +
= Mention d’éditior
Caractéere de
la carte
N Race=sous Fipat strike
catégori i aT L
g Yuring your apkeep, I vour oppenents Description
i 2y 1 Reégles propre
control necreamires, Kermerdrid deals 3 la cart
& damage to you.,
Force Enduiance
lllustrateu Y

Caractéristique physique dans le cas
d’un personnac

Figure 3 : Informations sur un micro contenu

Pour mémoire les cartes magic sont apparues daranlg@es 1980. Résumons en quelques phrases
comment elles sont utilisées. Toutes les cartesontagrnent autour du méme scénario : deux sorciers
ou plus s’affrontent. lls invoquent des créatungiscpmbattent pour eux, lancent des sorts béné&fique
ou maléfiques. Le but étant de réduire les poirtsid (20) de ou des adversaires a zéro. Ces cartes
font fonction de support d’information pour repnéisz les sorts lancés. Les informations sont
relatives a la fois a des concepts (support & gimation, notion d’obligation), ce qui leur conféare
niveau d’abstraction et concernent aussi des @isiitjues concretes (identité, notion de coltetyp
de la carte, race, sous-catégorie, force, enduyabhaeombinaison de certaines notions constituge de
informations supplémentaires. Sont ajoutées sute cetirte des informations qui donnent des



indications sur la carte en tant qu’objet (valeedal carte, illustrateur, mention d’édition). Tautes
informations font fonction de métas données qubwt thoment au cours de la partie donnent des
informations en lien avec le contexte du dérouldmeénm jeu. Les joueurs évoluent dans un
environnement béti et maitrisé par eux-mémes. Aude jeu, ils pratiquent le «trock» - on observe
gue cette notion d'échange crée un nouvel habitusiépasse le cadre de la vie virtuelle pour la
«millenial generation». Par 'intermédiaire de eartagic les individus appartiennent & un groupe, c
qui leur confere un role social. Nous remarquors cgijeu détient sans le support de I'informatique
tous les aspects d'une vie virtuelle qui procurdes sensations d’appartenance a un groupe, de
conquéte, de victoire, d’échec et de partage.

Isolés, face a leur station, de retour dans leyerfb Ce sont ces types de sensations que lesrueu
tentent de prolonger pour devenir alors selon Fegpion consacrée des homazapiens voire des
homomédiatis. Attardons-nous sur le concept diejevéseau qui fait appel aux capacités cognitives
précédemment décrites, capacités qui s’enrichist@ms des situations de jeu partagé et a distance.
Souvenons-nous des premiers jeux sur PC appargsiemannées 1990 tel le jeu Ultima Online par
exemple. Les premiéres versions étaient en monte.pbss joueurs agés entre 15 et 20 ans a cette
époque en quéte de jeu en réseau déplacaient iena-ondinateur pour développer des mini-réseaux
afin de jouer a plusieurs. Nous pouvions dénotenléort esprit d’initiative et de construction eave
souci de partager des instants forts. Accessiprtir de 1997 via I'Internet, nous avons pu vdirg
s'organiser des communautés qui avaient a leupsliispn un jeu avec un environnement tres élaboré
et des portails dédiés riches en informations’éuplution du jeu. Pour résumer la thématique du je
Ultima Online, nous pouvons dire que c’est uneudilisation de la vie ou il s’agit de faire vivre et
progresser des personnages appartenant a dessgialgke un nouveau monde. Entrainement physique,
alimentation des personnages, domestication d’ammeombats, constitution de guildes sont les
principales activités du joueur qui peut s’idewetifa son personnage.

R e

L LTINS
| ietvmmd arym
pEirad gl
o Pl gy
|l
pinissl fhadl

Fali
(=5 T
(= T

Commandes et
information sur
la situation du
personnage

[ "t - 4]

BELT W™ R T

B = AR T

[ T Ll LHresT 1EM
R T

Inventaire des
objets possédés
par le personnage

Caractéristiques du
personnage
Vie

Mana
Endurance
Fiche métier Classe
(C):at_egorlsatlon des sociale Pseudonyme Qaste
utils pour leur d’appartenance

création

Figure 4 : Informations relatives a différents niveaux d’abstraction

La figure 4 décrit une partie des informations miada disposition du joueur. Par rapport aux sarte
magic les informations s’enrichissent de nombretem$ comme par exemple des historiques
(historiques des objets possédés, historiquesodessf acquises), des fiches métiers, des informatio



d'appartenance a une guilde. Les joueurs évoluans dine micro société ou se cotoient différentes
castes. L'environnement du jeu comporte un espac&woluent les personnages sur des cartes
géographigues avec la possibilité de zoomer suedéits. Les personnages discutent en temps réel,
sauvegarde automatiquement leur partie sur le sge/&ltima Online. Pour les joueurs avertis, ils
ont la possibilité d'effecteur des macros et inment directement sur la partie cliente du lagici
Par exemple, s’il est astucieux ou un peu trichegyoueur est en mesure d’intervenir sur les ssript
pour faire avancer artificiellement son personndges joueurs sont dans un monde trés visuel ou
'image a une imprégnance forte au sein de «rooqs»assemblent les guildes et illustrent des
microcosmes par affinités.

Ces observations completent nos premieres remasguéss capacités cognitives des jeunes gens nés
apres les années 1980. lls sont en mesure de camtiénnombreuses informations de différents
niveaux d'abstraction. lls font appel a des infaiiores textuelles, sonores, imagées lors de leurs
activités ludiques. lls privilégient les fonctiod$nteractivité (télécharger, discuter) et apprétide
pouvoir faire appel a leur créativité. Les roomsespaces partagés illustrent le contexte de leamph
d’action.

Si nous nous tournons outre atlantigue notre démeaest confortée par les travaux de recherche
entrepris par [SWEENEY, 2005] qui fait référenceura article paru dans strategy+business, ou
[PRENSKY, 2004] donne un conseil avisé aux entsgsriqui cherchent a se réorganiser pour devenir
plus réactives. Voici rapportés certains de sepqwo. demandez l'avis aux plus jeunes, ces
«indigénes du numeérigue» qui, a 25 ans tout au plspres de 10 000 heures de vol sur des jeux
vidéo, envoyé et recu plus de 200 000 courrielsietsages instantanés. «Cette génération est plus
apte a absorber l'information et prendre des déwessrapides, au multitiches et au calcul parallele»
gue les «immigrants du numérique», ces vieillagisséde plus de 30 ans. C’est donc auprés d’eux
gu'’il faut trouver les sources de la transformaties entreprises.

3.1.5. Méthode

Nous prolongeons I'étude théorique par un systéenelassification des acteurs. Cette méthode fait
émerger des besoins, des fonctions et des actipitéisres a des types d’acteurs d'un systéme
d’information. Nous proposons de représenter lsdteur ainsi RU = (T,B,F,A) ou T est le type
d’acteur,B sont les besoing; sont les fonctions eA sont les activités des acteurs [PEGUIRON et
THIERY, 2004]. Nous utilisons le formalisme UMipour modéliser les types d’acteurs. L'étape de
modélisation de classes d'objets permet de faipamgitre des attributs et des valeurs. La «méthode»
correspond a une phase plus pragmatique qui nousepée lister, compter, classifier des éléments
propres a nos objets de recherche pour en fairegémees caractéristiques.

3.1.6. Modélisation

La «modélisation» s’appuie sur les deux phasefgdeites pour réduire ou transformer les objets de
nos recherches a une taille gérable pour représkentéalité [DAVID, 1999]. Comment penser un
modele par rapport aux acteurs de I'université @s\sommes amenée a penser un modeéle de I'acteur
dans un contexte en évolution constante du poinvwe des réformes de I'enseignement, de la
conformation actuelle et future de l'universitésdechnologies informatiques, des normes et des
standards. Viennent prendre place dans ce contiegeconsidérations économiques. D’'une part le
colt de la documentation est en augmentation caotestpar ailleurs Google se positionne sur la
proposition d’ouvrages en texte intégral et a pmumbition «de donner naissance a la médiatheque
universelle» [REYNAUD, 2005]. Le moteur de recherc¢boogle est en mesure de donner satisfaction
aux questions : Qui ? Ou ? Quand ? Il répond moyment & la question : Comment ? Il n’est pas en
mesure a I'heure actuelle de répondre a la questidourquoi ? Toutefois Google procede a des
alliances notamment avec I'éditeur américain iWay lgissent supposer que «Google se met au
reporting» [RENAUD, 2006]. Ce contexte économiquéeehnologique permet de se distancier du
«modéle catalogue» pour I'émergence d’idées aueutsystéeme d’'information communicationnel»
ou nous glissons d'une science «faite» a une seiendrain de «se faire» et de «se dire». C'est dan
ce contexte que naissent les modéles alternatife es modeles palliatifs.

* UML : Unified Modeling Language/Langage unifié pda modélisation.



3.2. Modéle RUBI 3

L'entrepdt de données permet de rendre «intelleyedes données et c’est en cela qu’elles deviennent
des informations stratégiques. Il s’agit d’offreslvues orientées acteurs. Nous montrons comment il
est possible d’améliorer la représentation dessatéurs pour la fabrication des bases métiers et
aboutir & un modéle formel, nommé ROHPEGUIRON et THIERY, 2005], qui signifie
{Représentation des Utilisateurs et de leurs Besain Information lors de l'Interrogation apres
Identification}. RUBP permet de donner des vues différentes du Systdmferchation Stratégique
aux différents acteurs. L'idée est d'intégrer led@le de I'acteur parmi les métas données de
I'entrepbt et donc de construire les bases métatematiquement selon le profil de la personne a
laquelle il est destiné. La prise en compte de RipBur la réalisation du profil utilisateur va derpa
avec la construction de I'entrep6t de données dons résumons les différentes étapes qui nous
intéressent par Il'acronyme RUBICUBE qui signifie g&upération, Utilisateur, Besoins,
Identification, Classification, Usinage, Bases mj Enrichissement}. La symboliqgue de I'image
fractale qui transparait au travers de cet acronyemmet de renforcer I'idée de l'imbrication entre
entrep6t de données et utilisateur dés la conaeptid’amélioration du systéme d’information.

v Représentation
Utilisateur
Besoins
Information

Récupération
Interrogation

Utilisateur
Identification

Besoins
Identification
Classification
Usinage

Bases métiers
Enrichissement

N

RUB *

Figure 5 : Imbrication de RUBI® et RUBICUBE

3.3. Processus de modélisation

Pour comprendre les objectifs de notre modéle eixptis le processus de modélisation qui le sous-
tend. Dans notre cas, il ne faut pas seulementigecaur la construction de I'entrepét de données,
mais intégrer I'idée que la réalisation de I'enfeple données fait partie intégrante du systeme
d’information stratégique de I'université. La prise compte de I'utilisateur en tant que tel pour la
conception d’'un systeme d’information n’est paglément nouveau. L'originalité réside dans le lien
entre les différentes étapes de notre modélisatoomment ? Le modéle passe par une phase de
conception qui permet I'enchainement des étapes @ifur des vues a I'utilisateur. Les décisions
prises par l'utilisateur ont des conséquencesassiruicture conceptuelle du systéme. Les vuesesont
rapport avec le modéle. Voici un schéma qui exiglitd processus de modélisation :

/
M //
/

Struture

concentuell @

Figure 6 : Objectifs du processus de modélisation



Notre modéle fait I'ceuvre d’'une expérimentatiomafiévaluer les résultats de nos recherches. Nous
utilisons alors I'outil entrepét de données [FRANAO97] pour effectuer nos analyses.

4. Expérimentation

Le modéle sert de point d'ancrage pour une expétatien en deux phases. Nous nous appuyons sur
I'entrep6t de données pour exploiter notre mod&M8R propre & l'utilisateur.

» La premiére phase d’expérimentation [CAMU et GAYQUQ4] sur la gestion des maquettes
d’enseignement et dipldomes de 'UFR MI a permidrdeailler sur un véritable cas concret de
réalisation d’hypercubes avec les sources de diffis non seulement techniques mais aussi
organisationnelles que cela implique. Nous montammsment, & partir d’'une méme source de
données, créer plusieurs cubes distincts en fondiés acteurs prédéfinis et de leurs besoins
pour ne prendre que les informations essentieNesais avons pu constater les difficultés
rencontrées a la collecte de données que ce soitvaau temps, au niveau format ou au
niveau pertinence. Ainsi, la constitution d’'un epiit de données, qui constitue le socle de la
réalisation de I'expérimentation, prend un tempssadérable.

» La deuxiéme phase d’expérimentation [CHAIX et VEEWISE, 2006] a mis en évidence les
difficultés rencontrées pour collecter des donnfas peuvent étre confidentielles ou
sécurisées. Une autre difficulté fut I'uniformigatides données. Cela permet de voir que cette
étape est trés importante dans la construction dypercube. Car plus les données sont
précises, plus I'hypercube s’avérera pertinent.tilisation de nombreux logiciels de
traitement de données est aussi une étape impoiianst de cette phase d’expérimentation.
Nous pouvons déja avancer que cette expérimentggomet de prendre la mesure des
difficultés rencontrées pour la mise en relatiors diéfférents systémes d’information de
'université.

L'expérimentation met en relief les difficultés guplique la construction d’un entrepdt avec la @ris
en compte du contexte global de l'université. Cecpssus expérimental permet d'améliorer la
modeélisation d'un systeme d'information stratégiqueversitaire pour lequel nous identifions
plusieurs niveaux a prendre en compte lors de iseeqion.

4.1. Amélioration du modele

Les deux phases de I'expérimentation ont mis eteénie différentes étapes propres a la construction
d’'un entrep6t de données. Il s'agit de«l@cupération»de données, la spécification dsources de
données existantesde la phase deretraitement des fichiers>gu «transfert des donnéessdu
«reformatage»de la«création d'une baseAccess de la«création d’'un schémaentité/associatign
du «requétageset de laxcréation des hypercubed®iche de nos conclusions pour la réalisation d’'un
entrepdt de données compte tenu de la structuratiganisationnelle du systeme d’information de
l'université, nous pouvons mettre en évidence qagenacronyme RUBICUBE {Récupération,
Utilisateur, Besoins, Identification, ClassificatiodUsinage, Bases métiers, Enrichissement} propre a
I'entrepdt de donnéawélangedes procédés de construction appartenant aidesux d’élaboration
différents du systeme d’'information global de I'Université.
Ce processus expérimental permet d'améliorer lahsadion d'un systeme d'information stratégique
universitaire pour lequel nous identifions plusgniveaux a prendre en compte lors de sa conception
Pour rendre compte des conséquences sur la stucturceptuelle d’'un SIS notre processus de
modélisation permet de mettre en évidence une ridstin de RUBICUBE selon : un niveau
«modélisatiom, un niveau application> et un niveau méta modélisation. Les besoins de
I'utilisateur, communs aux trois niveaux en consitt le point d’'intersection ou le pivot, que nous
résumons par le modéle RUBpropre a I'utilisateur. Nous allons développer iesns des trois
niveaux.
Niveau modélisation de RUBICUBE{Repérage, Utilisateur, Besoins, |dentificatioassification, Usages,
Bases métiers, Elaboration}

Repérage des données : recensement des donnéaatesistionnées externes, données internes

Utilisateur : représentation de I'utilisateur

Besoins : fonctions, activités

Identification des acteurs : types

Classification des acteurs : catégories, sous-CE&ELO0



Usages des informations : existantes, produitesultées
Bases métiers ciblées acteurs : vues, fouilles daédhs, analyse
Elaboration d’'une méthodologie : cahier des charges
Niveau application de RUBICUBE {Récupération, Utilisateur, Besoins, Intégrati@pnstruction, Usinage,
Brique, Enrichissement}
Récupération des données : définition des sourdefodhation, des sources de données, des données
des logiciels
Utilisateur : identification par authentificatiomtérrogation
Besoins : recherche d’'information, production d’mfation
Intégration des données : extraction, retraitemest fichiers, transfert des données, reformatage,
intégration
Construction des indicateurs : déterminer les missjoar rapport aux acteurs, déterminer les obgectif
de ces missions, sélectionner les indicateurgrtéet indicateurs, construire des tableaux de bord
Usinage : choix et mise en ceuvre des outils, agfgit® programmes, quelles ont les applications qui
vont utiliser ces données ? Outils de vérificatieria cohérence et de la fiabilité des données
Brique : comment s'intégrer au systeme d’informat®rEt comment ingérer les données en vue
d’analyse et de prise de décision ?
Enrichissement du dictionnaire des données : difmides différents niveaux d'agrégation des
informations, définition des liaisons entre les niées
Niveau métamodélisation de RUBICUBE{Référentiel, Utilisateur, Besoins, Interopéraiéili Conception,
Urbanisation, Bénéfice, Emergence}
Référentiel : construction du référentiel de donpée®ation des métas données (descriptives,
sémantiques, analytiques, fonctionnelles, strutas)e
Utilisateur : role sur le systéme d’'information ségque
Besoins : metas connaissances obtenues aprédiotilida systéeme d’information stratégique
Interopérabilité : favoriser l'interopérabilité desnnées internes et externes par la prise en categte
protocoles de communication
Conception : Définition du modele du dictionnaire dtennées, schéma de collecte de I'ensemble des
informations
Urbanisation : définir linfrastructure technique erganisationnelle du systéme d'information
stratégique
Bénéfice : valeur ajoutée d'un systeme d'informatiostratégiques, connaissances capitalisées
deviennent «intelligibles» et conferent une «imgelhce» au systeme
Emergence : de tendances, d’anomalies, d’alertamdliorations & apporter, d’actions a mener

Figure 7 : Processus global de la modélisation d'usystéme d’'information stratégique universitaire aec
prise en compte du modeéle utilisateur

L
D
E| | Repérage
L Utilisateur
| Besoins
S Identification
A| | Classification
T| | Usages
| Bases métiers
o| \ Elaboration
M v
R M
/\ Représentation 'EI'
| Utilisateur
A - ICUEE Besoins % /\
PN ot A
Interrogation M v
f RéCUpéra’[iOh Identification O — -
| Utilisateur D Referentlel
c Besoins E Utlllsateur
Intégration L Besom§
# Construction | Interope_rablllte
Usinage s Conce_pt|qn
I Brique A Urbanisation
- |
o
N




4.2. Application

Apres avoir exposé I'amélioration de notre modélasnutilisons un produit en open source pour
réaliser notre application autour d’'un schéma didaiel.

Nous exploitons notre modéle {RUBI>RUBICUBE} autour d'une application qui est pawus
l'occasion de synthétiser nos propos et de relévedéfi d'utiliser un logiciel en open source
[SCHEMA, 2004] qui offre des perspectives innovantguant au traitement du contenu des
informations puisqu'il repose sur des schémas XRhdur I'analyse des données. Nous appréhendons
ce nouveau modéle d’analyse pour notre applicatiorest abordé un langage de développement
autorisant la manipulation de bases de donnéesgaétes MDX en vue d'analyses.

Données Mysql

Moteur

f OLAP
l Mondrian l

o

i

MDX f—S <schema>

requéte <cube>

<dimension>

<mesure> 3

web RUBI® vues métiel

Figure 8 : Schéma décisionnel de notre application

Notre application décrit en figure 8 tourne autderdeux volets : la récupération de données exderne
et la récupération de données en interne. La réatipé de données externes offre des analyses pré-
calculées. La récupération de données en intemmegpeles analyses dynamiques.

La récupération de données extermescerne les fichiers de «log» de I'espace numérdgitravail

de I'Université [ESUP, 2004] qui propose le nombdeesessions des utilisateurs via le web sur les
services de I'ENT par type d’acteurs. Nous récupérons et tirons pgelement des données d’'une
analyse bibliométrique autour de I'lE pour offrmeianalyse dans une interface web et a distance. Ce
premier volet permet d’expliquer Mondrfan

La récupération de données internesncerne notre modéle RUBét permet le recensement des
besoins, des fonctions et des activités par typeteurs d’'un SIS universitaire. Ce deuxieme valit f
partie intégrante d’Opehi

Les données externes et internes récupérées sgts@eslaboutissent a des vues métiers par type
d’acteur.

4.3. Perspectives

Perspectives a court terme

Dans I'immédiat nous développons un nouveau peojesérer dans Openi a partir de la mise en place
d'un formulaire de recensement des descriptiondad&iment, qui est une réplique du formulaire du
recensement des besoins des utilisateurs, poutrgimadin cube en vue d’analyses. Nos perspectives
a court terme concernent la mise en relation dex daibes «recensement des descriptifs des
documents» et «recensement des besoins des agpeunspermettre par le biais d’un hypercube de
finaliser notre application.

> XMLA : Extensible Markup Language Analysis.

® MDX : MultiDimensional eXpression.

"ENT : Espace Numérique de Travail.

8 Mondrian : Serveur OLAP écrit en Java.

° Openi : Interface graphique qui repose sur Momdria



Perspectives a moyen terme

Nos perspectives a moyen terme concernent le fodweatbases de données utilisé dans notre
application. Pour synthétiser notre applicationylesda partie «analyse des données» repose sur un
schéma d’analyse en XMLA. Pour tous les projetssdapeni, nous avons dd importer nos données
dans une base SQL alors que nous disposions deéemmm XML ! C’est pourquoi hous comptons
orienter une partie de nos recherches pour peenattun schéma en XMLA de procéder a des
analyses de données issues de bases de donnékd.en X

Perspectives a long terme

La gouvernance des universités dans le cadre ¢/steérae d’information stratégique implique une
gouvernance des données pour faire vivre un voaabuimétier indispensable a la cohérence du
systéme d’information.

Parallélement aux aspects systémiques des systEimfesmation, nous continuons de nous intéresser
aux aspects cognitifs des utilisateurs : un artjgdeu dans le monde le 17 juin 2006 intitulé
«L'imagerie cérébrale va permettre de scruter I'eiéé neuronale cautionne les travaux de Sweeny
qui appuie ses propos en démontrant par I'imageréglicale & base de résonance magnétique
nucléaire que les cerveaux de la millenial gengnatbmportent des zones mieux «connectées» sur un
plan neuronal...

5. Conclusion

Grace a la description des ressources documentaispirée en partie des observations de la
«millenial generation» identifi€e au mouvement «wmtivisme» en situation de jeu et complétée par
I'analyse des normes et des standards de desarifitidocuments, nous pouvons proposer un modele
original de mise en relation des données et desiectjui consiste a agréger un profil a une ressour
documentaire. Dans notre conception du systeméodiration stratégique reposant sur un entrep6t de
données la description du document devient sidunele document lui-méme devient un «acteur» du
systéme : par une constellation de faits noustigisonverger nos données avec la prise en compte du
contexte des utilisateurs.

Nos recherches permettent de constater que legratits services de l'université disposent
essentiellement d'«infocentres» et non de réeltermgs orientés vers la prise de décision. Le
processus de lintelligence économique permet digvaes «prises de risques» ou au contraire les
«bénéfices ramenés» a prendre en compte les epgruxda conception d’'un systéme d’information
universitaire. Par I'expérimentation nous montrompge la prise en compte de lintelligence
économique pour l'urbanisation d’'un systeme d’infation universitaire permet de 'amener au rang
d’'un systeme d’'information décisionnel dans un ertd éducatif. Notre modéle appliqué fait écho en
guise de réponse aux propos d'Alain Juillet [JUIOLE2004], représentant de [intelligence
économique au sein de I'Etat, qui constate queelligence économique manque d’outils francais ou
européens performants.
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