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Résumé  
Nous abordons une nouvelle gouvernance des universités en empruntant le processus d’intelligence 
économique pour faire évoluer un système d’information universitaire en un système d’information 
stratégique universitaire. Par notre contribution, nous étudions les processus propres à l’organisation, 
les processus propres à l’enseignant et les processus propres à l’étudiant pour modéliser les utilisateurs 
d’un système d’information stratégique universitaire. La description des ressources documentaires 
inspirée en partie des observations de la «millenial generation» et la modélisation des acteurs montrent 
aujourd’hui la complémentarité de deux univers : les mondes de l’indexation et les mondes du 
décisionnel reliés par les entrepôts de données. 
 
 



1. Introduction 
Nous proposons d’aborder la modélisation de l’utilisateur d’un point de vue systémique et 
cybernétique par rapport à un système d’information universitaire. Nous abordons une nouvelle 
gouvernance des universités en empruntant le processus d’intelligence économique pour faire évoluer 
un système d’information universitaire en un système d’information stratégique universitaire. 
Après avoir rappelé dans un premier temps notre problématique, nous développerons nos propositions 
autour de deux points spécifiques à notre contribution : à savoir comment certaines démarches nous 
ont amenés à raisonner par niveaux pour l’urbanisation d’un système d’information universitaire et 
comment penser un modèle de l’utilisateur en nous attachant aux processus propres à l’organisation, 
aux processus propres à l’enseignant et aux processus propres à l’étudiant dans un contexte 
universitaire. Notre contribution participe à la phase de modélisation pour aboutir à un modèle formel 
RUBI3, modèle que nous exploitons dans une expérimentation dont nous restituons les conclusions en 
troisième partie de ce papier avant d’exposer comment l’expérimentation a permis d’améliorer notre 
modèle pour le mettre en œuvre dans une application à l’aide d’un produit en open source. 

2. Problématique 
Notre problématique formulée selon les questions suivantes : «Entreprendre une démarche 
d’intelligence économique dans l’amélioration d’un système d’information permet-il d’améliorer les 
prestations offertes aux usagers d’une université et d’optimiser les services afin d’arriver à satisfaire 
ses utilisateurs ?» et «Comment intégrer la représentation de l’utilisateur dans un système 
d’information stratégique universitaire ?» guide notre démarche pour atteindre les objectifs définis 
dans notre hypothèse de départ. 

2.1. Hypothèse 
L’hypothèse de notre étude consiste à montrer que, si nous recourons à la modélisation des utilisateurs 
en amont de la conception d’un système d’information [THIERY et DAVID, 2002], nous aboutissons 
à une amélioration de la satisfaction des usagers du système d’information. Cette hypothèse s’applique 
dans un cadre universitaire. 

2.2. Enjeux 
Nous avons remarqué plusieurs enjeux qui vont en faveur de la spécification de notre problématique. 
Les étudiants ont pour but de réussir, apprendre mieux, autrement, efficacement par la construction 
d’un projet professionnel qui doit les aider à trouver un emploi [PEGUIRON et DAVID et THIERY, 
2003]. L’inscription du parcours et des compétences de l’étudiant contribue à accéder à un stage ou à 
un emploi en France ou à l’étranger. L’enseignant passe du rôle d’enseignant à celui d’auteur. Il s’agit 
de corréler les besoins des étudiants et les besoins des enseignants. Les administrations gagnent à 
diffuser et partager les informations pour résoudre des problèmes, échanger des points de vue, 
reproduire ou innover. Par ailleurs, on constate que l’usage qui est fait de l’information trouvée reste le 
point aveugle ; cette constatation nous oriente vers la proposition d’un système d’information où 
l’acteur évolue dans un système d’information collaboratif. 

2.3. Objectifs 
Le Système d'Information de l’Université est complexe et hétérogène. Il est constitué d'une 
juxtaposition d’applications. «L’éclatement des technologies se traduit par une multiplication des 
degrés de liberté pour créer des applications» [VARANDAT, 2005]. Ce phénomène accroit les 
difficultés pour les systèmes d’information qui sont pensés en termes de processus transversaux 
Comment en nous appuyant sur le processus de l’Intelligence Economique nos idées pour modéliser 
les Acteurs de l’Université permettent de créer de la valeur au sein de l’université ? Les technologies 
permettent de repenser les Systèmes Organisationnels où les acteurs passent du rôle de 
«consommateur» d’information au rôle de «passeur» d’information. 



3. Propositions 

3.1. Contribution 
La conception de système d'information stratégique nécessite une démarche de conception particulière 
et une modélisation complexe. Une étude sur les fonctions, les usages et les besoins des utilisateurs 
participe à la représentation de l’utilisateur du système d’information universitaire. La classification 
des utilisateurs selon leurs activités sur le système aboutit à des constatations qui les font passer au 
rang d’«acteurs». Ce cadre théorique et méthodologique participe d’un courant «orienté activité» 
[THIVANT et BOUZIDI, 2005] qui prend appui sur un paradigme «orienté usages». 
L’université est notre domaine d’application : ses composants constituent des concepts de 
base. La modélisation des ressources documentaires et la modélisation des utilisateurs sont 
nos objets de recherche. Ils constituent des concepts manipulés. 

3.1.1. Première démarche : analyse de listes de dif fusion autour de l’IE 1 
Pour enrichir un état de l'art sur l'Intelligence Economique, une étude de listes de diffusion permet de 
repérer les tendances émergentes, les acteurs, les réseaux, les parutions d’ouvrages et les conférences 
ou colloques autour d’événements se rapportant à l’Intelligence Economique. Cette étude révèle que 
les universités, au cours des années, représentent régulièrement le nombre le plus important 
d’organisateur d’événements et s’organisent pour mettre en place des formations [FORMATION, 
2006] et des référentiels métier [JUILLET, 2005] autour de l’IE. Par ce biais nous montrons également 
que l'intelligence économique est un processus qui couvre plusieurs champs de façon transversale. 
Nous mettons en perspective les thèmes abordés lors de ces événements selon quatre concepts qui sont 
: les tendances, l’information, les outils et la représentation autour de l’intelligence économique – 
intelligence économique à forte connotation «gestion des connaissances». Deux verbes d’action sous 
tendent les relations entre concepts et thèmes : collaborer d’abord, puis partager. 
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Figure 1 : Mise en perspective des thèmes des listes de 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 tendances des utilisateurs  lors de la recherche 
d’information sur Internet permet de mettre en évidence plusieurs points. La recherche d’information 
devient performante après connaissance de la typologie des différents systèmes de recherche. Cette 
                                                      
1 IE : Intelligence Economique 
2 RI : Recherche d’Information 



typologie favorise l’adoption d’une méthodologie de recherche que nous avons mise en évidence et 
qui repose sur la méthode des 4P que nous caractérisons par les systèmes Pull, Push, Prospective et 
Peer to peer. La mise en perspective de cette méthodologie de recherche met en relief l’utilisateur lors 
d’un processus de recherche d’information qui se décline selon trois niveaux : processus de recherche, 
système de recherche, outil de recherche. 
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Figure 2 : Mise en perspective de la méthode des 4P déclinée selon 3 niveaux : processus, système, outil. 

La méthode des 4P permet de dissocier les processus de recherche d’information sur un système 
d’information. 

3.1.3. Deux démarches en faveur d’un raisonnement p ar niveaux 
L’état de l’art complété par la nécessité de dissocier les processus de recherche d’information par 
rapport à un système d’information montre que l’intelligence économique du point de vue «action» est 
une suite de «processus» où toutes les étapes sont en «interaction». Par la dissociation, nous mettons 
en évidence un raisonnement par niveaux. Nous distinguons dans le cadre de notre étude trois niveaux 
: le niveau acteur, le niveau administratif et le niveau enseignement. 
Le niveau acteur permet une première typologie des acteurs autour de 3 classes, qui fait apparaître 
des étudiants, des enseignants et des administratifs. 
Le niveau enseignement permet d’identifier des bases «référents» corrélées avec les acteurs 
précédemment identifiés : des bases de cours plutôt destinées aux étudiants, des bases de références au 
service des enseignants et des bases de textes réglementaires à la destination des administratifs. 
Le niveau administratif  recense des données relatives à la situation administrative de l’acteur 
étudiant, des données relatives à la situation administrative de l’acteur enseignant et des données de 
gestion administrative et financière des étudiants, des enseignants et des formations utiles à l’acteur 
administratif. 
De façon pragmatique «théorie», «méthode» et «modélisation» nous permettent de caractériser nos 
objets de recherche. 

3.1.4. Théorie 
Par la «théorie», nous voulons démontrer l’hypothèse de notre problématique. Nous pensons que si 
nous prenons en compte un certain nombre d’éléments propres à l’utilisateur en amont de 
l’urbanisation d’un Système d’Information nous travaillons à une meilleure satisfaction de l’usager. 
Pour ce faire nous passons en revue les processus propres à l’organisation, les processus propres à 
l’enseignant et les processus propres à l’étudiant. 

3.1.4.1. Processus propres à l’organisation 
Nous étudions les processus propres à l’organisation sous l'angle de la Gestion des Connaissances et 
de l'Apprentissage Organisationnel. Les administrations réalisent que, plutôt que retenir l’information, 
elles gagnent à la diffuser pour résoudre des problèmes, échanger des points de vue, reproduire ou 
innover. Innover est probablement l’étape la plus difficile : des études ont été menées pour prouver 



qu’à toute idée nouvelle qui n’émerge pas de sa propre imagination, l’individu a une forte tendance à 
dire «Non» et à s’opposer d’emblée. C’est pourquoi certaines entreprises adoptent une stratégie qui 
consiste à mettre les personnels autour d’une table qui expriment leurs idées librement en évitant au 
maximum de se censurer mutuellement. C’est d’ailleurs, un exercice qui est grandement facilité dans 
les forums de discussion via le net où il est possible de faire abstraction des réactions morphologiques 
des interlocuteurs qui de ce fait peut influencer le discours. Les participants ajustent leur propos par 
rapport aux réactions du visage, des attitudes de leurs interlocuteurs ; attitudes que l’on regroupe sous 
le terme de kinémimique. Pour exemple [CANSELL, 2003] développe dans son article un service 
appelé le club IE dont le principe de fonctionnement repose sur le brainstorming. L'intelligence 
économique telle que développée au sein de Giat Industries passe par deux fondamentaux : 
l'émergence d'une conscience collective des enjeux de l'IE et la création d'une capacité de mobilisation 
et d'exploitation des ressources disponibles. 
Au sein de certaines administrations, des décideurs estiment que le pouvoir glissera de celui qui a la 
possibilité de retenir l’information à celui qui saura diffuser l’information, dans des conditions 
satisfaisantes de pérennité, des informations fiables, précises, et adaptées à chaque demande 
spécifique. Développons quelques principes sur la Gestion des Connaissances. Les connaissances sont 
un aboutissement de savoir et de savoirs–faire amassés, analysés, capitalisés, partagés au sein d’un 
groupe afin d’optimiser, d’innover, de progresser. Les différents niveaux de la connaissance renvoient 
à des corrélats techniques: le savoir-faire, le savoir-produire, le savoir-penser. Gérer les connaissances, 
c’est gérer leur inscription documentaire c’est-à-dire : définir des langages et des formats 
d’expression, définir des conditions techniques d’écriture et de lecture, constituer une tradition de 
lecture et d’appropriation, constituer une communauté de lecteurs qui se transmettent et perpétuent la 
connaissance. Dans un contexte d'Apprentissage Organisationnel les acteurs réutilisent les 
informations acquises pour traiter des données nouvelles de l’environnement. Les acteurs de 
l'organisation ne se limitent pas à la consommation d'informations, ils sont également producteurs 
d'informations pour favoriser les échanges et pérenniser la capitalisation des connaissances. 

3.1.4.2. Processus propres à l’enseignant 
Pour aborder le contexte de l’enseignant dans un espace numérique de travail reprenons une citation de 
Joël de Rosnay : «Avec la pratique des réseaux, le professeur peut se transformer en passeur, plutôt 
que se cantonner dans son rôle traditionnel de pasteur». L’enseignant est placé à la fois dans un 
environnement d’innovation et aussi dans un environnement réglementé auquel il doit se conformer. 
L’enseignant élabore un cours en s’appuyant sur des textes d’habilitation, processus qui lui suggère 
des idées. L’enseignant développe ses idées au sein de formations. Des veilleurs du ministère de 
tutelle observent l’évolution de ces formations en utilisant les textes d’habilitation. Ce processus 
cyclique entre élaboration de cours de l’enseignant et prise en compte par des experts du ministère 
constitue un enjeu important lors de la réforme du LMD 3 pour l’habilitation de formations diplômantes 
dans l’université. Cet état s’exprime dans un contexte de concurrence entre les universités. A cette 
situation de concurrence vécue par les enseignants s’ajoute une autre problématique qui touche l’accès 
au savoir. Les étudiants ont désormais la possibilité d’atteindre des bases de cours en libre accès sur la 
toile. Sur un plan relationnel, cela aboutit à des modifications du rôle de l’enseignant. Il passe du rôle 
d’enseignant à celui d’auteur et de ce fait acteur du système en phase de production. Il se voit 
également renforcé dans son rôle d’expert où il pourra alors aider à valider ou invalider les 
informations trouvées par les étudiants eux-mêmes. La prise en compte de ces enjeux constitue à la 
fois des besoins propres à l’enseignant et au responsable de composante révélés en amont de la 
conception du système d’information. Les processus propres à l’enseignant aide à le caractériser 
comme Auteur/Acteur/Producteur du Système d’Information Stratégique. 

3.1.4.3. Processus propres à l’étudiant 
Nous nous intéressons aux processus propres à l’étudiant par l'observation de leurs capacités 
cognitives. Par une étude menée en 2001 sur le comportement d’étudiants dans une salle multimédia, 
nous mettions en évidence les tendances et les pratiques des étudiants lors de l’usage d’une station de 
travail. Notamment nous avions pu mettre en évidence l’utilisation importante de plusieurs outils en 
                                                      
3 LMD : Licence, Master, Doctorat. 



même temps, avec un phénomène de zapping. Les étudiants naviguent, ont recours à plusieurs 
messageries, disposent dans la grande majorité d’un compte de messagerie instantané et discutent 
simultanément avec d’autres internautes. Dans le cas où un utilitaire est absent de la station, ils savent 
où le trouver sur la toile et l’installer. Ils s’entraident mutuellement dans les situations qu’ils ne 
maîtrisent pas. On note plusieurs traits de caractère importants. Par exemple ils font preuve d’un esprit 
d’autonomie, de créativité et de contribution. L’utilisation de ces outils tend à favoriser et à développer 
ces capacités. L’observation de la jeune génération ou la «millenial generation» ou encore la 
génération du troisième millénaire au travers de deux types de jeux participe à la modélisation de 
l’acteur «étudiant». Nous avons été interpellée par les «cartes magic» et la quantité d’informations 
contenues sur un micro support à l’image des métas données que l’on pourrait définir autour d’un 
profil d’utilisateur. Décrivons une carte sous l’angle d’un micro contenu : 

 
Figure 3 : Informations sur un micro contenu 

Pour mémoire les cartes magic sont apparues dans les années 1980. Résumons en quelques phrases 
comment elles sont utilisées. Toutes les cartes magic tournent autour du même scénario : deux sorciers 
ou plus s’affrontent. Ils invoquent des créatures qui combattent pour eux, lancent des sorts bénéfiques 
ou maléfiques. Le but étant de réduire les points de vie (20) de ou des adversaires à zéro. Ces cartes 
font fonction de support d’information pour représenter les sorts lancés. Les informations sont 
relatives à la fois à des concepts (support à l’imagination, notion d’obligation), ce qui leur confère un 
niveau d’abstraction et concernent aussi des caractéristiques concrètes (identité, notion de coût, type 
de la carte, race, sous-catégorie, force, endurance). La combinaison de certaines notions constitue des 
informations supplémentaires. Sont ajoutées sur cette carte des informations qui donnent des 
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indications sur la carte en tant qu’objet (valeur de la carte, illustrateur, mention d’édition). Toutes ces 
informations font fonction de métas données qui à tout moment au cours de la partie donnent des 
informations en lien avec le contexte du déroulement du jeu. Les joueurs évoluent dans un 
environnement bâti et maîtrisé par eux-mêmes. Au sein du jeu, ils pratiquent le «trock» - on observe 
que cette notion d’échange crée un nouvel habitus qui dépasse le cadre de la vie virtuelle pour la 
«millenial generation». Par l’intermédiaire de cartes magic les individus appartiennent à un groupe, ce 
qui leur confère un rôle social. Nous remarquons que ce jeu détient sans le support de l’informatique 
tous les aspects d’une vie virtuelle qui procurent des sensations d’appartenance à un groupe, de 
conquête, de victoire, d’échec et de partage. 
Isolés, face à leur station, de retour dans leur foyer ! Ce sont ces types de sensations que les joueurs 
tentent de prolonger pour devenir alors selon l’expression consacrée des homazapiens voire des 
homomédiatis. Attardons-nous sur le concept du jeu en réseau qui fait appel aux capacités cognitives 
précédemment décrites, capacités qui s’enrichissent dans des situations de jeu partagé et à distance. 
Souvenons-nous des premiers jeux sur PC apparus dans les années 1990 tel le jeu Ultima Online par 
exemple. Les premières versions étaient en mono poste. Les joueurs âgés entre 15 et 20 ans à cette 
époque en quête de jeu en réseau déplaçaient leur micro-ordinateur pour développer des mini-réseaux  
afin de jouer à plusieurs. Nous pouvions dénoter là un fort esprit d’initiative et de construction, avec le 
souci de partager des instants forts. Accessible à partir de 1997 via l’Internet, nous avons pu voir alors 
s’organiser des communautés qui avaient à leur disposition un jeu avec un environnement très élaboré 
et des portails dédiés riches en informations sur l’évolution du jeu. Pour résumer la thématique du jeu 
Ultima Online, nous pouvons dire que c’est une virtualisation de la vie où il s’agit de faire vivre et 
progresser des personnages appartenant à des guildes dans un nouveau monde. Entraînement physique, 
alimentation des personnages, domestication d’animaux, combats, constitution de guildes sont les 
principales activités du joueur qui peut s’identifier à son personnage. 

Figure 4 : Informations relatives à différents niveaux d’abstraction 

La figure 4 décrit une partie des informations mises à la disposition du joueur. Par rapport aux cartes 
magic les informations s’enrichissent de nombreux items comme par exemple des historiques 
(historiques des objets possédés, historiques des forces acquises), des fiches métiers, des informations 
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d’appartenance à une guilde. Les joueurs évoluent dans une micro société où se côtoient différentes 
castes. L’environnement du jeu comporte un espace où évoluent les personnages sur des cartes 
géographiques avec la possibilité de zoomer sur des endroits. Les personnages discutent en temps réel, 
sauvegarde automatiquement leur partie sur le serveur d’Ultima Online. Pour les joueurs avertis, ils 
ont la possibilité d’effecteur des macros et interviennent directement sur la partie cliente du logiciel. 
Par exemple, s’il est astucieux ou un peu tricheur le joueur est en mesure d’intervenir sur les scripts 
pour faire avancer artificiellement son personnage. Les joueurs sont dans un monde très visuel où 
l’image a une imprégnance forte au sein de «rooms» qui rassemblent les guildes et illustrent des 
microcosmes par affinités. 
Ces observations complètent nos premières remarques sur les capacités cognitives des jeunes gens nés 
après les années 1980. Ils sont en mesure de combiner de nombreuses informations de différents 
niveaux d’abstraction. Ils font appel à des informations textuelles, sonores, imagées lors de leurs 
activités ludiques. Ils privilégient les fonctions d’interactivité (télécharger, discuter) et apprécient de 
pouvoir faire appel à leur créativité. Les rooms ou espaces partagés illustrent le contexte de leur champ 
d’action. 
Si nous nous tournons outre atlantique notre démarche est confortée par les travaux de recherche 
entrepris par [SWEENEY, 2005] qui fait référence à un article paru dans strategy+business, où 
[PRENSKY, 2004] donne un conseil avisé aux entreprises qui cherchent à se réorganiser pour devenir 
plus réactives. Voici rapportés certains de ses propos : demandez l’avis aux plus jeunes, ces 
«indigènes du numérique» qui, à 25 ans tout au plus, ont près de 10 000 heures de vol sur des jeux 
vidéo, envoyé et reçu plus de 200 000 courriels et messages instantanés. «Cette génération est plus 
apte à absorber l’information et prendre des décisions rapides, au multitâches et au calcul parallèle» 
que les «immigrants du numérique», ces vieillards âgés de plus de 30 ans. C’est donc auprès d’eux 
qu’il faut trouver les sources de la transformation des entreprises. 

3.1.5. Méthode 
Nous prolongeons l’étude théorique par un système de classification des acteurs. Cette méthode fait 
émerger des besoins, des fonctions et des activités propres à des types d’acteurs d’un système 
d’information. Nous proposons de représenter l’utilisateur ainsi : RU = (T,B,F,A) où T est le type 
d’acteur, B sont les besoins, F sont les fonctions et A sont les activités des acteurs [PEGUIRON et 
THIERY, 2004]. Nous utilisons le formalisme UML4 pour modéliser les types d’acteurs. L’étape de 
modélisation de classes d’objets permet de faire apparaître des attributs et des valeurs. La «méthode» 
correspond à une phase plus pragmatique qui nous permet de lister, compter, classifier des éléments 
propres à nos objets de recherche pour en faire émerger des caractéristiques. 

3.1.6. Modélisation 
La «modélisation» s’appuie sur les deux phases précédentes pour réduire ou transformer les objets de 
nos recherches à une taille gérable pour représenter la réalité [DAVID, 1999]. Comment penser un 
modèle par rapport aux acteurs de l’université ? Nous sommes amenée à penser un modèle de l’acteur 
dans un contexte en évolution constante du point de vue des réformes de l’enseignement, de la 
conformation actuelle et future de l’université, des technologies informatiques, des normes et des 
standards. Viennent prendre place dans ce contexte des considérations économiques. D’une part le 
coût de la documentation est en augmentation constante, par ailleurs Google se positionne sur la 
proposition d’ouvrages en texte intégral et a pour ambition «de donner naissance à la médiathèque 
universelle» [REYNAUD, 2005]. Le moteur de recherche Google est en mesure de donner satisfaction 
aux questions : Qui ? Où ? Quand ? Il répond moyennement à la question : Comment ? Il n’est pas en 
mesure à l’heure actuelle de répondre à la question : Pourquoi ? Toutefois Google procède à des 
alliances notamment avec l’éditeur américain iWay qui laissent supposer que «Google se met au 
reporting» [RENAUD, 2006]. Ce contexte économique et technologique permet de se distancier du 
«modèle catalogue» pour l’émergence d’idées autour de «système d’information communicationnel» 
où nous glissons d’une science «faite» à une science en train de «se faire» et de «se dire». C’est dans 
ce contexte que naissent les modèles alternatifs voire les modèles palliatifs. 
 
                                                      
4 UML : Unified Modeling Language/Langage unifié pour la modélisation. 



3.2. Modèle RUBI 3 
L’entrepôt de données permet de rendre «intelligente» des données et c’est en cela qu’elles deviennent 
des informations stratégiques. Il s’agit d’offrir des vues orientées acteurs. Nous montrons comment il 
est possible d’améliorer la représentation des utilisateurs pour la fabrication des bases métiers et 
aboutir à un modèle formel, nommé RUBI3 [PEGUIRON et THIERY, 2005], qui signifie 
{Représentation des Utilisateurs et de leurs Besoins en Information lors de l’Interrogation après 
Identification}. RUBI3 permet de donner des vues différentes du Système d’Information Stratégique 
aux différents acteurs. L’idée est d’intégrer le modèle de l’acteur parmi les métas données de 
l’entrepôt et donc de construire les bases métiers automatiquement selon le profil de la personne à 
laquelle il est destiné. La prise en compte de RUBI3 pour la réalisation du profil utilisateur va de paire 
avec la construction de l’entrepôt de données dont nous résumons les différentes étapes qui nous 
intéressent par l’acronyme RUBICUBE qui signifie {Récupération, Utilisateur, Besoins, 
Identification, Classification, Usinage, Bases métiers, Enrichissement}. La symbolique de l’image 
fractale qui transparaît au travers de cet acronyme permet de renforcer l’idée de l’imbrication entre 
entrepôt de données et utilisateur dès la conception ou l’amélioration du système d’information. 

 

S S

S

I 

D

RUBICUBE RUBI3 

Récupération 
Utilisateur 
Besoins 
Identification 
Classification 
Usinage 
Bases métiers 
Enrichissement 

 

Représentation 
Utilisateur 
Besoins 

 
Information  

Interrogation  
Identification  

 

 
Figure 5 : Imbrication de RUBI3 et RUBICUBE 

3.3. Processus de modélisation 
Pour comprendre les objectifs de notre modèle explicitons le processus de modélisation qui le sous-
tend. Dans notre cas, il ne faut pas seulement focaliser sur la construction de l’entrepôt de données, 
mais intégrer l’idée que la réalisation de l’entrepôt de données fait partie intégrante du système 
d’information stratégique de l’université. La prise en compte de l’utilisateur en tant que tel pour la 
conception d’un système d’information n’est pas un élément nouveau. L’originalité réside dans le lien 
entre les différentes étapes de notre modélisation : comment ? Le modèle passe par une phase de 
conception qui permet l’enchaînement des étapes pour offrir des vues à l’utilisateur. Les décisions 
prises par l’utilisateur ont des conséquences sur la structure conceptuelle du système. Les vues sont en 
rapport avec le modèle. Voici un schéma qui explicite le processus de modélisation : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 6 : Objectifs du processus de modélisation 
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Notre modèle fait l’œuvre d’une expérimentation afin d’évaluer les résultats de nos recherches. Nous 
utilisons alors l’outil entrepôt de données [FRANCO, 1997] pour effectuer nos analyses. 

4. Expérimentation 
Le modèle sert de point d'ancrage pour une expérimentation en deux phases. Nous nous appuyons sur 
l’entrepôt de données pour exploiter notre modèle RUBI3 propre à l'utilisateur. 

• La première phase d’expérimentation [CAMU et GAYOT, 2004] sur la gestion des maquettes 
d’enseignement et diplômes de l’UFR MI a permis de travailler sur un véritable cas concret de 
réalisation d’hypercubes avec les sources de difficultés non seulement techniques mais aussi 
organisationnelles que cela implique. Nous montrons comment, à partir d’une même source de 
données, créer plusieurs cubes distincts en fonction des acteurs prédéfinis et de leurs besoins 
pour ne prendre que les informations essentielles. Nous avons pu constater les difficultés 
rencontrées à la collecte de données que ce soit au niveau temps, au niveau format ou au 
niveau pertinence. Ainsi, la constitution d’un entrepôt de données, qui constitue le socle de la 
réalisation de l’expérimentation, prend un temps considérable. 

• La deuxième phase d’expérimentation [CHAIX et VELY et VISE, 2006] a mis en évidence les 
difficultés rencontrées pour collecter des données qui peuvent être confidentielles ou 
sécurisées. Une autre difficulté fut l’uniformisation des données. Cela permet de voir que cette 
étape est très importante dans la construction d’un hypercube. Car plus les données sont 
précises, plus l’hypercube s’avérera pertinent. L’utilisation de nombreux logiciels de 
traitement de données est aussi une étape importante lors de cette phase d’expérimentation. 
Nous pouvons déjà avancer que cette expérimentation permet de prendre la mesure des 
difficultés rencontrées pour la mise en relation des différents systèmes d’information de 
l’université. 

L’expérimentation met en relief les difficultés qu’implique la construction d’un entrepôt avec la prise 
en compte du contexte global de l’université. Ce processus expérimental permet d'améliorer la 
modélisation d'un système d'information stratégique universitaire pour lequel nous identifions 
plusieurs niveaux à prendre en compte lors de sa conception. 

4.1. Amélioration du modèle 
Les deux phases de l’expérimentation ont mis en évidence différentes étapes propres à la construction 
d’un entrepôt de données. Il s’agit de la «récupération» de données, la spécification de «sources de 
données existantes», de la phase de «retraitement des fichiers», du «transfert des données», du 
«reformatage», de la «création d’une base» Access, de la «création d’un schéma» entité/association, 
du «requêtage» et de la «création des hypercubes». Riche de nos conclusions pour la réalisation d’un 
entrepôt de données compte tenu de la structuration organisationnelle du système d’information de 
l’université, nous pouvons mettre en évidence que notre acronyme RUBICUBE {Récupération, 
Utilisateur, Besoins, Identification, Classification, Usinage, Bases métiers, Enrichissement} propre à 
l’entrepôt de données mélange des procédés de construction appartenant à des niveaux d’élaboration 
différents du système d’information global de l’Université. 
Ce processus expérimental permet d'améliorer la modélisation d'un système d'information stratégique 
universitaire pour lequel nous identifions plusieurs niveaux à prendre en compte lors de sa conception. 
Pour rendre compte des conséquences sur la structure conceptuelle d’un SIS notre processus de 
modélisation permet de mettre en évidence une déclinaison de RUBICUBE selon : un niveau 
«modélisation», un niveau «application» et un niveau «méta modélisation». Les besoins de 
l’utilisateur, communs aux trois niveaux en constituent le point d’intersection ou le pivot, que nous 
résumons par le modèle RUBI3 propre à l’utilisateur. Nous allons développer les items des trois 
niveaux. 
Niveau modélisation de RUBICUBE {Repérage, Utilisateur, Besoins, Identification, Classification, Usages, 
Bases métiers, Elaboration} 

Repérage des données : recensement des données existantes, données externes, données internes 
Utilisateur : représentation de l’utilisateur 
Besoins : fonctions, activités 
Identification des acteurs : types 
Classification des acteurs : catégories, sous-catégories 



Usages des informations : existantes, produites, consultées 
Bases métiers ciblées acteurs : vues, fouilles de données, analyse 
Elaboration d’une méthodologie : cahier des charges 

Niveau application de RUBICUBE {Récupération, Utilisateur, Besoins, Intégration, Construction, Usinage, 
Brique, Enrichissement} 

Récupération des données : définition des sources d’information, des sources de données, des données 
des logiciels 
Utilisateur : identification par authentification, interrogation 
Besoins : recherche d’information, production d’information 
Intégration des données : extraction, retraitement des fichiers, transfert des données, reformatage, 
intégration 
Construction des indicateurs : déterminer les missions par rapport aux acteurs, déterminer les objectifs 
de ces missions, sélectionner les indicateurs, tester les indicateurs, construire des tableaux de bord 
Usinage : choix et mise en œuvre des outils, applications, programmes, quelles ont les applications qui 
vont utiliser ces données ? Outils de vérification de la cohérence et de la fiabilité des données 
Brique : comment s’intégrer au système d’information ? Et comment ingérer les données en vue 
d’analyse et de prise de décision ? 
Enrichissement du dictionnaire des données : définition des différents niveaux d’agrégation des 
informations, définition des liaisons entre les données 

Niveau métamodélisation de RUBICUBE {Référentiel, Utilisateur, Besoins, Interopérabilité, Conception, 
Urbanisation, Bénéfice, Emergence} 

Référentiel : construction du référentiel de données, création des métas données (descriptives, 
sémantiques, analytiques, fonctionnelles, structurelles) 
Utilisateur : rôle sur le système d’information stratégique 
Besoins : metas connaissances obtenues après utilisation du système d’information stratégique 
Interopérabilité : favoriser l’interopérabilité des données internes et externes par la prise en compte des 
protocoles de communication 
Conception : Définition du modèle du dictionnaire de données, schéma de collecte de l’ensemble des 
informations 
Urbanisation : définir l’infrastructure technique et organisationnelle du système d’information 
stratégique 
Bénéfice : valeur ajoutée d’un système d’informations stratégiques, connaissances capitalisées 
deviennent «intelligibles» et confèrent une «intelligence» au système 
Emergence : de tendances, d’anomalies, d’alertes, d’améliorations à apporter, d’actions à mener 
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Figure 7 : Processus global de la modélisation d’un système d’information stratégique universitaire avec 
prise en compte du modèle utilisateur 



4.2. Application 
Après avoir exposé l'amélioration de notre modèle nous utilisons un produit en open source pour 
réaliser notre application autour d’un schéma décisionnel. 
Nous exploitons notre modèle {RUBI3<->RUBICUBE} autour d'une application qui est pour nous 
l'occasion de synthétiser nos propos et de relever le défi d'utiliser un logiciel en open source 
[SCHEMA, 2004] qui offre des perspectives innovantes quant au traitement du contenu des 
informations puisqu'il repose sur des schémas XMLA5 pour l'analyse des données. Nous appréhendons 
ce nouveau modèle d’analyse pour notre application où est abordé un langage de développement 
autorisant la manipulation de bases de données par requêtes MDX6 en vue d'analyses. 

 Données Mysql 

Moteur 
OLAP 

Mondrian 

<schema> 
<cube> 
<dimension> 
<mesure> 
 

MDX 
requête 

web 

 

 

 

 

 

RUBI3 vues métiers  
Figure 8 : Schéma décisionnel de notre application 

Notre application décrit en figure 8 tourne autour de deux volets : la récupération de données externes 
et la récupération de données en interne. La récupération de données externes offre des analyses pré-
calculées. La récupération de données en interne permet des analyses dynamiques. 
La récupération de données externes concerne les fichiers de «log» de l’espace numérique de travail 
de l’Université [ESUP, 2004] qui propose le nombre de sessions des utilisateurs via le web sur les 
services de l’ENT7 par type d’acteurs. Nous récupérons et tirons parti également des données d’une 
analyse bibliométrique autour de l’IE pour offrir une analyse dans une interface web et à distance. Ce 
premier volet permet d’expliquer Mondrian8. 
La récupération de données internes concerne notre modèle RUBI3 et permet le recensement des 
besoins, des fonctions et des activités par type d’acteurs d’un SIS universitaire. Ce deuxième volet fait 
partie intégrante d’Openi9. 
Les données externes et internes récupérées et analysées aboutissent à des vues métiers par type 
d’acteur. 

4.3. Perspectives 
Perspectives à court terme 
Dans l’immédiat nous développons un nouveau projet à insérer dans Openi à partir de la mise en place 
d’un formulaire de recensement des descriptions de document, qui est une réplique du formulaire du 
recensement des besoins des utilisateurs, pour construire un cube en vue d’analyses. Nos perspectives 
à court terme concernent la mise en relation de deux cubes «recensement des descriptifs des 
documents» et «recensement des besoins des acteurs» pour permettre par le biais d’un hypercube de 
finaliser notre application. 
 
 
                                                      
5 XMLA : Extensible Markup Language Analysis. 
6 MDX : MultiDimensional eXpression. 
7 ENT : Espace Numérique de Travail. 
8 Mondrian : Serveur OLAP écrit en Java. 
9 Openi : Interface graphique qui repose sur Mondrian. 



Perspectives à moyen terme 
Nos perspectives à moyen terme concernent le format des bases de données utilisé dans notre 
application. Pour synthétiser notre application, seule la partie «analyse des données» repose sur un 
schéma d’analyse en XMLA. Pour tous les projets dans Openi, nous avons dû importer nos données 
dans une base SQL alors que nous disposions de données en XML ! C’est pourquoi nous comptons 
orienter une partie de nos recherches pour permettre à un schéma en XMLA de procéder à des 
analyses de données issues de bases de données en XML. 
Perspectives à long terme 
La gouvernance des universités dans le cadre d’un système d’information stratégique implique une 
gouvernance des données pour faire vivre un vocabulaire métier indispensable à la cohérence du 
système d’information. 
Parallèlement aux aspects systémiques des systèmes d’information, nous continuons de nous intéresser 
aux aspects cognitifs des utilisateurs : un article paru dans le monde le 17 juin 2006 intitulé 
«L'imagerie cérébrale va permettre de scruter l'activité neuronale» cautionne les travaux de Sweeny 
qui appuie ses propos en démontrant par l’imagerie médicale à base de résonance magnétique 
nucléaire que les cerveaux de la millenial generation comportent des zones mieux «connectées» sur un 
plan neuronal… 

5. Conclusion 
Grâce à la description des ressources documentaires inspirée en partie des observations de la 
«millenial generation» identifiée au mouvement «connectivisme» en situation de jeu et complétée par 
l’analyse des normes et des standards de description de documents, nous pouvons proposer un modèle 
original de mise en relation des données et des acteurs qui consiste à agréger un profil à une ressource 
documentaire. Dans notre conception du système d’information stratégique reposant sur un entrepôt de 
données la description du document devient si fine que le document lui-même devient un «acteur» du 
système : par une constellation de faits nous faisons converger nos données avec la prise en compte du 
contexte des utilisateurs. 
Nos recherches permettent de constater que les différents services de l'université disposent 
essentiellement d'«infocentres» et non de réels systèmes orientés vers la prise de décision. Le 
processus de l’intelligence économique permet d’évaluer les «prises de risques» ou au contraire les 
«bénéfices ramenés» à prendre en compte les enjeux pour la conception d’un système d’information 
universitaire. Par l’expérimentation nous montrons que la prise en compte de l’intelligence 
économique pour l’urbanisation d’un système d’information universitaire permet de l’amener au rang 
d’un système d’information décisionnel dans un contexte éducatif. Notre modèle appliqué fait écho en 
guise de réponse aux propos d’Alain Juillet [JUILLET, 2004], représentant de l'intelligence 
économique au sein de l'Etat, qui constate que l’intelligence économique manque d’outils français ou 
européens performants. 
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