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01.

Telles que soulevées
dés les années 70 par
lllich (1973) ou Papanek
(1971) par exemple.

Résumé

Quel(s) réle(s) le design pourrait-il tenir face a la crise paradigmatique
résumée dans la notion aujourd’hui largement mobilisée d’Anthropocéne?
Plusieurs tentatives de redéfinition du champ émergent, et on assiste un peu
partout a une mutation des objets, des pratiques et des postures des desi-
gners. Dans le contexte de cette mutation, cet article présente des concepts
issus de la psychologie développementale et les prend comme point de départ
pour proposer une approche développementale du design. Cette approche
dessine un design au présent, émancipé de la notion de projet et de I'ambi-
tion d’amélioration de I'habitabilité du monde: elle vise a (re)configurer les
formes de I’agir collectif et les relations entre les entités agissantes, au sein
des situations. Il devient alors primordial d’outiller I'attention aux processus
fins de transformation a I’ceuvre et aux devenirs de chaque entité a partir des
activités situées et des «dialogues-en-actes » qui s’y déroulent.

Abstract

What roles could design play in the face of the paradigmatic crisis implied
in the notion of « Anthropocene » ? Awhole series of attempts are growing to
redefine the design field, its object, its practices, its stances. In this mutation
context, this article presents some fundamental concepts in developmental
psychology and use them as starting points to propose a developmental
approach to design. This approach draws a path for designing at the present
tense, removed from a « project » and «improvement » perspectives. It seeks
to (re)configure the forms of collective action and relations between the enti-
ties which acts within situations (where both human and non-human entities
are considered). A special care should then be instrumented to account for
transformation processes and becomings of all acting entities, processes
understood from the situated activities and the continuous negotiations
at play within them.

La notion d’Anthropocéne présente un intérét majeur: elle marque la re-
connaissance univoque de I'impact des activités humaines sur le « systeme Terre ».
Cette reconnaissance met profondément en crise les paradigmes dominants de la
modernité qui sous-tendent les modes d’existence humains dans leurs relations
avec eux-mémes, avec les non-humains et avec le « systéeme Terre ». Cette crise
paradigmatique semble d’une telle ampleur que certains chercheurs parlent d'un
«changement de civilisation » (Latour, 2019).

Dans ce contexte, et non sans faire écho a des problématiques déja an-
ciennes ®, le design se trouve doublement remis en question. D’une part, sa
responsabilité est mise en cause parce qu'il se trouve au cceur de systémes non
tenables de production/consommation. D’autre part, dans beaucoup de ses formes
contemporaines, il porte I'ambition problématique d’améliorer I’habitabilité du
monde «comme projecteur ou correcteur » (Bonnet et al., 2019): il participe ainsi
d’une vision progressiste dans des temporalités qui se soustraient au présent.

Cet article propose de préter attention a ce qui se joue justement au pré-
sent pour dessiner une approche renouvelée du design. Prenant appui sur des
concepts issus de la psychologie du développement, cette approche s’intéresse a
ce qui se transforme, ce qui est en devenir, en partant des activités humaines. Loin
de limiter la question au seul anthropos ou de sous-entendre un horizon marqué
par la notion de progres ou de croissance (comme c’est le cas dans I'expression
«objectifs de développement durable », par exemple), le développement humain
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est ici pris comme un point de départ pour appréhender la transformation des
formes de relations et des formes d’agir collectif. Configurer de nouvelles formes
d’agir collectif (avec une notion de collectif qui peut ainsi étre questionnée et
élargie) et outiller I'attention sur les dynamiques et devenirs a I'ceuvre a partir
de chacune de ces formes me semble constituer des objets pertinents pour une
approche du design qui cherche a sortir du projet de la modernité — et c’est ce
que cet article tentera d’expliciter.

A partir d’un paradoxe identifié en ergonomie, le paradoxe de la conception,
et de sa transposition dans le champ du design, je soulignerai certaines limites
rendues particulierement saillantes par le contexte de I’Anthropocéne avant de
proposer une approche développementale du design. Cette approche permet de
pratiquer un design au présent qui s’abstrait de la logique projective ou corrective
au profit d'une logique pragmatique et délibérative, dans le «ici et maintenant »
des situations et a partir de leur construction historique et sociale.

1. — Le paradoxe de
la conception et le design

L'ergonomie se heurte a un paradoxe lorsqu’elle s’intéresse aux processus
de conception de dispositifs techniques a partir de sa perspective centrée sur
les activités de travail (Theureau et Pinsky, 1984). En effet, I'analyse de l'activité
des «opérateurs » °2 est censée étre ce qui guide la conception de ces dispositifs,
et ce, afin de créer des systémes adaptés a eux. Or, le plus fréquemment, cette
activité est elle-méme en cours de conception: elle n’existe pas encore et ne peut
donc pas remplir sa fonction de guide. Les ergonomes désignent le couplage
«activité-dispositif technique » comme I'objet en cours de conception et ont
développé diverses méthodes pour anticiper I'activité future 2. Ces méthodes
tentent de trouver un équilibre optimal a I'équation suivante: ne pas appauvrir
le processus de conception en restant trop proche des activités telles qu’elles
existent, tout en imaginant une activité future qui tienne compte des ressources
et des capacités actuelles des personnes.

Partant des mémes prémisses, 'approche en IHM du user-centered design
(évoluant plus tard vers le human-centered design et le user experience) propose
de concevoir et d’évaluer les dispositifs techniques a I'aide de criteres d'usabilité
et d'efficacité, augmentés de criteres de plaisir et d’'engagement, au regard de
taches prédéfinies. Cette perspective repose sur la circonscription des activités
futures a un ensemble de taches; le processus de conception est alors une re-
cherche de moyens efficaces pour les réaliser.

Dans les deux cas, I'agir est compris dans un sens étroit, centré sur une ou
plusieurs personnes avec pour finalité la conception de dispositifs efficaces. De
ces approches découlent deux types de résultats : soit une reproduction optimisée
des couples «activité-dispositif » préexistants, soit une prescription autoritaire de
nouvelles activités. Des voix critiques ont pointé I'appauvrissement du potentiel des
technologies émergentes et la réduction des processus de conception a un set de
méthodes et de fonctionnalités de telles approches (McCarthy et Wright, 2004).

Atravers quelques courants contemporains en IHM et en design, onva
voir comment ce paradoxe, d'abord abordé sous I'angle technique, a pu I'étre
ensuite avec un prisme politique et social. Quelques limites seront identifiées,
que I'on peut résumer par un manque d’attention aux transformations des formes
de relations et des formes d’agir en train de se négocier entre les entités liées
dans les situations.
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02.

Le terme opérateur
utilisé est propre a
I'ergonomie et désigne
les personnes
considérées dans leur
activité de travail et
interagissant avec un
systéme technique.

03.

Citons, par exemple,
I'analyse de Iactivité
actuelle, la modélisation,
la simulation, ou encore
le prototypage.
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04.

Parmi eux, voir par ex.
le projet UTOPIA, mené
en 1987 par Bedker

et ses collégues en
Scandinavie (Bedker
etal.,1987; 1988)

05.

Lareconnaissance du
caractére irréductible
de certains conflits dont
la vivacité témoigne
d’une démocratie
vivante (Mouffe, 2000).

06.

Les infrastructures sont
ici entendues comme
des complexes
socio-matériels,
«choses » publiques, qui
évoluent dans et par
'usage: cette notion
permet d’aborder le
design comme un
processus continu avec
des contours moins
stricts qui mélangent
des phases de
conception, de
déploiement, d’'usage,
de maintenance et
d’itération (Karasti,
2014).

07.

Ehn et Badham (2002)
résument ainsile
probléme politique que
pose ce point aveugle::
«What role coercion,
manipulation and
self-interest plays in the
politics-in-practice of
the collective designer?
And what roles does the
collective designer play
as leader of and driving
force behind
collaborations and
alliances ?(...) The
collective designer
[should be] conscious
about political dilemmas
(as opposed to the
humanistic technocrat
or the ‘ideological
hero’).» (Ehn & Badham,
2002)

1.1. — Le Participatory Design (PD) ou codesign

Dés la fin des années 1980, certains chercheurs en IHM se demandent
plutdt qui doit participer aux processus de conception. Les projets pionniers
en Participatory Design (PD) %4, conduits dans des environnements de travail en
milieu industriel, veulent développer les capacités des travailleurs (empower-
ment) et leur donner une voix dans la création de leur environnement de travail.
La conception des dispositifs techniques et leur développement y sont décrits
comme un processus politique situé, avec des enjeux de pouvoir, notamment entre
les travailleurs, les concepteurs et la direction (Badker et al., 1987). Lapproche
du PD a depuis connu un essor considérable et la participation est devenue une
question centrale pour le design (Halskov et Hansen, 2015).

Robertson et Wagner (2012) discutent les visées politiques et éthiques du
PD. Elles identifient les moments de tension comme un ingrédient essentiel: c’est
parce qu'ily a désaccord et délibération, puis finalement choix d’une perspective
sur une autre, que I'on peut parler d’un acte politique. Selon ces auteures, une
posture éthique dans une démarche de PD vise alors a faire émerger des dissensus
entre les différentes parties prenantes, avec comme objectif la transformation
des relations de pouvoir et la lutte contre les injustices sociales. S’appuyant
sur la philosophie pragmatique, I'accent est mis sur la pratique: au-dela des
idéaux démocratiques, il s'agit de repenser des maniéres d’agir concrétement
et collectivement. Cette perspective agonistique °® est aujourd’hui revendiquée
par de nombreux praticiens et chercheurs (Bannon et Ehn, 2012 ; Binder et al.,
2015; DiSalvo, 2010) a travers la création d’espaces de débat susceptibles de
transformer les relations de pouvoir.

Mais ce qui se joue et se transforme dans de tels processus de design
reste relativement opaque. Bannon et Ehn (2012) soulignent que si le terme de
participation a fait couler beaucoup d’encre chez les praticiens du PD, I'autre
terme de I'expression, design, est beaucoup moins bien situé.

Il semble que I'acte de design en PD consiste dans une large mesure a
représenter et a discuter 'usage futur en amont de I'usage (« design for use before
use ») (Bannon et Ehn, 2012 ; Ehn, 2008). L'acte de design, réalisé au travers de
sessions créatives facilitées par des designers (Brandt et al., 2012 ; Sanders et al.,
2010), est alors un acte de communication qui cherche a projeter collectivement
et a matérialiser des attentes, des valeurs et des désirs (Simonsen et Robertson,
2012). Or, d’'une part, la projection de futurs désirables n’épuise pas I'enjeu de
design, et d’autre part, il est difficile d’avoir des témoignages précis sur la capacité
detels processus a déplacer les personnes impliquées (dans leurs valeurs, leurs
relations, leurs activités, etc.) et a générer des débats authentiques qui transfor-
ment réellement les relations de pouvoir.

Certains tentent de dépasser cette logique uniquement prospective et
centrée sur des collectifs humains pour s’intéresser au design dans 'usage: ils
montrent I'intérét d’envisager toutes les situations d’usage comme des situations
potentielles de design. La (re)configuration de systemes (Fischer et al., 2004) ou
d’infrastructures (Binder et al., 2015) °® devient ici 'objet premier du design et
amorce l'idée d’un design au présent, tout en élargissant la notion de collectif.

Une seconde limite importante semble non résolue: la question de la pos-
ture, du rdle et des intentions des designers et des parties prenantes, ainsi que les
dynamiques, rapports de pouvoir et d'intéréts qui prévalent dans ces processus.
Comment les collectifs sont-ils constitués ? A I'initiative de qui ? Comment négo-
cient-ils ? Qui excluent-ils ? Quels en sont les invisibles, les inaudibles ? Ce manque
de transparence, pourtant soulevé depuis longtemps (Bgdker, 2015 ; Halskov
et Hansen, 2015; Vines et al., 2012), ne semble pas avoir beaucoup évolué°”.
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1.2. — Des courants prospectifs-réflexifs

Des courants dont I'essor est plus récent déplacent [égérement la pers-
pective du PD. On peut citer par exemple le critical design (Bardzell et Bardzell,
2013), adversial design (DiSalvo, 2012), breaching experiments (Crabtree, 2004),
ou encore le design fiction ou speculative design (Dunne et Raby, 2013). Ces
chercheurs et praticiens s’appuient notamment sur des approches féministes et
décoloniales qui permettent d’outiller leur attention a des processus relationnels
tels que les dynamiques de pouvoir, I'interprétation ou la performativité. Ces
différentes approches partagent une attitude critique et non solutionniste face
alatechnologie, qui s'incarne dans les artefacts qu'ils congoivent : plutét que de
produire des artefacts destinés a étre utilisés, ces designers ont pour objectif de
(faire) réfléchir aux impacts de la technologie sur I’humain a travers des artefacts
qui la mettent en scéne 8. A contre-courant des approches dominantes en IHM,
ils valorisent notamment I'incertitude et 'ambiguité (Gaver et al., 2004) pour créer
de nouvelles formes de relation avec les personnes avec lesquelles ils travaillent.
L'objectif premier est de générer de nouvelles questions et de stimuler la critique
pour réinterroger les discours et pratiques actuels .

Ces approches travaillent sur les imaginaires et révelent des enjeux so-
ciétaux derriére les poussées techniques en privilégiant une production de récits
sous des formats renouvelés. Mais, si ces récits trouvent a s’incarner dans des
artefacts, la finalité est bien la production de discours et de débats a partir du
spectacle de ces artefacts (et rarement de leur expérience). La capacité présu-
mée de tels dispositifs a développer de nouveaux regards, voire a provoquer des
chocs ou des prises de conscience, semble questionnable. Est-ce que la seule
préfiguration d’un futur possible peut transformer profondément les représen-
tations des personnes au point de les conduire a agir différemment ? De plus,
la aussi, cela ne revient-il pas a réduire le design a un acte de communication ?
D’autres limites sont largement débattues dans les communautés de design, et
notamment les aspects élitistes de telles pratiques: qui produit ces récits et qui
aacces a ces productions (Malpass, 2015 ; Reeves et al.,, 2016)? Ou et comment
peut-on en faire 'expérience (Auger, 2012) ? Quel public cela forme-t-il et autour
d’enjeux importants pour qui/décidés par qui (Ricci, 2019)?

2. — Les mécanismes
du développement

Afin de développer une attention a ce qui est en devenir dans les situations
et aux formes de relations et d’agir qui se transforment, je propose de mobiliser
les théories de l'activité (élaborées au début du XX® siécle en URSS 1°). Ces der-
niéres montrent comment, au travers de leurs activités et de leurs interactions,
les humains et les milieux se transforment, dans une action réciproque.

2.1. — Deux concepts clés: I'activité et I'instrument

Les théories de I'activité ! définissent une activité comme l'interaction
d’une personne ou d’un groupe de personnes avec leur environnement dans le but
de le transformer et/ou de le connaitre (Leontiev, 1978). Cette interaction s’effectue
al'aide de médiations (matérielles ou symboliques) et provoque une transformation
réciproque de la personne qui agit et de I'objet sur lequel elle cherche a agir. Concept
au potentiel analytique puissant, Rabardel le décrit ainsi: «I'activité se déroule dans
une situation qui lui donne un sens pour la personne qui agit, elle est poussée par
des motifs, tirée par des buts et encadrée par des valeurs » (Rabardel, 1999).
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08.

Une publication de
Gaver, Dunne et Pacenti
(1999) marque
I'’émergence de ces
courants au tout début
des années 2000.
«Unlike most design, we
don’t focus on
commercial products,
but on new understan-
dings of technology. This
allows us—even requires
us—to be speculative in
our designs, as trying to
extend the boundaries of
current technologies
demands that we
explore functions,
experiences, and
cultural placements

09.

Du fait de ce caractére
réflexif, ces approches
ont été réunies par
Sengers sous le nom de
«design réflexif »
(Sengers et al., 2005)

— personnellement, je
trouve la dialectique
entre prospectif et
réflexif plus juste, carun
des buts revendiqués est
bien de contribuerala
génération de futurs
désirables.

10.

Pour une histoire de la
genése des théories de
P’activité au sein de
I’école soviétique, voir
Barabanchtichkov
(2007).

11.

Malgré les disparités
disciplinaires, ces
approches sont
regroupées sous
I’expression de
«théories de 'activité »
(Daniellou et Rabardel,
2005 ; Kaptelinin et
Nardi, 2006) ou
«analyses socio-cultu-
relles » (Wertsch, 1997).
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12.

Laréférence au «nous »
dans cette formulation
occupe tout un chapitre
dans son ouvrage A quoi
tient le design (2014).

13.

«En ouvrant un champ
de choix, la présence du
designer ou d’'une
structure design peut
authentifier la décision
comme telle puisqu’elle
en fait le terme délibéré
d’une phase ou il aura
été possible d’hésiter
entre plusieurs
propositions n’ayant pas
les mémes implications
esthétiques, c’est-a-dire
en l'occurrence, le méme
rapport a lavie
considérée dans sa
globalité. » (Huyghe,
2014, p. 56-57 livret
Travailler pour nous).

Ce qui caractérise I'activité humaine, ce sont en premier lieu ses média-
tions (Vygotski, 1985), c’est-a-dire les instruments que les personnes mettent
entre elles et les objets sur lesquels elles cherchent a agir. Ces instruments sont
le fruit de I'expérience accumulée des personnes qui les ont concgus et utilisés.
Ainsi, ils permettent de rattacher les actions des personnes considérées dans
une situation particuliere a une histoire sociale et a des fagons d’étre au monde,
a une culture.

L'approche instrumentale de Rabardel (Rabardel, 2005b, 2005a) permet
d’appréhender les genéses et transformations situées de ces instruments, qui,
réciproquement, affectent progressivement les cultures. En effet, Rabardel dis-
tingue les artefacts — entités matérielles ou symboliques — de leur devenir comme
instruments lorsqu’ils sont mobilisés au sein d’'une activité. Par leur activité et
a travers un processus de genése instrumentale, les personnes transforment
et adaptent les artefacts (instrumentalisation), mais les artefacts transforment
également les personnes (instrumentation). Ces instruments, sorte d’entités
composites, mi-artefactuelles mi-subjectives, s’élaborent de maniére distribuée
(historiquement et socialement) au fil des activités répétées dans différentes
situations. Des manieres invariantes d’organiser les activités médiatisées par ces
instruments émergent et deviennent des ressources essentielles pour orienter
les activités futures.

2.2. — Entre le donné et le créé dans

les situations: opportunités de design

Ces invariants participent du développement de mondes (Béguin, 2004).
Béguin définit un monde comme «un ensemble d’implicites conceptuels, axio-
logiques et praxiques, qui forment systeme avec les objets de I'action » (Béguin,
2004). Il souligne que, parce qu'il est systémique et organisé, le monde est invisible.
Tout ce qui sort de ’habituel, du donné au sein d’'une activité située représente
alors des opportunités majeures de développement (Clot, 2004) qui, a travers la
réélaboration des invariants, ont le potentiel de transformer les mondes.

En cela, organiser d’avance les activités et créer des situations systéma-
tiques (sans nouveauté ou sans obstacle) empéche toute « déroute » de I'acti-
vité et tout développement, ce qui rejoint la perspective de P.-D. Huyghe dans
A quoi tient le design. Selon lui, le réle du design est de poser la question de
la forme tout en se préoccupant de «ce que ¢a nous fait» 12 (Huyghe, 2014).
En cela, le design est intrinsequement préoccupé par le développement: dans
le présent des situations, il laisse ouvert le champ des possibles, en proposant
des déroutes et des nouvelles formes d’organisation des activités pour interroger
et transformer les invisibles que forment les mondes. A cela, P.D. Huyghe ajoute
une dimension délibérative intrinséque au design, qui contribue a la construction
de mondes communs 3,

3. — Donne a ce(ux)
qui te touche(nt)
le pouvoir de te faire agir

Ces outils théoriques vont permettre de préciser ce que peut étre une
approche développementale du design. Celle-ci ouvre la voie d’un design «au
présent» qui nécessite une attention a ce qui est en devenir dans les situations,
pour permettre des reconfigurations délibérées (dans les deux sens du terme)
des formes d’agir collectif.
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3.1. — L'approche développementale du design

Du point de vue du design, ce qui est intéressant a retenir de ces concepts,
c’est la coconstitution continue et socialement distribuée des artefacts et des
personnes au travers d’activités situées. Trois éléments essentiels pour le design
découlent de ce principe: 1) I'activité humaine est intimement liée aux propriétés
des artefacts matériels et symboliques qui la médiatisent; 2) les genéeses instru-
mentales offrent un potentiel de développement immense (de la réorganisation
de séries d’actions concreétes a la redéfinition des mondes); et 3) la construction
de mondes communs repose sur les possibilités d’hésitation et de délibération
entre plusieurs formes d’'organisation des activités collectives. Ce qui, dans les
théories de 'activité, demande a étre revisité pour dessiner une approche perti-
nente dans le contexte de 'Anthropocéne, c’est un élargissement de I'attention
aux devenirs des non-humains dans les situations et aux relations qui se tissent
au sein de collectifs considérés de maniére élargie 14,

Pour que cette coconstitution ne soit pas prisonniére d’un état donné,
de nombreuses situations doivent étre expérimentées, au sein desquelles des
activités aux formes d’organisation variées doivent pouvoir avoir lieu. Cette plu-
ralité d’expériences a pour finalité la création de plusieurs versions d’instrument
(Gourlet, 2018) 15, qui cohabitent et donnent lieu a des tensions instrumentales.
In fine, ces tensions forcent a une explicitation des buts, affects et valeurs de
I’agir entre les entités liées par I'action, et ce, dans une tentative d’élaboration
de mondes communs.

On pourrait alors écrire la définition d’un design développemental ainsi:

Le design développemental est un processus situé, continu et socialement
distribué quivise a (re)configurer les formes de I'agir collectif a travers la création
de versions d'instrument.

Dans cette perspective, le souci premier du design devient les formes de
I'agir collectif et leurs implications éthiques. Qui agit, qui a I'initiative et qui décide ?
Quelles entités participent du collectif ? Quels sont les objets des activités et quels
sont les buts recherchés ? Quels types d’actions sont acceptables, lesquels ne le
sont pas ? Quels criteres permettent de juger d’une action réussie ? Quels types
de relations sont privilégiés et quelles interdépendances sont renforcées par telle
ou telle forme d’organisation ? Quel potentiel de devenir offre telle ou telle forme ?

Les versions d’instrument remplissent ici la fonction des «histoires » de
Donna Haraway ¢ (Haraway, 2014) ou des artefacts des designs « prospec-
tifs-réflexifs », a ceci prés qu’elles intégrent la dimension expérientielle. Elles ont
ainsi la capacité de réorganiser les activités et les mondes de maniére effective
en entamant le travail de construction d’invariants dans les situations et en les
rendant disponibles pour la délibération. Les mutations successives qui affectent
les artefacts, les personnes et les autres entités agissant collectivement, ainsi que
leurs relations sont la matiére premiére de la délibération qui doit accompagner
ces transformations. L'évolution des identités, des significations et des valeurs
sont un but revendiqué, mais toujours a partir de I'activité et des expériences
vécues et rediscutées collectivement.

Ainsi, le design développemental ne saurait s’inscrire dans une temporalité
de projet: il est continuellement en devenir. Les possibilités de transformation
des formes de I'agir collectif vont dépendre des conditions matérielles et sociales
présentes et des formes relationnelles permises dans les situations, et c’est bien
a cet endroit que les designers ont un réle a tenir.

3.2. — Ce(ux) qui touche(nt)

Les activités créatives de quelques-uns produisent des artefacts qui
modifient les formes des activités collectives et les collectifs eux-mémes. Pour
concevoir des artefacts capables de reconfigurer des formes d’activité de ma-
niére pertinente, ces personnes doivent connaitre intimement les activités qu'ils
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14.

Ce qui déplace
sensiblement le concept
de sujet tel que défini
dans ces théories. Voir
sur ce point Gourlet
(2018).

15.

Par contrainte de place,
je ne peux détailler
d’exemple de versions
d’instrument et de
tensions instrumentales
ici, mais je développe
ces concepts a partir du
cas de I'artefact doedoc,
documenté dans ma
thése (Gourlet, 2018).

16.

«| hold stories still long
enough to engage them
in order to produce a
proposition of a story

that | never heard before.

Have you? And so what ?
And who lives and who

dies that way ? And what
are the consequences ?»
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cherchent a médiatiser: les artefacts ne répondent pas aux problémes distants
d’«utilisateurs » mal identifiés, mais émergent de besoins, envies ou réves d’'un
groupe de personnes, soucieux de leurs modes d’existence, qui en sont a la fois
les producteurs et les destinataires. Cela demande de réinventer des modalités
de travail différentes de celles qui associent le designer et son client a travers une
commande. Le format de résidence (Gourlet, 2018) me parait étre une modalité
intéressante de ce point de vue.

Ces artefacts ont pour vocation de devenir I'objet de plusieurs versions
instrumentales. Aussi, une recherche d’ouverture (sans usage prescrit) et/ou de
modularité (reconfigurables pour s’adapter a différentes activités) doit étre au
centre du travail de design. Ces principes d’ouverture ou de modularité peuvent
s’instancier de plusieurs maniéres, et c’est la que la culture et les compétences
du designer se réalisent, tout en prétant attention aux nouvelles entités qui se
trouvent intégrées au collectif par ce travail.

La reconfiguration des formes de I'agir collectif se fait aussi par la parti-
cipation de tous a I'élaboration de versions instrumentales au cours des activi-
tés situées. Ainsi, a I'instar de certains praticiens du PD, le travail de design se
poursuit dans l'usage, que ce soit a travers I'élaboration de nouvelles maniéeres
d’agir (instrumentation) ou par la modification des artefacts (instrumentalisation).
Chaque personne du collectif doit pouvoir développer et proposer de nouvelles
versions d’instrument, qui, chacune, mettent en ceuvre des formes de relations
et des types d’actions différentes.

Au sein des activités, des tensions peuvent survenir du fait de versions
instrumentales qui interferent les unes avec les autres. Ces tensions instrumen-
tales agissent comme un révélateur : elles permettent de discuter des valeurs
et des représentations, souvent inconscientes, qui organisent I'activité des per-
sonnes. Les personnes sont ainsi responsables devant les autres, et ce dans un
sens relationnel — ce qui signifie a la fois répondre de ses actions (pouvoir les
expliquer) et étre capable de réponse a autrui (ou réagir). C'est le tissu de ces
relations, rejouées continuellement dans I’action et a partir des perspectives
singuliéres, qui va permettre aux différentes entités d’affecter et d’étre affectées
pour, finalement, redéfinir des mondes communs. La carte mouvante et créative
de ces «dialogues-en-actes » reconfigure simultanément les subjectivités des
personnes (c’est-a-dire leur capacité a imaginer, préférer, anticiper, se soucier,
choisir, etc.) et les formes de I'agir collectif.

Je terminerai sur 'importance de la mise en récit des expériences vécues.
En effet, une mise en récit permet d’abord une attitude réflexive, mais également
la mise en commun et I'objectivation de ce quia eu lieu, et ce, a partir de la pluralité
des points de vue. La documentation des interférences et tensions émergentes a
partir des différentes versions instrumentales peut ainsi se révéler un instrument
puissant au service d’une réflexion collective et de la délibération sur les formes
d’activités collectives a privilégier. Mais quels matériaux de I'expérience faut-il gar-
der pour une mise en récit pertinente ? Les choix de corpus, de formats et formes
de représentation, de navigation, et leur remontage en histoires subjectives sont
tout autant de pistes qui commencent a étre explorées (Ricci, 2019 ; Leibovici,
2018) et qui nécessitent toute I'attention et la compétence des designers.

Conclusion

Cet article part du souci d’imaginer une pratique du design émancipée du
projet et de son horizon de progrés en ramenant I'attention sur ce qui se transforme
dans le présent des situations entre les entités agissantes participant de ces
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situations. Dans ce contexte de crise paradigmatique, c’est en s’intéressant aux
relations et aux devenirs au sein d’activités situées et médiatisées, qui rejouent et
reconfigurent les formes d’agir collectif, que le design peut tenir un réle important
et aider a transformer les maniéres d’étre, de sentir, de se lier, de se soucier, de

consommer, de penser.

L'approche développementale du design que j'esquisse a partir de concepts
psychologiques s’inscrit dans un changement radical de paradigme: de la projec-
tion, elle cherche a ramener notre attention au présent, pour le tendre, I'épaissir,
le discuter et finalement I'apprécier, en prendre soin, le faire devenir. La finalité
ici, loin de penser le design dans la perspective d’'une catastrophe qui sera peut-
étre a venir (qui, a bien des égards, est déja la) ou d’apporter des solutions pour
I’éviter, est au contraire de s’inquiéter de ce qui est pour repenser collectivement,
dans des «dialogues-en-actes » et de maniére située, nos modes d’existence. €4
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