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RÉSUMÉ

L’objectif de cet article est de mettre en lumière l’approche du design science qui connaît
aujourd’hui un intérêt grandissant dans de nombreuses revues et conférences européennes
et nord-américaines. Peu utilisée à l’heure actuelle dans les travaux francophones, nous
avons choisi de mettre en perspective cette approche en approfondissant ses apports mais
aussi ses limites. Dans cette perspective, un effort tout particulier portera sur la mise en évi-
dence des fondements et des principales caractéristiques du design science en SI. Nous nous
attacherons ensuite à mettre en exergue les controverses qui animent cette approche.
Convaincue de l’apport du design science à la discipline SI, nous proposerons dans une dis-
cussion des voies de réflexion et des pistes de solution pour veiller à ce que le design science
respecte la promesse qu’il s’est fixée, renforcer la création de connaissances théoriques et
améliorer les pratiques en SI.

Mots-clés : « Design science », méthodologie de design, paradigme, épistémologie,
méthodologie.

ABSTRACT

The aim of this paper is to highlight the design science approach which is of growing in-
terest in many European and North-American journals and conferences. This approach
has received too little attention in the French IS community. In this paper, we have chosen
to present it by deepening both its contributions but also its limits. The authors believe that
the new emphasis on design could be an insightful way to look at the discipline. As such,
we will focus on the identification of the foundations and controversies that animate this
field. We will show that the answer given by the recent design science publications is, in
some ways, insufficient. We will then investigate solutions in order to ensure that design
science fulfills its promise of building theoretical knowledge and improving practices in in-
formation systems.

Keywords: Design science, design science methodology, paradigm, epistemology,
methodology.
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INTRODUCTION

Le débat entre rigueur et pertinence
suscite à l’heure actuelle un regain
d’intérêt dans de nombreuses disci-
plines scientifiques. Dans le champ
des Systèmes d’Information (SI), il a
été initié par l’article de Benbasat et
Zmud (1999) qui proposent des re-
commandations pour poursuivre la
production de recherches rigoureuses
mais dont la pertinence pour les prati-
ciens serait accrue. Ce débat se pour-
suit depuis dans de nombreux articles
et études (voir par exemple Davenport
et Markus, 1999 ; Lee, 1999 ; Dennis,
2001 ; Straub et Ang, 2008) qui, tour à
tour, proposent diverses voies pour ré-
soudre le manque de pertinence des
recherches en SI. C’est dans ce contex-
te qu’un intérêt particulier pour le de-
sign science émerge à l’heure actuelle.
Les auteurs du design science propo-
sent en effet un nouveau mode pour
penser et exécuter la recherche scien-
tifique, mode dans lequel la concep-
tion d’un artefact est centrale pour ré-
soudre le problème initial auquel la
recherche tente de répondre. Si le de-
sign science est parfois défini comme
un paradigme1, parfois comme une
méthodologie, ces auteurs s’accordent
pour dire que cette approche permet-
trait aux travaux en SI de réduire
l’écart entre les connaissances théo-

riques des chercheurs et les connais-
sances pratiques des professionnels et
d’être alors plus pertinents (Hevner et
al., 2004 ; Carlsson, 2006 ; Niehaves,
2007 ; Sein et al., 2011).

Depuis la publication de l’article de
Hevner et al. (2004) dans une des re-
vues les plus prestigieuses du domai-
ne, MIS Quarterly, l’intérêt de nom-
breux chercheurs en SI consiste ainsi à
poursuivre une réflexion sur la place
du design science dans la discipline.
Dans cette perspective, le nombre de
recherches affichant une approche du
design science s’est considérablement
accru ces dernières années : dans des
revues réputées telles MIS Quarterly
(Hevner et al., 2004 ; Markus et al.,
2002) ou Decision Support System
(March et Smith, 1995) ; dans des nu-
méros spéciaux de Journal of Informa-
tion Technology Theory and Applica-
tions (2004), de European Journal of
Information Systems (2008), de MIS
Quarterly (2004) ou encore de Scandi-
navian Journal of Information (2007) ;
ainsi que dans des conférences inter-
nationales soit entièrement dédiées au
design (DESRIST – Design Science Re-
search in Information Systems and
Technology) soit qui proposent depuis
peu des sessions consacrées au design
(ICIS – International Conference on In-

1 La littérature essentiellement anglo-saxonne utilise plusieurs termes pour parler de l’approche du design
science. Dans cet article, nous n’avons pas souhaité nous étendre sur les différences, peu ou prou expli-
cites, entre « design science », « design science research », « design research », etc. Pour plus de facilité, nous
avons conservé la taxonomie anglo-saxonne de « design science ». Nous avons parfois simplifié et utilisé le
mot design pour plus de légèreté dans l’écrit. Il est toutefois intéressant de noter qu’il est plus fréquent
pour les auteurs situant le design science au niveau d’un paradigme d’utiliser les termes de design science,
tandis que design research ou design science research sont plus volontiers utilisés pour faire référence à
la méthodologie. Nous adhérons ainsi aux défintions proposées par Winter (2008 : 471) : « while design re-
search is aimed at creating solutions to specific classes of relevant problems by using a rigorous construc-
tion and evaluation process, design science reflects the design research process and aims at creating stan-
dards for its rigour ».
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formation Systems, ECIS – European
Conference on Information Systems).

Cependant, chercheurs, praticiens et
usagers se sont toujours intéressés à la
problématique du design entendue
comme la conception de SI (Baskervil-
le, 2008 ; Walls et al., 1992 ; McKay et
Marshall 2005). Plus spécifiquement,
tout un pan de notre discipline porte
sur les méthodologies de conception,
des méthodologies dites classiques aux
dernières innovations qui poussent à
intégrer les usagers dès les premières
étapes de la conception (méthodes
RAD, approches sociotechniques, etc.).
L’approche du design science est en ce
sens différente2. Son émergence
marque le basculement d’une problé-
matique de conception d’un SI à celle
de la conception comme démarche
scientifique dans le domaine des SI.
Les recherches en design s’attachent
en effet à répondre aux deux missions
suivantes (Sein et al., 2011) : produire
des contributions théoriques rigou-
reuses et assister les praticiens dans la
résolution des problèmes de terrain.

Dans ce contexte, l’objectif de cet ar-
ticle est d’effectuer un état de l’art sur
l’approche du design science dans le
domaine des SI et de proposer de nou-
veaux éléments permettant de renfor-
cer la portée de cette approche. Ainsi,
dans une première partie, nous nous
attacherons à mettre en lumière les
fondamentaux de cette approche et
ses points saillants. Même si nous no-
terons la prédominance de certains tra-
vaux, nous montrerons également que
l’approche du design science ne

constitue pas un champ unifié appor-
tant une définition unanime. Ainsi, la
seconde partie portera sur la mise en
évidence des trois controverses princi-
pales qui animent ce champ. Par défi-
nition, ces controverses limitent la por-
tée de l’approche du design science
dans le domaine des SI. Nous propose-
rons alors dans une discussion des
voies de réflexion et des pistes de so-
lution pour les chercheurs souhaitant
utiliser ce type d’approche. Nous mon-
trerons notamment que les réponses
aux controverses peuvent être trou-
vées dès lors que le design science est
à juste titre positionné comme paradig-
me scientifique, traversé par divers
courants épistémologiques, et à un
autre niveau comme une méthodolo-
gie spécifique de ce paradigme.

I. L’APPROCHE DU DESIGN
SCIENCE DANS LE DOMAINE
DES SI 

Malgré la relative jeunesse du cou-
rant du design science, il existe actuel-
lement un foisonnement de travaux se
réclamant de cette approche. Notre
objectif consiste ici à en proposer un
éclairage. Dans une première partie,
nous présenterons ainsi les fondamen-
taux de cette approche. Puis, nous
nous attacherons à en offrir une défini-
tion étendue à partir notamment des
articles de Hevner et al. (2004) et Hev-
ner (2007) qui, comme le montre no-
tamment Venable (2010), dominent le
champ. Nous présenterons ainsi leurs

2 Nous avons décidé dans cet article de retenir le terme design science et non science de conception pour
éviter toute confusion et retenir cette différence essentielle.
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éléments de réponse en deux temps :
nous nous focaliserons tout d’abord
sur l’explication des trois boucles de
pertinence, de rigueur et de design
(1.2.), puis, nous expliciterons les cri-
tères d’une « bonne » recherche en de-
sign (1.3.). 

I.1. Les fondamentaux

La majorité des travaux dans le do-
maine du design science en SI trouvent
leurs origines dans l’ouvrage fondateur
de Simon (1996, première édition
1969) The Sciences of the Artificial.
Dans sa conceptualisation des sciences
de l’artificiel, Simon part de l’argument
selon lequel pratiquement tous les élé-
ments de notre environnement don-
nent des témoignages de l’artifice hu-
main. Dans cette perspective, le
monde dans lequel nous vivons appa-
raît beaucoup plus comme façonné
par l’homme, c’est-à-dire « artificiel »,
que comme un monde naturel. Ensui-
te, Simon note que dans le paradigme
des sciences de la nature – essentielle-
ment la physique et la biologie – « il est
difficile de représenter et de rendre
compte des phénomènes artificiels en
raison de leur contingence à leur envi-
ronnement et du caractère téléolo-
gique (orienté par des buts) de ces
phénomènes – et de la difficulté qui en
résulte de démêler ce qui relève de la
prescription de ce qui relève de la des-
cription » (Avenier et Schmitt, 2008).
Dès lors, selon Avenier (2009, p. 57),
Simon propose les sciences de l’artifi-
ciel comme cadre permettant l’analyse
de « projets conceptuels » c’est-à-dire
ayant « pour but à la fois de faire pro-
gresser la compréhension du fonction-
nement et de l’évolution des artefacts

dans leur environnement, et de déve-
lopper des connaissances pertinentes
pour la conception et la mise en
œuvre d’artefacts évolutifs ayant des
propriétés désirées ».

Dans la lignée de Simon, les auteurs
de l’approche du design science s’ac-
cordent à dire que les SI sont des ob-
jets complexes et artificiels, c’est-à-dire
construits par l’homme en vue d’une
finalité. Dès lors, la recherche en SI
peut soit, dans la lignée des sciences
de la nature, consister en l’élaboration
de théories expliquant les caractéris-
tiques de l’artefact technologique et
ses interactions avec l’environnement
(March et Smith, 1995), soit, en s’an-
crant dans les sciences de l’artificiel,
s’intéresser « au comment des phéno-
mènes tels qu’ils pourraient être, à l’in-
vention d’artefacts permettant d’at-
teindre des buts » (Simon, 2004,
p. 207). Il est toutefois intéressant de
souligner que l’ancrage dans les
sciences de l’artificiel n’impose pas
d’aller jusqu’à la conception d’arte-
facts. Certaines recherches peuvent en
effet privilégier le développement de
modes de représentation et de com-
préhension (Avenier, 2009). L’ap-
proche du design science met en re-
vanche l’accent sur la conception qui
devient centrale à la recherche. Dans
cette perspective, le travail des cher-
cheurs en design science dans le do-
maine des SI ne consiste pas en la re-
cherche de vérités ou de lois
universelles mais en la transformation
de pratiques existantes (via des arte-
facts) en situations désirables (McKay
et Marshall, 2005). Les recherches en
design science développent ainsi des
connaissances au service de l’action,
afin de répondre aux enjeux du

10
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monde réel en proposant des systèmes
technologiques qui n’existent pas en-
core. 

Cet ancrage dans les travaux de
Simon ouvre la voie à une nouvelle
forme de recherche dite prescriptive.
L’objectif de la recherche consiste en
effet en l’amélioration de la perfor-
mance des SI et plus exactement en la
création d’artefacts qui englobent les
prescriptions des chercheurs et qui
doivent permettre d’améliorer la per-
formance d’une situation. À ce titre,
March et Smith (1995) montrent que le
critère de validité des sciences du de-
sign, parce qu’elles visent à la création
d’artefact(s) pour servir les objectifs
des individus et organisations, est donc
l’« utilité » (au sens de validation par
l’action prônée par le pragmatisme
-Dewey, 1938-) : l’artefact créé permet-
il d’atteindre les objectifs souhaités ?

Dans la lignée des travaux de Simon
(1996), March et Smith (1995) attirent
notre attention sur le fait qu’il ne faut
pas opposer les recherches en sciences
de la nature et celles en sciences du
design mais au contraire les penser
dans leur complémentarité. En effet,
même si les chercheurs en SI s’intéres-
sent aux phénomènes artificiels, ceux-
ci peuvent être tout aussi bien créés
qu’étudiés. Comme le soulignent Ave-
nier et Smith (2008), il s’agit plus spé-
cifiquement d’une différence de postu-
re : essentiellement une posture
d’analyse dans les sciences naturelles
classiques et une posture de concep-
tion/synthèse – qui, sans exclure l’ana-
lyse, ne se réduit pas à elle – dans les
sciences de l’artificiel. Il est d’ailleurs
intéressant de souligner que les re-
cherches qui privilégient l’analyse ne
se posent pas la question du paradig-

me scientifique (sciences de la nature
ou sciences de l’artificiel) mais adop-
tent en général un positionnement po-
sitiviste (on parle parfois de position-
nement béhavioriste). 

Notons également que ce n’est pas
parce que le design science met l’ac-
cent sur la conception d’artefacts que
toute conception est forcément
sciences du design (cf. le basculement
de la problématique de la conception
à celle du design mentionné en intro-
duction). En effet, il est important de
distinguer la conception routinière
d’artefacts et la recherche en design
qui s’opposent sur la nature des pro-
blèmes que la conception doit ré-
soudre et sur la nature des solutions
proposées (Hevner et al., 2004). Tan-
dis que la conception routinière d’arte-
facts puise dans le stock existant de
connaissances pour créer une solution
qui répond à un problème, la re-
cherche en design explore quant à elle
des problèmes soit non résolus jus-
qu’alors soit dont les solutions existant
actuellement ne sont pas efficaces
voire efficientes. Ainsi, pour Hevner et
al. (2004, p. 81) « the key differentiator
between routine design and design re-
search is the clear identification of a
contribution to the archival knowledge
base of foundations and methodolo-
gies ». L’encadré 1 propose, à travers
un exemple, d’illustrer cette différence.

Il convient enfin de souligner que
malgré l’ancrage commun des auteurs
du domaine du design science dans les
sciences de l’artificiel de Simon (1996),
il n’existe pas de positionnement clair
sur la nature de cet ancrage ou plus
précisément sur la nature du design
science. 

11
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– S’agit-il d’un paradigme scienti-
fique au même titre que les
sciences de la nature ou que les
sciences de l’artificiel ? Si oui, en
quoi ce paradigme diffère-t-il des
sciences de l’artificiel ? 

– S’agit-il d’un paradigme épistémo-
logique ou d’une méthodologie ?
Le Moigne (1995) précise ici que le
questionnement épistémologique
s’articule autour de trois questions,
à savoir : la question gnoséolo-
gique qui traite de la nature de la
connaissance ; la question métho-
dologique qui traite de la constitu-
tion des connaissances ; et enfin la
question méthodologique qui traite
de la valeur des connaissances. 

La littérature dans le domaine du de-
sign science en SI est à ce sujet très
confuse. Si certains définissent en effet
le design science comme un paradig-
me (Hevner, 2007 ; Baskerville, 2008)
sans pour autant explicitement le dé-
crire, d’autres préfèrent parler d’une
méthodologie (Sein et al. 2011). Majo-
ritairement les auteurs restent très flous
quant à sa nature exacte.

I.2. Les trois boucles d’activités :
rigueur, pertinence et design

Souhaitant faire des recherches en
sciences du design l’« égal compa-
gnon » des sciences de la nature, Hev-
ner (2007) met en exergue les trois

Conception vs design : dissocier une activité scientifique de design
d’une activité routinière de conception

Hevner et Chatterjee, dans leur ouvrage de 2010, souhaitent permettre aux
chercheurs novices en design de mieux appréhender la différence « subtile »
entre une activité scientifique de design et une activité routinière de concep-
tion. 

L’exemple pris est celui de l’iPod. Selon ces auteurs, les composants qui
constituent un iPod ne sont pas nouveaux. En revanche, ce qui l’est, c’est la
façon dont ces composants sont agencés afin de produire un artefact disposant
d’une grande qualité auditive. Dès lors, pour savoir s’il s’agit d’une activité
scientifique de design, il faut interroger le processus même de conception et
notamment la création de connaissances nouvelles. Ainsi, deux conditions doi-
vent être remplies : les chercheurs doivent d’une part prouver que leur artefact
est innovant (de par le fait qu’il soit compact par exemple, qu’il soit très ergo-
nomique ou encore qu’il ait une meilleure sonorité). Cet argument est très sou-
vent mis en avant en tant qu’argument commercial. Ils doivent d’autre part do-
cumenter cette nouveauté et l’argumenter en utilisant des méthodes
d’évaluation rigoureuses et en proposant des comparaisons avec des artefacts
similaires. Si de nouvelles connaissances sont créées, alors il est possible de
parler d’une activité scientifique de design. Dans le cas contraire, il s’agira
d’une activité de conception routinière.

Encadré 1 : Activité scientifique de design versus activité routinière
de conception (source : Hevner et Chatterjee, 2010, p. 7).
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boucles d’activités inhérentes à ce type
de recherche, à savoir la boucle de
pertinence, la boucle de rigueur et
enfin la boucle de design, qui se com-
posent et interagissent de la façon sui-
vante :

Forts de la volonté d’améliorer la
pertinence de leurs travaux, les cher-
cheurs en design se fixent comme ob-
jectif premier de répondre aux attentes
des praticiens confrontés à des pro-
blèmes pratiques. Ainsi, la boucle de
pertinence s’initie avec la reconnais-
sance à la fois d’un problème ou d’une
opportunité issus du terrain et, parallè-
lement, avec les critères qui permet-

tront de valider les résultats de la re-
cherche répondant à ce problème. Ces
résultats, une fois la recherche ache-
vée, seront donc évalués au regard de
leur utilité par rapport aux problèmes
ou opportunités rencontrés (en réfé-
rence au pragmatisme et à sa concep-
tion de la validation des connaissances
par l’action -Dewey, 1938-3). Si ces ré-
sultats ne sont pas satisfaisants, soit car
les artefacts créés ne répondent pas à
l’ensemble des exigences, soit parce
que leur utilité est limitée dans la pra-
tique, alors une nouvelle itération de
cette boucle est possible jusqu’à at-
teindre un résultat qui satisfasse les cri-
tères de validité initialement émis.

Figure 1 : Les boucles d’activités des recherches en sciences du design
(issu et adapté de Hevner, 2007, p. 88).

3 Notons que Iivari (2007) est un opposant à l’ancrage pragmatique du design science : « in my view, we
should not conclude that design science necessarily implies the notion of truth from pragmatism as practical
utility » (2007 : 45). À notre connaissance, ses propos ont été peu repris par les auteurs en design science
qui continuent à se référer au pragmatisme.
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La rigueur de la recherche repose
ensuite sur la capacité du chercheur à
sélectionner et appliquer, à partir de la
base de connaissances, les théories et
méthodes scientifiques adéquates pour
concevoir et évaluer son artefact. La ri-
gueur de la recherche repose ainsi sur
la mise en œuvre d’une véritable dé-
marche scientifique aussi bien au ni-
veau de la conception du ou des arte-
facts que de l’évaluation des résultats
de la recherche. Tout comme l’utilité
est le point d’orgue de la pertinence,
l’extension de la base de connais-
sances à l’issue de la recherche permet
d’évaluer la rigueur du travail fourni.
Les connaissances créées pourront
porter sur l’artefact produit (product)
ou sur la méthode (process), voire
même sur ces deux éléments. 

Enfin, la boucle de design revêt une
importance particulière puisqu’elle est
au cœur de cette approche. Pour Hev-
ner et al. (2004), les recherches en de-
sign doivent s’intéresser à la fois au
processus de design et au produit créé,
les deux se complétant l’un l’autre
pour aboutir à la solution finale. Le
processus de design est composé des
deux activités qu’un expert met en
œuvre pour créer un produit innovant,
produit au sens d’artefact résultant du
processus. Ces deux activités sont la
conception et l’évaluation. S’appuyant
sur March et Smith (1995), Hevner et
al. (2004) ajoutent que quatre types
d’artefacts peuvent être produits à l’is-
sue du processus : des construits, des
modèles, des méthodes ou encore des
instanciations. Les construits – ou
concepts – forment le vocabulaire du
domaine, en d’autres termes le langage
formalisé et les connaissances parta-
gées d’une discipline. Ces construits

ou concepts peuvent être plus ou
moins explicités, certains relevant d’un
savoir partagé de la discipline. Un mo-
dèle est constitué d’un ensemble de
propositions ou d’énoncés mettant en
relation des construits. La méthode se
définit comme l’ensemble des étapes
permettant de guider les activités.
Enfin, construits, modèles et méthodes
peuvent être instanciés dans des pro-
duits ou implémentations physiques
visant à exécuter certaines tâches. En
ce sens, l’instanciation démontre la fai-
sabilité et l’efficacité des construits,
modèles et méthodes qu’elle contient. 

Selon Hevner et al. (2004), ces arte-
facts doivent répondre à des pro-
blèmes non résolus jusqu’alors ou
fournir des solutions là où celles exis-
tantes ne sont pas satisfaisantes. En ce
sens, la boucle de design se nourrit ini-
tialement des premiers résultats de la
boucle de pertinence, c’est-à-dire de la
reconnaissance de problèmes ou op-
portunités à saisir. Puis, pour construi-
re et évaluer le process et le produit du
design, le chercheur doit s’appuyer sur
la base de connaissances du domaine
(boucle de rigueur). Les artefacts, une
fois créés, doivent être évalués en
fonction de leur utilité à savoir leur ca-
pacité à résoudre le problème initial
(retour à la boucle de pertinence).
Dans la lignée du pragmatisme, cette
évaluation de l’artefact permet égale-
ment l’évaluation de la connaissance
scientifique créée grâce à sa validation
par l’action. L’impact scientifique de la
recherche sera également évalué au re-
gard de ses apports à la base de
connaissances (retour à la boucle de ri-
gueur). Ce retour à la boucle de ri-
gueur permet ainsi de dissocier une
activité scientifique de design d’une

14
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activité de conception routinière. Au
final, parce que la vie organisationnel-
le est complexe, tout projet de design
inclut des efforts constants de « re-de-
sign ». Dans cette perspective, la
boucle de design est itérative, le pre-
mier artefact conçu ne permettant pas
de répondre totalement au problème
initial. Cependant, pour Hevner
(2007), ce n’est pas l’ensemble des
boucles qui forme un processus itératif
mais bien spécifiquement la boucle de
design qui est relativement indépen-
dante des deux autres, même si elle
s’en nourrit au cours de la recherche. 

I.3. Les critères d’une « bonne »
recherche en design

Hevner et al. (2004), dans leur article
fondateur, se donnent pour objectif de
tracer les contours d’une recherche en
design science. Pour ce faire, ils met-
tent en évidence les sept critères clés
préfigurant d’une « bonne » recherche : 

1) La conception d’un artefact : cet
artefact peut prendre les diffé-
rentes formes énoncées précé-
demment à savoir construits, mo-
dèles, méthodes ou instanciations.
Selon Hevner et al. (2004), il n’est
pas nécessaire d’aller jusqu’à la
conception finalisée d’un artefact
informatique. Comme ils le souli-
gnent, leur définition d’un SI est
plus large que celle d’Orlikowski
et Iacono (2001) ou que celle de
Weber (2003), dans le sens où elle
inclut les construits, modèles et
méthodes, mais également plus
restreinte puisqu’elle ne tient pas
compte explicitement des indivi-
dus, des éléments d’organisation

et de leurs interactions avec l’arte-
fact informatique.

2) La pertinence : est pertinente une
recherche qui développe une so-
lution technique permettant de ré-
pondre à un problème. Le problè-
me doit être soit totalement
nouveau soit mal résolu jus-
qu’alors pour justifier du recours à
une recherche en design (cf. bas-
culement de la conception au de-
sign). Rappelons qu’Hevner et al.
soulignent que ce sont les prati-
ciens qui doivent évaluer la perti-
nence d’une recherche en design. 

3) L’évaluation des artefacts pro -
duits : elle est partie prenante du
processus de design et doit claire-
ment être établie. Elle nécessite
pour ce faire de définir les modes
de mesure appropriés au regard
des méthodologies disponibles.
Hevner et al. (2004) proposent
cinq grands types de méthodes :
observation, méthode analytique,
expérimentation, test, méthode
descriptive. Il est important de
rappeler ici que l’évaluation n’est
pas l’ultime étape de la recherche
mais qu’elle fait partie intégrante
des boucles itératives du proces-
sus (conception / évaluation). Elle
permet ainsi de recueillir des
feedbacks afin d’aider à la
conception et d’atteindre l’objectif
final.

4) Les contributions de la recherche :
elles peuvent à la fois porter sur
l’artefact et/ou sur le processus
même de design à savoir la
conception et/ou l’évaluation.
Ainsi, l’artefact peut être une
contribution en soi comme par
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exemple un prototype ou une mé-
thodologie de développement
tant qu’il apporte de la valeur à la
communauté des praticiens. Cet
artefact peut également être consi-
déré comme une contribution s’il
permet d’étendre et d’améliorer la
base de connaissances en SI.
Enfin, le développement et l’utili-
sation de méthodes d’évaluation
apparaissent également comme
des contributions potentielles tant
leur importance dans les sciences
du design est forte.

5) La rigueur : les chercheurs doivent
en faire preuve au cours du pro-
cessus de conception et / ou
d’évaluation. Elle nécessite de
s’appuyer sur la base de connais-
sances disponibles afin de sélec-
tionner des théories et des métho-
dologies de recherche susceptibles
d’aider le chercheur à concevoir
des artefacts mais également à
évaluer ces mêmes artefacts. En ce
sens, la rigueur nécessite la mise
en œuvre d’un véritable protocole
de recherche scientifique. 

6) La mise en œuvre d’un processus
de recherche itératif : la concep-
tion est un processus de re-
cherche d’une solution effective à
un problème. Ce processus de re-
cherche nécessite, pour débuter,
de restreindre l’étendu du problè-
me. Le premier artefact créé étant
donc rarement satisfaisant, des ef-
forts constants de « re-design »
sont nécessaires. 

7) La communication : le résultat de
la recherche doit pouvoir être
communiqué aussi bien à une au-
dience spécialisée de techniciens

que de managers. Ceci suppose
de fournir suffisamment de détails
pour permettre aux praticiens de
concevoir et d’utiliser l’artefact
dans son contexte, voire pour dé-
terminer s’il est intéressant pour
une organisation de se doter de
cet artefact.

En définissant ainsi les contours du
design science, Hevner et al. (2004) et
Hevner (2007) sont devenus les au-
teurs clés de l’approche dans le domai-
ne des SI. D’ailleurs, nombreux sont
les articles en SI qui ne se réfèrent qu’à
ces auteurs. Pour autant, cette hégé-
monie doit être relativisée. En effet,
d’autres auteurs s’attachent aujourd’hui
à préciser voire à proposer de nou-
velles pistes de définition de l’ap-
proche du design science. C’est sur ces
controverses que nous souhaitons à
présent nous arrêter.

II. DES CONTROVERSES
SUR LA MISE EN ŒUVRE
DE L’APPROCHE DU DESIGN
SCIENCE 

Les critères d’Hevner et al. (2004)
sont largement diffusés dans la littéra-
ture académique et constituent une
pierre angulaire du domaine en four-
nissant des guides pour la réalisation
et l’évaluation de recherches en desi-
gn. Pour autant, même si cet article est
une référence incontournable, cer-
taines des positions adoptées par les
auteurs font débat. Il semble ainsi que
l’apparente hégémonie laisse place en
réalité à une équipe bigarrée, dont les
vues ne sont que peu unifiées. Les
controverses qui animent cette com-
munauté portent essentiellement sur
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les trois éléments suivants : la forme
des contributions de la recherche
(II.1), la méthodologie (II.2) et l’éva-
luation (II.3).

II.1. La forme des contributions
de la recherche

Cette controverse cache en réalité
trois éléments de discussions interdé-
pendants qui, pour des raisons de clar-
té, seront analysés successivement. Le
premier porte sur la nécessité, à l’issue
de toute recherche en design, de
concevoir un artefact informatique ; le
second élément de discussion traitera
de la place de la théorie ; enfin l’évo-
lution de la notion d’artefact informa-
tique à celle de SI, prônée par certains
auteurs, sera abordée.

Les tenants de l’approche du design
dans le domaine des SI (Hevner et al.,
2004 ; Hevner, 2007 ; Walls et al., 1992)
semblent unanimes : le résultat d’une
recherche en sciences du design est,
par définition, un ‘artefact informa-
tique’ (au sens de « IT artefact ») créé
dans le but de répondre à un impor-
tant problème organisationnel. Suivant
March et Smith (1995), construits, mo-
dèles et méthodes sont également des
résultats potentiels d’une recherche en
design (cf. I.2). Cependant, comme le
soulignent Vaishnavi et Kuechler
(2004), il n’y a pas de réel consensus
au sein de la communauté. Par
exemple, la construction de meilleures
théories est pour certain un cinquième
résultat potentiel d’une recherche en
design (cf. paragraphe suivant). Pascal
et al. (2009) soulignent quant à eux
que l’atout majeur d’une démarche de
design dans le domaine des SI (par op-
position à une démarche de design

dans le domaine de l’organisation par
exemple) est la possibilité de créer des
artefacts informatiques. En effet, ces
auteurs ont mis en évidence que l’usa-
ge spécifique d’interfaces informa-
tiques joue deux rôles complémen-
taires : un rôle de médiation qui
supporte l’émergence de compromis
sociotechniques et un rôle de facilita-
teur dans le développement d’un pro-
cessus d’apprentissage collectif. Plus
spécifiquement, Pascal et al. (2009)
montrent, à travers un cas de concep-
tion d’une plateforme web de cartogra-
phie des compétences, que l’implé-
mentation des propositions de design
dans un support informatique a facilité
la communication entre les concep-
teurs et les usagers en offrant des re-
présentations standardisées de la situa-
tion analysée (rôle de médiation). De
plus, ces interfaces informatiques ont
participé activement au processus
d’apprentissage permettant l’enrichis-
sement des connaissances théoriques
et pratiques (rôle de facilitateur). 

Le second élément de discussion
porte ainsi sur la place de la théorie
dans les sciences du design. Si les au-
teurs s’accordent à penser que la
conception d’artefacts doit nécessaire-
ment puiser dans le stock de théories
existantes, ils ne sont en revanche pas
unanimes quant à la nécessité de pro-
duire, à l’issue de la recherche, une
nouvelle théorie. Winter (2008) note
en effet que dans les quatre artefacts
(construits, modèles, méthodes ou ins-
tanciations) définis par March et Smith
(1995) et repris par Hevner et al.
(2004) n’apparaissent ni la théorie ni
les hypothèses de conception de la so-
lution au sens de Walls et al. (1992).
Rappelons que pour Hevner (2007) et

17

7-31(32) Pascal_6-30 Pascal  25/09/12  10:02  Page17



SYSTÈMES D’INFORMATION ET MANAGEMENT

Hevner et al. (2004), est contribution
tout ce qui accroît la base de connais-
sances du domaine, à savoir tout ap-
profondissement théorique ou métho-
dologique, mais également tout
nouveau méta-artefact ou toute nou-
velle expérience acquise par la condui-
te proprement dite de la recherche et
de l’évaluation de l’artefact dans son
environnement. Pour ces auteurs, il ne
semble donc pas nécessaire d’aller jus-
qu’à la formulation de nouvelles théo-
ries. Pour d’autres, cette étape est in-
dispensable et les conduit à
développer toute une littérature défi-
nissant  les contours d’une théorie du
design (Walls et al., 1992 ; Rossi et
Sein, 2003 ; Goldkuhl, 2004 ; Gregor et
Jones, 2007 ; Pries-Heje et Baskerville,
2008). Dans cette optique, si plusieurs
définitions d’une théorie du design
sont offertes, elles s’accordent sur la
nécessaire conception de proposi-
tions/hypothèses de design testables
(elles-mêmes issues du stock de théo-
ries existantes).

Enfin, Carlsson (2006, 2007) montre
que la grande majorité des auteurs en
sciences du design dans la discipline
des SI (Hevner et al., 2004 ; Hevner,
2007 ; Walls et al., 1992 ; March et
Smith, 1995) adoptent une vision très
étroite de la technologie informatique
dans le sens où ils excluent tout le
‘non-technologique’ à savoir acteurs et
organisations. Pour cet auteur, leurs
travaux devraient non pas se réclamer
des sciences du design dans le domai-
ne des Systèmes d’Information mais
des sciences du design dans le domai-
ne des Technologies de l’Information.
Carlsson (2006, 2007) revient ainsi sur
un débat important au sein de notre
communauté portant sur ce qui forme

le cœur de notre domaine. Il montre
que les tenants du design ont majori-
tairement adopté la position de Benba-
sat et Zmud (2003) qui centrent leurs
analyses sur la technologie informa-
tique. Pour sa part, Carlsson (2006,
2007) préfère quant à lui se référer aux
visions plus larges de Myers (2003) et
Alter (2004) et s’intéresse au système
sociotechnique dans lequel cette tech-
nologie informatique sera implémen-
tée. Plus spécifiquement, Carlsson sug-
gère que « l’objectif d’une science du
design en SI est de développer des
connaissances pratiques pour la con-
ception et la réalisation d’initiatives en
SI ou pour l’amélioration de la perfor-
mance des SI existants. Nous enten-
dons par initiatives en SI la conception
et la mise en œuvre d’une intervention
dans un système sociotechnique où les
SI (y compris les artefacts informa-
tiques) sont des moyens essentiels
pour atteindre les résultats souhaités
de l’intervention – ceci incluant ainsi
les organisations, personnes, SI, et
artefacts informatiques – » (Carlsson,
2007, p. 79). Ceci est, selon cet auteur,
la condition pour rendre les recherch-
es en SI plus pertinentes.

Notons que Carlsson (2007) promeut
le développement de connaissances en
design dans le domaine des SI sous la
forme de propositions de design, se re-
prochant ainsi des tenants de la néces-
saire création de connaissances théo-
riques. S’appuyant sur Van Aken
(2004), Carlsson (2010) met en éviden-
ce les cinq composantes d’une propo-
sition de design : (1) une situation Pro-
blématique, (2) une Initiative en SI, (3)
des Mécanismes générateurs, (4) un
Contexte, (5) l’Objectif attendu.
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II.2. La méthodologie

Winter (2008) met en exergue un
manque de référence méthodologique
commune pour les recherches en desi-
gn. Il note ainsi qu’il n’y a pas d’accep-
tation collective des deux processus de
design de March et Smith (1995) à sa-
voir concevoir - évaluer. En effet, Rossi
et Sein (2003) proposent les cinq
étapes suivantes : identifier un besoin
- concevoir - évaluer – apprendre -
théoriser, tandis que Peffers et al.
(2007) en définissent six : identification
du problème et motivation – définition
des objectifs de la solution – design et
conception – démonstration – évalua-
tion – communication. 

Selon nous, la différence entre le
nombre d’étapes n’est pas véritable-
ment en cause dans la mesure où Rossi
et Sein (2003) tout comme Peffers et al.
(2007) ne font que détailler les deux
processus (concevoir et évaluer) pour
mettre en œuvre une recherche en
sciences du design. Au-delà du
nombre d’étapes, les divergences entre
auteurs renvoient d’une part au pro-
blème de la théorisation évoquée pré-
cédemment. En effet, on retrouve dans
les travaux de Rossi et Sein (2003) la
théorisation comme étape ultime de
déploiement d’une recherche en
sciences du design tandis que celle-ci
n’est pas présente dans les travaux de
Peffers et al. (2007). 

Ces divergences cachent d’autre part
une réelle insuffisance méthodolo-
gique. Cette insuffisance est percep-
tible dès lors que nous analysons les
articles qui se réclament de l’approche
du design science. Ainsi, Markus et al.
(2002) s’appuient sur une recherche-
action pour concevoir un artefact sup-

port à l’émergence de processus émer-
gents. Mobiliser la recherche-action
comme guide méthodologique est éga-
lement une position défendue par Mc
Kay et Marshall (2005). À l’inverse,
Rossi et Sein (2003) et Peffers et al.
(2007) s’attachent véritablement à
poser les bases méthodologiques de ce
type d’approche sans recourir à la re-
cherche-action et mettent en évidence
les différences fondamentales entre
une méthodologie de design science et
une méthodologie de recherche-ac-
tion. Il n’y a ainsi aucun accord métho-
dologique entre les tenants de l’ap-
proche du design science en SI.
D’ailleurs, une controverse existe à
l’heure actuelle entre les fervents d’un
rapprochement recherche-action et
méthodologie de design science (Cole
et al., 2005 ; Sein et al., 2011) et ceux
qui pointent leurs différences fonda-
mentales (Iivari et Venable, 2009). Si
tous reconnaissent les complémentari-
tés fortes entre ces deux approches
méthodologiques, cette controverse
nécessite d’être éclairée. 

La recherche-action vise à résoudre
des problèmes réels tout en dévelop-
pant des connaissances scientifiques.
Contrairement aux autres méthodes de
recherche où le chercheur étudie les
phénomènes organisationnels sans les
changer, le chercheur d’action se
préoccupe de créer des changements
organisationnels et d’étudier simul-
tanément le processus. La recherche-
action est ainsi fortement orientée vers
la collaboration et le changement im-
pliquant à la fois les chercheurs et les
sujets. Typiquement, elle est un pro-
cessus de recherche itératif qui capi-
talise sur l’apprentissage par les
chercheurs et les sujets en contexte. À
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ce titre, la recherche-action peut être
qualifiée de méthode clinique pragma-
tique qui met les chercheurs dans un
rôle d’aide aux praticiens. Elle se car-
actérise par un processus en cinq
étapes : le diagnostic qui permet d’i-
dentifier ou de définir le problème ; la
planification de l’action qui vise à ex-
plorer les solutions possibles ; l’action
c’est-à-dire la mise en œuvre de la so-
lution retenue ; l’évaluation qui con-
siste à étudier les conséquences de
l’action ; et enfin l’apprentissage ou
plus précisément l’explicitation des
connaissances acquises par l’expéri-
mentation. 

Pour les tenants du rapprochement
entre recherche-action et méthodolo-
gie de design science, la recherche-ac-
tion apporte aux recherches en design
une meilleure définition et mise en
pratique de l’évaluation. Ici, les auteurs
ne cherchent pas à mieux évaluer le
résultat de leur recherche (produit ou
process) mais à mieux évaluer le pro-
tocole de recherche scientifique mis en
œuvre en utilisant les canons métho-
dologiques d’une recherche-action qui
sont, à l’inverse de ceux en design, de-
puis fort longtemps définis consen-
suellement et stabilisés. 

Plus récemment, certains tenants du
rapprochement entre recherche-action
et méthodologie de design science
(Sein et al., 2011) ont également mis
en évidence la nécessité de coupler
ces deux méthodologies afin de mieux
prendre en compte les éléments du
contexte organisationnel qui influen-
cent le processus de conception. No-
tons que l’intérêt de ces chercheurs
pour les méthodologies de recherche-
action réside dans leur volonté d’ac-
croître la pertinence de leurs re-

cherches (Cole et al., 2005 ; Sein et al.,
2011). À ce titre, la recherche-action
semble pour ces auteurs incontour-
nable dans la mesure où le diagnostic
et la planification de l’action - étapes 1
et 2 - prennent en considération un
contexte large (ce qui ne semble pas
être le cas dans les autres approches
en design telles qu’explicitées précé-
demment). 

L’argument selon lequel le contexte
pris en considération doit être élargi et
que seule la recherche-action le per-
met n’est pas, à notre avis, recevable.
En effet, ces auteurs remarquent à
juste titre que le contexte pris en
compte dans les approches en design
est souvent étroit. Cette critique est
également émise par Carlsson (2007,
2010) qui, rappelons-le, montre la vi-
sion très restreinte de certains travaux
sur le design qui se concentrent sur la
technologie informatique en ne pre-
nant pas en compte le système plus
large dans lequel celle-ci va être
conçue et/ou implémentée. Même si
cette critique obtient à l’heure actuelle
un écho favorable (notamment depuis
l’article fondateur d’Orlikowski et Iaco-
no, 2001), le recours à une méthodolo-
gie de recherche-action pour y ré-
pondre ne semble pas nécessaire. En
effet, Carlsson (2006, 2007) et Pascal et
al. (2012) proposent respectivement,
dans la lignée du réalisme critique, des
méthodologies de design qui permet-
tent la prise en compte du contexte, la
seconde prônant une participation ac-
crue des usagers. 

Bien plus encore, la solution consis-
tant à adopter une méthodologie de
recherche-action en design science
semble pour certains auteurs inconce-
vable. Les détracteurs du rapproche-

20

7-31(32) Pascal_6-30 Pascal  25/09/12  10:02  Page20



LE DESIGN SCIENCE DANS LE DOMAINE DES SYSTÈMES D’INFORMATION : MISE EN DÉBAT ET PERSPECTIVES

ment montrent en effet que dans les
cas où il existe un risque significatif de
non satisfaction du client final notam-
ment car la solution est très innovante
(ce qui est le cas dans les approches
en design), l’utilisation conjointe de
ces deux méthodes n’est pas appro-
priée (Iivari et Venable, 2009). En effet,
ces auteurs montrent que l’utilisation
d’une méthodologie de recherche-ac-
tion pour conduire des travaux en de-
sign doit se faire avec précaution car si
la technologie n’est pas directement ef-
fective, elle peut bloquer les pratiques
des acteurs. En ce sens, tandis que la
recherche-action prône l’intervention
très rapide (il s’agirait de la mise à dis-
position de la technologie développée
dans le cas d’une approche en design),
il faut en amont dans le cas d’une ap-
proche en design effectuer des évalua-
tions in vitro (‘naturalistes’ au sens de
Venable, 2006) afin de s’assurer de ne
pas bloquer les pratiques et donc
perdre l’adhésion des usagers finaux.
Ces auteurs mettent également en évi-
dence que les méthodologies de re-
cherche-action se concentrent plus sur
l’amélioration d’un problème perçu
tandis que les approches en design
doivent mettre l’accent sur la concep-
tion. Notons enfin que pour un certain
nombre d’auteurs, le design science est
une méthodologie qui se suffit à elle-
même et ne nécessite donc pas d’em-
prunter à la recherche action. 

II.3. L’évaluation

Il est tacitement admis au sein de la
communauté du design en SI que
l’évaluation suppose de définir les cri-
tères adéquats qui permettront in fine
de montrer dans quelle mesure l’arte-

fact conçu répond au problème initial.
En ce sens, l’évaluation constitue un
élément clé des recherches en design.
D’ailleurs Hevner et al. (2004) définis-
sent l’évaluation comme une étape
cruciale de la recherche qui suppose
de s’appuyer sur des méthodes scienti-
fiques rigoureuses. March et Smith
(1995) montrent quant à eux que l’éva-
luation fait partie intégrante des activi-
tés d’une recherche en design au
même titre que l’activité de concep-
tion. 

Dans cette perspective, Hevner et al.
(2004) proposent plus spécifiquement
cinq méthodes d’évaluation des arte-
facts produits. Pour autant, ils ne pré-
cisent ni comment mettre en œuvre
ces méthodes, ni le mode d’évaluation
approprié à un type de recherche.
Ainsi, tandis que l’évaluation est décri-
te comme une étape indispensable, la
littérature reste très vague sur les diffé-
rents choix de stratégies et de mé-
thodes disponibles (Pries-Heje et al.,
2007 ; Winter, 2008). 

La question des modes d’évaluation
est encore ouverte mais quelques
pistes de réflexion sont à souligner.
Parmi celles-ci, notons l’article de
Pries-Heje et al. (2007) qui, s’appuyant
sur Venable (2006), proposent une ma-
trice d’évaluation. Cette matrice dis-
tingue d’une part les choix à effectuer
en termes de moment. Ici, deux types
d’évaluation sont proposés : une éva-
luation ex ante c’est-à-dire avant la
conception d’un artefact et une évalua-
tion ex post, après la conception d’un
artefact. Cette matrice dissocie d’autre
part les modes d’évaluation. À ce titre,
les auteurs mettent en évidence des
formes d’évaluation dites « natura-
listes » d’une part c’est-à-dire en usages
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réels, des formes d’évaluation dites
« artificielles » d’autre part telles que
des expérimentations en laboratoire,
des simulations, etc. Cette matrice doit
ainsi aider le chercheur dans le choix
de la stratégie d’évaluation appropriée,
lequel doit s’effectuer sur la base des
réponses aux trois questions sui-
vantes : 

– quand l’évaluation doit-elle être
menée ? ex ante, ex post ou les
deux ;

– que faut-il évaluer : le produit
c’est-à-dire l’artefact issu de la re-
cherche ou le process (à savoir la
conception et/ou l’évaluation) ?

– comment évaluer ? il est alors
question de choisir entre les
formes d’évaluation naturalistes
et/ou artificielles.

Selon ses auteurs, ce modèle a une
double utilité. Il peut servir de support
aux chercheurs souhaitant évaluer le
résultat de leur recherche en design
pour choisir la stratégie d’évaluation
appropriée. Il peut aussi être utilisé
pour mieux comprendre les rapports
d’évaluation faits par des pairs sur des
recherches soumises à évaluation, qui,
bien souvent, comporte une grande
part d’implicite.

En revanche, il nous semble que l’ar-
ticle de Pries-Heje et al. (2007), à l’ins-
tar des travaux en design dans le do-
maine des SI, reste encore limité dans
sa réponse au problème de l’évalua-
tion. En effet, même si l’accent est
porté sur l’évaluation du produit et du
process, rien n’est véritablement expli-
cité en tant que tel. Au niveau du pro-
duit par exemple, il semble qu’une
controverse existe sur qu’est-ce

qu’évaluer le produit. Ainsi, les tenants
d’une approche du design en TI sem-
blent limiter l’évaluation à celle de l’ar-
tefact informatique c’est-à-dire à l’ana-
lyse des réponses offertes par les
spécifications de la technologie au
problème initial. En prônant une ap-
proche du design plus large c’est-à-
dire qui considère non pas unique-
ment la technologie informatique mais
le système d’information (comme le
propose Carlsson, 2007), l’évaluation
ne devrait-elle pas plus largement in-
clure l’usage de cet artefact informa-
tique voire les nouvelles pratiques
suite à l’implémentation du SI ? Au ni-
veau du process, les auteurs s’accor-
dent à limiter l’évaluation du process à
l’évaluation de la méthodologie de dé-
veloppement mise en œuvre. Cepen-
dant, le design science est défini
comme un nouveau mode de re-
cherche qui, à ce titre, nécessite une
évaluation spécifique. Or, la rigueur du
travail n’est pour le moment appréciée
qu’à hauteur de l’usage de méthodolo-
gies d’évaluation rigoureuses de la mé-
thodologie de développement et non
au regard de la méthodologie de re-
cherche mise en œuvre. L’extrait sui-
vant de McKay et Marshall (2005, p. 6)
est à cet égard fort intéressant : 

« Hevner and March (2004, p.109)
write that the goal of design science
research is ‘the development and eva-
luation of technologies’. A similar stan-
ce is adopted by Power (2004, p. 2)
who argues that design science resear-
ch is ‘about building innovative tech-
nology systems…and evaluating them’.
This seems profoundly confusing.
These authors are asserting that the
goal of research is to develop, or build,
or evaluate, for example, whereas we
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would assert that the goal of research
must be to conduct research into so-
mething. If we read that the goal of de-
sign science research was to undertake
research into the development and
evaluation of technologies, or research
into building innovative technology
systems, then this would seem reaso-
nable ». 

Notons enfin que les travaux qui trai-
tent de l’évaluation des recherches en
design science font l’impasse d’une ré-
flexion en amont sur le positionne-
ment épistémologique retenu. Or,
comme le soulignent Langley et Royer
(2006), il est nécessaire de mener une
réflexion sur la cohérence entre pers-
pectives épistémologiques, critère de
qualité et méthodes de recherche. En
d’autres termes, l’évaluation d’une re-
cherche ne peut être pensée indépen-
damment du paradigme épistémolo-
gique dans lequel la recherche se
situe.

III. DISCUSSION 

Nous avons proposé tout au long de
cet article de refléter les travaux en de-
sign science dans le domaine des SI.
Nous nous sommes dans un premier
temps attachés à définir les fondamen-
taux de cette approche à savoir son
ancrage dans les sciences de l’artificiel
de Simon et ses points saillants, admis
et partagés. Dans une seconde partie,
nous avons mis en évidence que trois
controverses posent problème au sein
de cette approche et en diminuent
ainsi la portée. L’analyse de ces contro-
verses a notamment fait apparaître
l’importance de définir clairement le
statut de l’approche du design science.

Sous ce même terme de design science
se cachent en effet des définitions dis-
parates. Le design science est parfois
élevé au rang de paradigme dont fina-
lement on ne sait peu de choses, par-
fois défini comme une méthodologie
mais non consensuelle, enfin des au-
teurs effectuent parfois des confusions
importantes en essayant de définir le
paradigme mais en empruntant, dans
la description, des termes plus appro-
priés à la définition d’une méthodolo-
gie. 

En guise de discussion, nous souhai-
tons lever ces confusions et proposer
quelques pistes de réflexion supplé-
mentaires autour des deux axes sui-
vants : le design comme paradigme et
le design comme mode 2 de re-
cherche. Ces pistes de réflexion nous
semblent intéressantes car elles intro-
duisent des éléments de réponse pour
parer à la fragilité de l’approche du de-
sign science en SI. Les développe-
ments de l’approche du design science
dans d’autres disciplines des sciences
de gestion, et notamment de l’organi-
sation, apportent ici des éclaircisse-
ments intéressants et des pistes de so-
lution à l’ensemble des controverses
évoquées. Nous avions volontairement
choisi de ne pas les aborder précé-
demment afin d’une part de ne pas
compliquer le discours mais également
afin de circonscrire celui-ci au seul do-
maine des SI. 

III.1. Le design comme paradigme

À plusieurs reprises nous avons
constaté que des auteurs définissaient
l’approche du design comme un para-
digme. Ainsi, Hevner et al. (2004) ou
encore Baskerville (2008) placent le
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design comme un paradigme alternatif
aux sciences de la nature. Cette posi-
tion est elle aussi beaucoup débattue
dans les recherches en organisation
notamment par des auteurs tels
Romme (2003), Romme et Endenburg
(2006) ou encore Van Aken (2005) et
Avenier (2009). Cependant, si les au-
teurs en organisation s’interrogent sur
les fondements de ce paradigme, il
nous semble, à l’instar de Niehaves
(2007) et McKay et Marshall (2005),
que cette discussion est sensiblement
inexistante dans le domaine des SI. Ce
manque d’explicitation est pour partie
dû à l’hégémonie tacitement admise
du positivisme dans les revues nord-
américaines et qui semble être le posi-
tionnement épistémologique retenu
par des auteurs comme Hevner et al.
(2004) ou March et Smith (1995)4. Il
n’en reste pas moins que questionner
les apports de l’approche du design
science nécessite de mettre en exergue
les parti-pris philosophiques et épisté-
mologiques adoptés par les différents
auteurs. Ces parti-pris influencent en
effet la définition même d’une re-
cherche rigoureuse, valide et de quali-
té. Ainsi, certaines controverses n’ont
pas lieu d’être ou sont tout du moins
mal énoncées dans la mesure où elles
portent davantage sur des positionne-
ments épistémologiques que sur les
définitions même de qualité, évalua-
tion, validité, etc. 

Dans cette perspective, la distinction
faite par Avenier (2009, 2010) entre pa-
radigme scientifique et paradigme
épistémologique est fort utile. Selon
elle, les sciences de l’artificiel telles
que défini par Simon constituent un
paradigme scientifique alternatif à
celui des sciences de la nature. Plu-
sieurs paradigmes épistémologiques
peuvent s’inscrire dans ces paradigmes
scientifiques tels le constructivisme ra-
dical mais également le réalisme cri-
tique ou encore le positivisme. Le de-
sign science apparaît dans ce contexte
comme un exemple de sciences de
l’artificiel qui, comme le souhaitait
Simon, place la conception au cœur de
ses préoccupations. La figure suivante
a pour objectif d’illustrer, à travers des
références d’articles, les associations
faites dans la littérature entre ces deux
types de paradigmes. Cette figure em-
prunte les références proposées par
Avenier (2010), en grande majorité
issue du domaine de l’organisation,
auxquelles nous avons ajouté des au-
teurs en design science dans le domai-
ne des SI.

La distinction au sein des sciences de
l’artificiel entre paradigmes épistémo-
logiques met ainsi en évidence que
derrière le vocable design science se
cachent des réalités différentes. En
effet, selon le paradigme épistémolo-
gique dans lequel la recherche en de-
sign sera pensée, la nature des
connaissances mobilisées, les métho-

4 Cette hégémonie du positivisme nord-américain est un point de discorde important entre ce qu’il est cou-
rant de nommer les approches anglo-saxonnes vs européennes (et notamment allemande) du design scien-
ce. Par exemple, Niehaves (2007), tenant de l’approche allemande, prône un pluralisme épistémologique
de l’approche. Ces différences ont donné lieu à discussions notamment à travers la publication par Österle
et al. (2011) - tenants de l’école allemande- d’un mémorandum sur leur vision du design, mémorandum
discuté dans ce même numéro par Baskerville et al. (2011) pour le point de vue anglo-saxon.
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dologies de recherche et les processus
d’évaluation des résultats vont différer.
Un positionnement épistémologique
positiviste consistera à appliquer des
connaissances positives de l’organisa-
tion et de l’artefact informatique, c’est-
à-dire à reconnaître l’existence de lois
qui décrivent le fonctionnement des
artefacts. En ce sens, les outils sont dé-
terministes et se suffisent à eux-mêmes
(leur implémentation produira les ef-
fets escomptés) ce qui explique que
des auteurs comme Hevner et al.

(2004) ou March et Smith (1995) se
centrent sur l’artefact informatique et
non sur le système. En revanche, le pa-
radigme réaliste critique prend posi-
tion pour une indétermination de la
science sociale. Les artefacts ne sont
pas déterministes et produiront, dans
des contextes différents, des résultats
différents. En ce sens, l’évaluation doit
tenir compte des usages des artefacts
informatiques dans leur contexte voire
s’attacher à l’analyse des nouvelles
pratiques liées à l’implémentation de

Paradigme
scientifique

Paradigme
épistémologique

Sciences de la Nature Sciences de l’Artificiel

Paradigme
épistémologique
positiviste

McKelvey, 19975

– les sciences de
l’organisation quasi-
naturelles –

IS design science : Hevner
et al., 2004 ; Hevner, 2007,
March et Smith, 1995

Organisational design
science : Grandori et
Furnari, 2008

Paradigme
épistémologique réaliste
critique

IS design science : Carlsson,
2006, 2007, 2010

Organisational design
science : Van Aken 2004,
2005 ; Denyer et al., 2008

Paradigme
épistémologique
constructiviste

Maturana (2000)
-biologie-

Sciences of design :
Le Moigne, 2001, 2002 ;
Van Gigch, 2002

5 Dans son article, Avenier (2010) ne dissocie pas les paradigmes positiviste et réaliste critique. Ainsi, nous
ne nous risquons pas à classer McKelvey (1997) dans l’un ou l’autre de ces paradigmes. La distinction ne
sera effective que dans le paradigme des sciences de l’artificiel.

Figure 2 : Exemples d’association entre paradigme scientifique
et paradigme épistémologique dans la littérature académique

(adapté de Avenier, 2010)
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l’artefact informatique créé (Pascal et
al., 2012 ; Carlson, 2010). 

Il est intéressant de noter que nous
n’avons pas trouvé en SI de travaux en
design science prônant un ancrage
dans le paradigme épistémologique
constructiviste. Il est également impor-
tant de rappeler que des auteurs fran-
çais, notamment dans les domaines de
l’organisation ou de la stratégie, défen-
dent depuis de nombreuses années
l’ancrage des sciences de gestion dans
le paradigme des sciences de l’artificiel
(Le Moigne, 1995) ou encore les ap-
ports de la conception à des méthodo-
logies de recherche (Hatchuel, 2001).

III.2. Le design comme mode 2
de recherche

Van de Ven et Johnson (2006) identi-
fient deux façons d’appréhender l’écart
croissant entre la théorie et la pratique
et donc le problème de la pertinence.
La première, nommée mode 1, consi-
dère la création de connaissances
comme l’activité spécifique de la com-
munauté académique. La connaissance
théorique ici créée pose ensuite le pro-
blème de son transfert vers la commu-
nauté des praticiens. Dans cette pers-
pective, Benbasat et Zmud (1999)
proposent d’améliorer la pertinence
des recherches en choisissant des su-
jets en lien avec des problématiques
que se posent les praticiens et en pu-
bliant des recherches dans un langage
compréhensible par ces mêmes prati-
ciens. La seconde, nommée mode 2,
considère les connaissances théoriques
et pratiques comme deux types de
connaissances distincts mais complé-
mentaires. Ici, l’écart croissant entre la
théorie et la pratique ne repose plus

sur un problème de transfert mais relè-
ve plutôt « d’un problème de produc-
tion de la connaissance » (Van de Ven
et Johnson, 2006, p. 803). 

Les auteurs s’interrogeant sur les ap-
proches du design science dans le do-
maine de l’organisation (Romme et En-
denburg, 2006 ; Van Aken, 2005 ;
Hatchuel et al., 2006 ; Denyer et al.,
2008) se sont d’emblée inscrits dans un
mode 2 de recherche. Dans cette pers-
pective, l’accent porte sur le problème
de la production de connaissances qui
nécessite la mise en œuvre d’un véri-
table dialogue au cours du processus
de design afin que les chercheurs et
les praticiens co-produisent les
connaissances nécessaires à l’élabora-
tion de l’artefact (Pascal et al., 2012).

Dans le domaine des SI, Hevner et
al. (2004) se réfèrent à l’article de Ben-
basat et Zmud (2003) ce qui nous
conduit à penser que leurs recherches
en design s’inscrivent dans un mode 1
de recherche. En effet, rappelons que
pour ces auteurs, une recherche en de-
sign s’initie avec la reconnaissance
d’un problème émanant d’un terrain
qui suppose des discussions avec les
praticiens afin de fournir un artefact ré-
pondant au problème initial. Comme
nous l’avons montré dans le para-
graphe I.2., Hevner (2007) dissocie la
boucle de pertinence, de rigueur et la
boucle de design. Il spécifie ainsi que
même si ces boucles interagissent (les
boucles de pertinence et de rigueur
nourrissent la boucle de design), seule
la boucle de design est véritablement
itérative. Il semble ainsi que la place
des praticiens est relativement restrein-
te dans la mesure où ils ne participent
qu’à la formalisation du problème ini-
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tial puis à l’évaluation de l’artefact
final.

Plus généralement, pour les autres
auteurs en design dans le domaine des
SI, il n’y a pas de positionnement ex-
plicite. Ainsi, si ces auteurs s’accordent
à vouloir améliorer la pertinence des
recherches en sollicitant les praticiens
dans le processus de design, il n’y a
pas de véritable précision sur la façon
dont ces praticiens participent au pro-
cessus de design. Ce positionnement
ne manque pas de soulever des inter-
rogations. En effet, la discipline SI re-
connaît depuis de longues années que
l’intégration des usagers/praticiens
dans les processus de conception des
SI est un facteur fondamental de réus-
site du système créé. À ce titre, un
nombre important de méthodologies
de développement des SI ont été
conçues, prônant un rôle accru de ces
usagers praticiens (conception partici-
pative, méthode ETHICS, méthodes
RAD, approches sociotechniques etc.). 

À ce jour, peu d’auteurs en SI (hor-
mis à notre connaissance Markus et al.,
2002 et McKay et Marshall, 2005) ont
attiré l’attention sur cette probléma-
tique malgré l’importance qu’elle revêt
pour atteindre la pertinence que re-
cherchent les auteurs des approches
en design science dans cette discipline.
Améliorer l’intégration des praticiens
dans le processus de conception pour-
rait ainsi conduire à améliorer la perti-
nence des recherches par la combinai-
son des savoirs pratiques et des savoirs
théoriques. En effet, les praticiens par-
ticiperaient au processus comme
concepteurs ce qui implique une
meilleure prise en compte de leurs at-
tentes et également du contexte. Une
meilleure prise en compte des prati-

ciens permettrait également de ré-
soudre la controverse méthodologique
soulevée précédemment sur la re-
cherche-action. En effet, dès lors que
l’intégration des praticiens devient ef-
fective, il n’est plus utile de coupler re-
cherche-action et design, les méthodo-
logies de design incluant les
préoccupations propres à la recherche-
action (plus de place pour les prati-
ciens, meilleure prise en compte du
contexte).

CONCLUSION

Dans cet article, nous nous étions
fixé comme objectif de mettre en lu-
mière l’approche du design science.
En explicitant dans une première par-
tie les principes fondateurs de cette
approche, nous avons montré com-
ment celle-ci a été construite en lien
avec la volonté de produire des re-
cherches à la fois rigoureuses et qui ré-
pondent à des problèmes pratiques
émergeant des interactions avec les
praticiens. Le recours aux sciences de
l’artificiel de Simon apparaît alors
comme le point de rencontre de l’en-
semble des travaux. Les apports
développés par Hevner et al. (2004) et
Hevner (2007) sont arrivés à dominer
les critères, normes, lignes directrices
et attentes concernant la façon dont
une recherche en design doit être
menée. Cependant, nous avons égale-
ment montré dans une seconde partie
qu’il existe d’autres points de vue que
ceux développés par Hevner et al.
(2004) et Hevner (2007). La mise en
évidence des trois grandes contro-
verses qui animent l’approche du desi-
gn science fait ainsi apparaître
quelques fragilités qui diminuent sa
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portée. Cependant, cette approche est
loin d’être stabilisée, et, compte tenu
de sa nouveauté relative, il nous
semble que la reconnaissance de telles
controverses ne peut qu’être féconde.
Elle nous a ainsi permis d’apporter des
éclaircissements dans les méandres
d’une littérature prolifique ainsi que
des approfondissements et pistes de
solutions. Il en ressort que tout cher-
cheur désireux de s’orienter vers ce
type d’approches doit effectuer un cer-
tain nombre de choix (tels ceux éclai-
rés dans cet article). Ces choix peuvent
se résumer ainsi : (1) utiliser une ap-
proche du design défendue par des
auteurs et la justifier (tels Gaspoz et Pi-
gneur (2007) qui s’appuient sur Hev-
ner et al. (2004) ou encore Markus et
al. (2002) qui se réfèrent à l’approche
défendue par Walls et al. (2002)), (2)
utiliser les apports de différents tra-
vaux afin de répondre au mieux aux
contingences de la recherche et entrer
ainsi dans les controverses citées - ce
qui suppose en amont de justifier en
quoi ces choix peuvent améliorer la ri-
gueur et la pertinence de la recherche
(tels Pascal et al., 2012).
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