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GUIDES de CONNAISSANCES
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RÔLES & OBJECTIFS

En phase de découverte 

• Guider l’équipe projet dans la 
recherche documentaire, la veille 
bibliographique mais aussi  dans ses 
investigations sur le terrain. 

• Répertorier et organiser l’ensemble 
des connaissances étudiées par tous 
les acteurs du projet, toute discipline 
confondue.

• Garantir une certaine pertinence et 
exhaustivité des connaissances 
recueillies. 

• Faciliter la communication et le 
partage d’une compréhension 
commune des connaissances du 
contexte du projet au sein de l’équipe 
projet. 

• Faciliter la prise de décision.

Nous avons défini six Guides de 
Connaissances différents : 

1. Le Guide de Connaissances des
personnes renvoie aux 
caractéristiques et aux tendances en 
liens avec les personnes ciblées par le 
projet. Ces personnes peuvent être 
des utilisateurs, usagers, acheteurs, 
opérateurs, consommateurs, aidants, 
experts, …

Les caractéristiques et tendances 
sociodémographiques recoupent 
les informations relatives au sexe, à 
l’âge, à la profession, à l’habitat, au 
statut, aux revenus des personnes. 

Les caractéristiques et tendances 
sociales des personnes font 
référence à l’environnement 
socioculturel, aux réseaux sociaux 
des personnes, aux liens qu’elles 
entretiennent avec les autres parties 
prenantes. 

Les caractéristiques et tendances 
culturelles des personnes 
correspondent aux styles et modes 
de vie, aux us et coutumes, aux 
éléments culturels définissant les 
pratiques.

Les caractéristiques physiques 
font référence aux informations liées 
à la physiologie, l’anatomie, 
l’anthropométrie, mais également 
aux capacités sensorielles et 
motrices des personnes.

Les Guides de Connaissances visent 
à recueillir et organiser l’ensemble 
des informations et connaissances 
relatives aux différents composants 
du contexte d’étude : les 
caractéristiques et les tendances sur 
les personnes, les univers, les 
produits, le temps, les lieux et les 
espaces ainsi que les usages.

Guides de Connaissances

GUIDES de CONNAISSANCES

Les caractéristiques cognitives 
recoupent essentiellement les 
capacités de mémoire, 
attentionnelles, de 
raisonnements et 
d’apprentissage. 

Les caractéristiques 
psychologiques des personnes 
correspondent à la personnalité, 
l’état d’esprit, le caractère, la 
mentalité, la motivation, les 
capacités d’imagination. 

Les caractéristiques 
idéologiques peuvent se 
détailler en termes d’influences, 
d’aspirations, de rêves, de désirs 
et de valeurs. `

2. Le Guide de Connaissances des 
produits renvoi aux caractéristiques 
et aux tendances en liens avec les 
produits existants ou conceptuels. Le 
terme produit est utilisé dans sa 
définition la plus large. Il englobe les 
produits de services (transport, 
voyage, ...), les produits numériques 
(logiciel, application, ...) et les produits 
matériels (meuble, moteur, ...). Un 
produit peut être physique ou 
immatériel, ou une combinaison des 
deux (objets connectés). 

Les caractéristiques historiques 
d’un produit sont liées à ses 
origines, sa provenance, mais 
également aux transformations, 
évolutions et mutations qu’il a 
subi au cours de l’Histoire. 
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Les caractéristiques liées à 
l’image, à l’identité 
correspondent aux symboliques 
portées par le produit, à sa 
philosophie. Elles peuvent être 
assimilées à la personnalité du 
produit. 

Les caractéristiques et 
tendances esthétiques des 
produits sont liées à leurs styles, à 
leurs proportions, à leurs 
harmonies, à leur équilibre, à 
leurs formes et autres codes 
esthétiques.

Les caractéristiques et 
tendances sensorielles des 
produits font référence aux 
couleurs, aux textures, aux motifs, 
aux contrastes, aux sons, aux 
odeurs, aux goûts, ... 

Les caractéristiques et 
tendances fonctionnelles des 
produits correspondent aux 
fonctions, aux possibilités 
d’interactions, aux 
transformations, aux services, ... 

Les caractéristiques et 
tendances liées aux matériaux 
utilisés font référence aux types 
de matériaux, à leurs propriétés 
mécaniques, écologiques et 
également à leurs propriétés 
symboliques et esthétiques. 

Les caractéristiques et 
tendances liées aux procédés 
de fabrication correspondent 
aux procédés utilisés pour la mise 
en forme, la transformation, 
l’assemblage et les finitions des 
produits. 

Les caractéristiques et 
tendances techniques et 
technologiques font référence 
aux mécanismes, aux liaisons, aux 
cinématiques, aux interfaces et 
aux technologies utilisés, ainsi 
qu’à leurs performances.

Les caractéristiques et 
tendances écologiques visent à 
identifier les impacts 
énergétiques, sur les ressources 
naturelles, sur la biodiversité, 
ainsi que les risques de déchets, 
de gaspillages, de pollutions. 
Mais aussi à identifier les 
tendances et produits vertueux, 
éco-conçus, responsables, …, 
plus ou moins éloignée du sujet 
d’étude.

Les caractéristiques et 
tendances économiques se 
focalisent sur les prix de ventes, 
les coûts de fabrication, les coûts 
de distribution. 

Les caractéristiques et 
tendances concurrentielles
visent à positionner le produit sur 
un marché, par rapport aux 
leaders, aux concurrents directs 
ou indirects. 

GUIDES de CONNAISSANCES

Les caractéristiques et 
tendances réglementaires font 
référence aux droits d’auteur, à la 
propriété intellectuelle et 
industrielle, aux normes, aux 
brevets mais également au droit 
du travail, aux lois sur la 
responsabilité sociétale des 
entreprises, sur la protection de 
l’environnement, sur la protection 
animale. 

3. Le Guide de Connaissances des
lieux et les espaces regroupe 
l’ensemble des informations et 
connaissances relatives aux lieux et 
aux espaces des usages étudiés.

Les caractéristiques et 
tendances liées à l’organisation 
des lieux et des espaces font 
référence aux dispositions, aux 
agencements, aux organisations, 
aux aménagements et aux 
emplacements.

Les caractéristiques liées à 
l’esthétique des lieux et des 
espaces concernent les décors, 
les styles, les apparences et les 
architectures. 

Les caractéristiques liées aux 
ambiances physiques des lieux 
et des espaces sont en relations 
avec les ambiances thermiques, 
lumineuses, sonores, sensorielles 
et météorologiques. 

4. Le Guide de Connaissances du 
temps fait directement référence à 
toutes les informations et 
connaissances reliées au contexte 
temporel des situations d’usage. 

Les caractéristiques liées à la 
mesure du temps correspondent 
à des durées, des fréquences, des 
cycles d’utilisation du produit.

Les caractéristiques liées à 
l’organisation temporelle font 
référence aux périodes, aux 
moments, aux saisons, aux dates 
des situations d’usage.

Les caractéristiques liées aux 
circonstances sont à relier aux 
occasions, aux événements 
entrainant des utilisations du 
produit ou des situation d’usage.
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5. Le Guide de Connaissances des 
univers regroupe l’ensemble du 
contexte thématique, socioculturel, 
éthique et politique du contexte de 
l’étude. 

L’univers thématique
correspond au thème du projet 
d’étude, aux univers symboliques, 
sensoriels, sous-jacents au projet.

L’univers socioculturel fait 
référence aux milieux, secteurs, 
domaines, champs d’activités du 
projet. Il prend également en 
considération les évolutions et 
tendances sociétales.

L’univers éthique fait référence 
aux valeurs portées par le projet 
en termes de responsabilités 
sociétales, de solidarité, 
d’environnement. 

L’univers politique correspond 
au contexte politique local, 
national, voir international de 
développement du produit ou de 
son environnement. La 
dimension économique peut 
également apparaitre ici.

6. Le Guide de Connaissances  des 
usages, ou des situations d’usages, 
fait référence aux éléments 
observables des activités réelles ainsi 
que des pratiques habituelles (us, 
coutumes, traditions, habitudes, 
modes de vie) des personnes pour 
satisfaire des objectifs (fonctionnels 
et/ou émotionnels). 

Les caractéristiques et 
tendances des activités, des 
tâches, des habitudes, des us et 
coutumes correspondent au 
déroulement des activités, aux 
écarts entre le prescrit (la notice) 
et le réalisé et à l’étude des 
erreurs d’utilisation et des usages 
détournés.

Les caractéristiques des 
interactions correspondent aux 
types de communications, de 
verbalisations, à la prise 
d’informations, aux flux, ... 

Les caractéristiques de 
performances font appel aux 
notions d’efficacité, d’efficience et 
de satisfaction, aux regards des 
performances techniques, 
fonctionnelles et d’utilisabilité 

Les caractéristiques de 
consommation correspondent 
aux habitudes et modes de 
consommation liées aux produits, 
aux comportements d’achats des 
consommateurs de cette 
typologie de produits.

GUIDES de CONNAISSANCES

Guide de connaissances en format numérique ou dans un cahier.
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RECETTE D’UTILISATION
1. Réaliser une veille bibliographique : 

s’appuyer sur les mots-clés du 
brainstorming réalisé autour du 
Plateau Découverte et autour des 
thèmes et sous-thèmes définis dans 
les six Guides de Connaissances pour 
guider vos recherches.

2. S’appuyer aussi sur les données 
récoltées sur le terrain, issues des 
entretiens, observations, immersions, 
…

3. Compléter les Guides de 
Connaissances

4. Partager les guides avec l’ensemble 
de l’équipe projet. L’équipe décide si 
les connaissances recueillies sont 
suffisantes pour poursuivre le projet 
ou si une veille complémentaire doit 
être conduite. Sur le Plateau 
Découverte, les différents items sont 
coloriées, annotés en fonction de la 
complétude des connaissances 
recueillies. Cette analyse doit 
permettre d’identifier les expériences 
observées et de les relever sur 
l’élément central du Plateau 
Découverte.

5. Synthétiser les découvertes dans 
des planches de synthèse pour 
faciliter leur communication auprès 
des parties prenantes du projet, 
comme le client, le commanditaire de 
l’étude ou porteur du sujet.

CONSEILS

• Analyser et récolter des données fiables 
(qualitatives et quantitatives)

• Préciser les références bibliographiques

• Ce recueil de connaissances peut être 
réalisé par différentes méthodes : 
analyse de la littérature, analyse des 
tendances, prospective, observations sur 
le terrain, entretiens avec des utilisateurs, 
des usagers, des experts, etc. 

• Les Fiches Outils P&P, Entretien, 
Simulation et Immersion, peuvent servir 
de support à la réalisation de cette étape.

• Renseigner les Guides de Connaissances  
soit en numérique, soit en manuscrit (en 
les imprimant ou dans un cahier).

• Notre démarche et nos outils ont été 
créés pour faciliter l’interdisciplinarité. 
Les différentes parties des Guides de 
Connaissances peuvent être complétées 
par des experts métiers différents. Ainsi, 
ils peuvent favoriser la prise en compte 
des expertises et de la culture de chacun 
pour la mise en commun des 
informations.  

• Partager les connaissances au fur et à 
mesure de leur complétude avec chaque 
acteur projet qui peut ainsi en extraire les 
informations qu’il utilise habituellement 
dans sa discipline.

• Se nourrir des informations 
traditionnellement collectées et traitées 
par les autres experts métiers.

GUIDES de CONNAISSANCES

Étapes d’utilisation des Guides de Connaisssances.

1. 2.

3. 4.
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GUIDE DE CONNAISSANCES des PERSONNES

Exemple d’une fiche d’un Guide de Connaissances des personnes complété
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POUR ALLER PLUS LOIN : Utilisateur vs Personnes
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GUIDE DE CONNAISSANCES des PRODUITS

Exemple d’une fiche d’un Guide de Connaissances des produits complété
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GUIDE DE CONNAISSANCES des USAGES

Exemple d’une fiche d’un Guide de Connaissances des usages complété
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