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Résumé 
Dans cette étude, nous examinons comment les méthodologies de 

co-design soutiennent le partage des connaissances, l’apprentissage et la 
co-création de connaissances entre les participants et les designers. Nous 
avons analysé 65 articles publiés entre 2010 et 2020 qui portent sur les 
processus de co-design, leur approche méthodologique et les outils, les tech-
niques, les stratégies et les méthodes (OTSM) utilisés. Nous présentons dans 
cet article les différentes approches méthodologiques proposées dans cette 
littérature, et relatives aux trois objectifs associés aux connaissances tout 
au long du processus de co-design : le partage des connaissances, l’appren-
tissage mutuel et la co-création de connaissances. Alors que ces dernières 
années, les approches participatives se sont concentrées particulièrement 
sur la mobilisation des connaissances des usagers, il est démontré que le 
partage des connaissances des experts est tout aussi essentiel afin que ces 
usagers puissent à leur tour contribuer de manière significative au processus 
de co-design. Les résultats soulignent à quel point la recherche menée au 
fil du co-design et la mise en œuvre opérationnelle du co-design offrent des 
possibilités d’approche transdisciplinaire tant à l’échelle de la conception que 
de la recherche scientifique. L’article se conclut avec des conseils adressés 
tant aux praticiens de la conception qu’aux chercheurs quant à la manière, la 
temporalité et les raisons de mobiliser ces OTSM au cours du processus de 
co-design, tenant compte de leurs besoins et de leurs objectifs.

Abstract 
In this study, we examine how co-design methodologies support know-

ledge sharing, learning and knowledge co-creation between participants and 
designers. We analyzed 65 articles published between 2010 and 2020 that 
focus on co-design processes, their methodological approach and the tools, 
techniques, strategies and methods (TTSMs) used. We present the metho-
dological approaches relating to the three knowledge-related objectives 
throughout the co-design process : knowledge sharing, mutual learning and 
knowledge co-creation. While in recent years participatory approaches have 
focused particularly on user knowledge, we show that sharing expert knowledge 
is just as essential as sharing user knowledge, so that users can make a better 
contribution. The results also demonstrate that the research and implementa-
tion of co-design offers opportunities for a transdisciplinary approach to both 
design and scientific research. The paper provides guidance to both design 
practitioners and researchers on how, when and why to engage these TTSMs 
during the co-design process according to their needs and aims.
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Les besoins sans cesse renouvelés de la société en matière de connais-
sances exigent des approches holistiques et transdisciplinaires1, tant dans le 
domaine de la conception que dans celui de la recherche. Cet appel à la trans-
disciplinarité se manifeste au travers de trois réponses clés : « l’orientation vers 
le problème, la méthodologie évolutive et la collaboration » (Wickson et al., 2006, 
p. 1048, notre traduction). Dans un premier temps, l’orientation vers le problème 
ambitionne de résoudre des problèmes complexes du « monde réel » et de susci-
ter le changement. La méthodologie évolutive, quant à elle, fait référence à la fois 
à l’utilisation de méthodologies pluralistes et à une méthodologie qui « continue 
à se développer au cours du projet en réponse au contexte de la recherche et à 
l’apprentissage et à l’évolution des perspectives des parties prenantes de la re-
cherche » (Wickson et al., 2006, p. 1051, notre traduction). La collaboration dans 
la transdisciplinarité, enfin, signifie non seulement la collaboration de différentes 
disciplines, mais aussi celle d’un public plus large, et permet donc la création de 
connaissances « indisciplinées ». Cette collaboration s’entend dès lors au travers 
de processus de démocratisation du partage, de l’apprentissage et de la création 
de connaissances (que nous appelons ici « les enjeux de connaissance »), et répand 
l’idée de l’implication des non-spécialistes (Klein, 2015). 

Le co-design apparaît alors comme une pratique importante à cet égard, 
car elle est « […] conçue comme un processus collaboratif de partage des 
connaissances et de création, dans lequel les compétences et les expériences 
des différents participants sont mises en commun pour parvenir à des solutions 
nouvelles » (Kleinsmann et Valkenburg, 2008, p. 26, notre traduction). Compte 
tenu de la popularité croissante du co-design dans la recherche et la pratique, 
plusieurs revues récentes de la littérature à son sujet ont été publiées, offrant dif-
férentes perspectives disciplinaires ou contextuelles (par exemple, sur l’éducation : 
Örnekoğlu-Selçuk et al., 2024 ; sur l’occupation du sol : Busse et al., 2023 ; sur les 
solutions numériques au service du soin : Sanz et al., 2021). Parmi elles, la revue 
menée par Grindell et al. met l’accent sur la mobilisation des connaissances, mais 
spécifiquement dans le cadre de la gestion des différents états de santé (2022). Les 
auteurs y constatent que la plupart des études ne procèdent pas à une évaluation 
de leurs processus, pourtant susceptibles de fournir des indices tangibles relatifs 
à l’atteinte de leurs objectifs, comme la pertinence, l’acceptabilité ou l’utilisabilité 
des solutions développées à travers le co-design (Grindell et al., 2022). L’apprentis-
sage mutuel, par exemple, bien souvent identifié comme l’un des objectifs majeurs 
atteints à travers les processus de co-design, n’est que très rarement évalué a 
posteriori (Busse et al., 2023). 

À travers ces rares contributions, nous constatons que les questions de 
connaissance en co-design font rarement l’objet d’études transversales. Nous 
pensons pourtant qu’il est important d’adopter, par le prisme des connaissances, 
une lecture réflexive des études menées sur le co-design, et ce, afin de rendre 
les enjeux associés plus visibles. Par là, notre souhait est d’équiper chercheurs et 
praticiens en co-design de recommandations qui leur permettront d’atteindre de 
manière plus informée les objectifs et ambitions qu’ils pourraient développer, eu 
égard aux questions de connaissance. 
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À cette fin, nous réalisons une revue systématique de la littérature et 
identifions, dans les travaux scientifiques mobilisant le co-design, les approches 
méthodologiques utilisées et les OTSM (outils, techniques, méthodes et stratégies) 
déployés pour le partage des connaissances, l’apprentissage et la co-création de 
savoirs, et ce, sans opérer de restriction disciplinaire. L’objectif de cet article est de 
révéler et de comprendre la relation entre les choix méthodologiques et les ques-
tions de connaissance au fil d’un processus de co-design, et de fournir un cadre 
conceptuel exploitable pour les chercheurs et les praticiens à cet égard.

L’article est structuré en cinq sections. La première section (1) décrit la 
pluralité des compréhensions du co-design. La deuxième section (2) propose les 
définitions et enjeux associés à la connaissance. La troisième section (3) partage des 
cadres existants de classification et clarifie certains termes, tels qu’outil, technique, 
méthode et stratégie. La quatrième section (4) présente les méthodes mobilisées 
pour réaliser cette revue systématique de la littérature. La cinquième section (5) 
présente nos principaux résultats. Enfin, dans la dernière section, nous présentons 
notre discussion (6) et notre conclusion, où nous résumons les contributions de cet 
article et proposons quelques pistes pour de futures recherches. 

1. — Compréhension(s) du co-design
Aujourd’hui, le co-design s’établit comme un champ de pratique et de 

recherche en constante expansion dans le domaine de la conception (Sanders et 
Stappers, 2014). Ce terme fait référence à différentes approches et manières de 
collaborer dans le domaine de la conception. Par exemple, le premier article éditorial 
de la revue CoDesign utilise le terme pour englober « la conception collaborative, 
coopérative, concurrente, centrée sur l’humain, participative, sociotechnique et 
communautaire, entre autres » (Scrivener, 2005, notre traduction). Toutefois, et 
plus récemment, le terme co-design a également été mobilisé pour faire référence 
aux « concepteurs et aux personnes non formées à la conception qui travaillent 
ensemble dans le cadre du processus de développement » (Sanders et Stappers, 
2008, p. 6, notre traduction), appelant ainsi à une participation active qui va au-delà 
des traditions de conception centrées sur l’humain qui, elles, sont davantage orien-
tées vers la « recherche sur l’usager ». À cet égard, le co-design se rapproche de 
la tradition participative, qui fait référence à l’implication active des personnes qui 
seront affectées par les résultats de la conception. Dans la tradition participative, 
cette implication est considérée comme un « droit » (Reich et al., 1996) et sous-en-
tend bien souvent des enjeux davantage politisés et activistes qu’en co-design.
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2. — Les enjeux de connaissance
Le processus de co-design suscite naturellement la co-création de nouvelles 

connaissances et repose donc sur le partage des connaissances, l’apprentissage 
et l’interaction sociale (Millar, 2002). Le processus de co-design va au-delà des 
processus de production de connaissances liées à une seule discipline et accepte 
la nature hétérogène des connaissances, y compris celles des usagers, qui sont 
spécifiquement nourries de leur expertise acquise tout au long de leur « expérience » 
(Antonini, 2021). L’opérationnalisation de ces savoirs expérientiels au fil du co-de-
sign ne se limite pas à leur simple révélation et mise en commun. La contribution 
conjointe des participants, compte tenu de leurs connaissances et compétences 
propres (Taffe, 2015), conduit également à une recherche et à la construction d’un 
imaginaire commun (Steen, 2013). Pour certains chercheurs en design, le co-design 
est d’ailleurs compris comme une « recherche collaborative » au fil de laquelle les 
différentes activités sous-tendant le co-design conduisent également à la produc-
tion de nouvelles connaissances (Zamenopoulos et Alexiou, 2018). 

D’autres chercheurs soulignent que le processus de co-design ne conduit 
pas toujours à des résultats de conception directement exploitables. Ainsi, la forma-
tion de collectifs et de nouvelles possibilités de collaboration constituent d’autres 
résultats potentiels du co-design, avec « des liens plus forts, l’apprentissage et le 
changement [qui] l’emportent sur les résultats de conception » (Dubois et al., 2014, 
p. 15, notre traduction). De la même manière, l’identification de perspectives pour 
de nouveaux projets de conception, ou encore l’externalisation de connaissances 
peuvent constituer d’autres effets, peut-être moins tangibles, d’un processus de 
co-design.

Considérant ces enjeux des connaissances, nous tenons tout d’abord à 
clarifier les définitions de concepts, tels que le partage des connaissances, l’ap-
prentissage, l’apprentissage mutuel ou encore la co-création des connaissances.

2.1. — Connaissance 

Traditionnellement, la connaissance est définie comme une « croyance vraie 
justifiée ». Pourtant, comme le souligne Nonaka (1994), la connaissance dispose 
d’une qualité subjective ; elle se réfère toujours à « un processus humain dynamique 
de justification des croyances personnelles dans le cadre d’une aspiration à la 
« vérité » » (p. 15, notre traduction) qui peut être restructurée et modifiée au gré de 
nouvelles informations. L’exploration de la capacité de partage, d’apprentissage et 
de création de connaissances en co-design nécessite donc de se concentrer sur 
la nature subjective et co-construite de la connaissance.

Dans la littérature en gestion des connaissances (knowledge management), 
plusieurs définitions de la connaissance coexistent, bien souvent associées aux défi-
nitions de la donnée et de l’information, intrinsèquement reliées. Liew (2007) affirme 
que, bien qu’il soit important de comprendre les distinctions entre ces concepts, ce 
qui qualifie quelque chose de donnée, d’information ou de connaissance dépend 
avant tout du contexte. Par exemple, un livre peut être perçu comme un recueil 
de connaissances du point de vue de l’auteur, d’une information pour un lecteur 
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potentiel et d’une donnée lorsqu’il est stocké sur un support numérique (Liew, 
2007). Dans cette logique, l’information peut être décrite comme un ensemble de 
données traitées et analysées, et l’information devient connaissance lorsqu’elle est 
internalisée par les individus ; à l’inverse, la connaissance peut devenir information 
lorsqu’elle est externalisée par les individus (Liew, 2007).

2.2. — Types des connaissances

La connaissance peut être catégorisée de différentes manières. L’une des 
classifications les plus courantes distingue le « savoir quoi » en matière de cognition 
ou de reconnaissance ; le « savoir-faire » comme capacité à agir et le « savoir-pour-
quoi » en matière de compréhension (Liew, 2007). La connaissance peut également 
être considérée comme explicite ou tacite (Polanyi, 1966/2009). Le concept de 
connaissance tacite met en évidence le fait que « nous pouvons en savoir plus que 
ce que nous pouvons exprimer » (Polanyi, 1966/2009, p. 4, notre traduction) et que 
« les choses que nous connaissons de cette manière incluent des problèmes et des 
intuitions, des physionomies et des compétences, l’utilisation d’outils, de sondes 
et du langage dénotatif, et […] cette liste s’étend jusqu’à inclure la connaissance 
primitive des objets externes perçus par nos sens » (Polanyi, 1966/2009, p. 29, 
notre traduction). 

En co-design, on traite et on génère également des « connaissances 
latentes » qui sont différentes des « connaissances tacites ». Les connaissances 
latentes sont liées à des situations inconnues qui n’existent pas encore et qui sont 
orientées vers l’avenir, telles que les solutions de conception (Sanders, 2002). En 
conception, Thoring et al. (2022) identifient quatre types de connaissances : 1) 
la connaissance des artefacts, 2) l’intuition de la conception, 3) le langage de la 
conception et 4) les théories de la conception. D’après les auteurs, la connaissance 
des artefacts fait spécifiquement référence au potentiel des artefacts conçus 
d’incarner la connaissance, soit une sorte de savoir tacite spécifique au design. 
L’intuition de la conception peut être comprise comme le processus de « pensée 
abductive/productive/appositionnelle », qui se produit pendant des itérations qui 
ne sont pas guidées par des méditations, mais bien par des conversations maté-
rialisées grâce au « langage de la conception » (Thoring et al., 2022), des « moyens 
de modélisation non verbaux, graphiques/spatiaux » (Cross, 2006, p. 20, notre tra-
duction). Cette pensée non verbale et cette « intuition de la conception » constituent 
des aspects distinctifs et tacites de l’activité de conception. 

2.3. — Partage des connaissances et apprentissage ; 
création de connaissances

Selon Dewey, l’apprentissage est un processus qui se nourrit de l’expérience 
et de la réflexion, et qui se déroule dans le cadre d’interactions sociales ; dans ce 
cas, la connaissance ne peut donc pas être comprise comme un objet pouvant être 
transmis tel quel d’un individu à l’autre (Easterby-Smith et Lyles, 2011). La connais-
sance est davantage liée à l’individu qui la détient ; le partage des connaissances 
nécessite au moins deux parties et implique alors un cycle de perception, de création 
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de sens et de reconstruction de la connaissance communiquée par l’autre partie. 
Le partage des connaissances nécessite l’externalisation par le propriétaire des 
connaissances et l’internalisation par les « reconstructeurs » de ces connaissances, 
et c’est aussi ainsi que s’opère l’apprentissage. L’extériorisation peut consister en 
une conférence que l’on donne, mais aussi à la réalisation de certaines actions sur 
la base de connaissances. De même, l’internalisation peut avoir lieu à l’occasion de 
l’écoute attentive d’un cours, mais tout autant aussi en observant une action ou en 
apprenant par la pratique (Hendriks, 1999). 

La création de connaissances nécessite le partage des connaissances 
au sein d’un « réseau d’interaction » dans lequel les individus se rencontrent, in-
teragissent et collaborent pour créer un nouveau concept à travers un « dialogue 
permanent entre les connaissances explicites et tacites » (Nonaka, 1994, p. 14, notre 
traduction). Selon Nonaka, tandis que la connaissance tacite peut être transformée 
en connaissance explicite par l’externalisation et que la connaissance explicite peut 
être transformée en connaissance tacite par l’internalisation, la connaissance ta-
cite ne peut être transmise que par la socialisation. Grâce à l’expérience partagée, 
la connaissance tacite est ainsi « créée » sans nécessairement être transformée 
en connaissance explicite (Nonaka, 1994). Le partage d’expériences est dès lors 
considéré comme crucial pour la création de connaissances dans les groupes et 
organisations, ainsi que pour établir une confiance mutuelle, une compréhension 
et des perspectives communes compte tenu de leurs connaissances tacites (No-
naka, 1994).

Parallèlement, en co-design, le partage des connaissances peut égale-
ment se manifester sous la forme d’un processus d’apprentissage réciproque et 
mutuel dans lequel les usagers et autres non-concepteurs sont censés partager 
leurs connaissances expérientielles, et les concepteurs sont censés faciliter ce 
processus, mais aussi partager leurs propres connaissances en matière de concep-
tion avec les usagers (Robertson et Simonsen, 2013). Cet apprentissage mutuel 
aboutit, en retour, à la co-création de connaissances étant donné la nature sociale 
des processus de co-design, qui offrent un environnement propice au partage 
des connaissances explicites et tacites, notamment à travers leurs outils, leurs 
techniques, leurs stratégies et leurs méthodes spécifiques.

3. — Outils, techniques, 
stratégies et méthodes : cadres 
et confusions terminologiques
Le co-design fait référence à un processus spécifiquement planifié et adapté 

à chaque projet. Comme le souligne Millar (2002), l’application de « meilleures pra-
tiques » en co-design ne peut garantir des résultats similaires, ni l’apprentissage et 
la création de nouvelles connaissances. Les environnements sociaux et culturels 
des communautés, des organisations, des institutions, etc., ont des effets ma-
jeurs tant sur le processus que sur ses résultats. Ces processus doivent donc être 
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soutenus par « la mise en place de systèmes de médiation élaborés comprenant 
des ressources spécialement configurées pour l’apprentissage et la gestion des 
connaissances » (Millar, 2002, p. 24, notre traduction). Une partie de ce système 
de médiation élaboré se traduit en OTSMs — Outils, Techniques, Stratégies et 
Méthodes — qui sont développés pour le co-design. 

La littérature propose différentes catégorisations de ces OTSMs. Par 
exemple, Sanders et Dandavate (1999) les distinguent via trois perspectives : « dire, 
faire et fabriquer » (say, do and make). Alors que ce que les individus peuvent « dire » 
et « faire » peut être appréhendé par le biais d’entretiens et d’observations (Sanders, 
2002), la compréhension fine des connaissances tacites et latentes, liées aux ex-
périences des usagers et aux situations orientées vers l’avenir, est principalement 
outillée par des activités de fabrication (making activities) (Visser et al., 2005). Ces 
activités de « make » peuvent être opérationnalisées par des outils génératifs (ge-
nerative tools) (Sanders, 2000), des outils de fabrication (make tools) (Sanders et 
Dandavete, 1999) ou des méthodes de conception par l’action (design-by-doing) 
(Ehn, 1988). 

Un autre cadre similaire est proposé par certains auteurs distinguant les 
OTSMs selon qu’ils sont basés sur le « dire » (telling), le « faire » (making) ou la « mise 
en acte » (enacting) (Sanders et al., 2010 ; Brandt et al., 2013). L’ajout de la dimen-
sion de l’ « enacting » permet de souligner la possible mise en scène d’interactions 
en situations futures, par exemple à travers des scénarios et des design games 
(Brandt et Messeter, 2004). À travers les diverses catégories, on constate que les 
OTSMs peuvent en co-design favoriser le partage des connaissances non seule-
ment explicites, mais aussi tacites, et ce, par l’externalisation et l’apprentissage à 
travers la socialisation, la fabrication (making) et la mise en acte, sans nécessiter 
de traduction du tacite à l’explicite.

Dans la littérature, il est également mentionné que le recours aux termes 
Outils, Techniques, Stratégies et Méthodes manque parfois de cohérence ; une 
grande confusion persiste à cet égard (Sanders et al., 2010), appelant une néces-
saire clarification. 

Le terme « outil », dans un premier temps, est compris en relation avec ses 
qualités matérielles et les possibilités qui y sont liées (en suivant Sanders et al., 
2010). Le terme « outil » fait également référence à un artefact doté de qualités 
symboliques qui est conçu dans un but spécifique et qui devient ainsi un « instru-
ment » dans l’acte d’utilisation (en suivant Rabardel, 1995). Chaque outil recèle une 
réalité au-delà de son premier usage prévu, et cette réalité est réinventée à chaque 
utilisation par son usager. 

L’outil fait écho à un objet inanimé ; il est complété par une « technique » qui 
nécessite une action humaine. La technique fait référence à la manière dont les 
outils sont employés (Sanders et al., 2010 ; Sanders et Stappers, 2014). Le terme 
fait également référence à certaines qualités que peuvent détenir les êtres humains 
(ou les êtres vivants), comme un « talent », une « capacité » ou une « compétence ». 
Toutefois, en ce qui concerne la « technique » de l’outil, ces qualités sont partagées 
entre les acteurs humains et l’outil, car elles sont liées aux capacités des deux et 
résident dans leur interaction. 
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Selon nous, la « stratégie » consiste en la manière dont nous abordons une 
question ou une situation compte tenu de notre posture globale, nos hypothèses 
subjectives, nos croyances et nos opinions, nos résultats souhaités ainsi que nos 
objectifs orientés vers l’action. En matière d’échelle micro, la « stratégie » soutient 
la mise en œuvre des outils, des techniques et des méthodes en sa qualité de 
principe directeur. 

La « méthode » est la plus sujette à confusion sémantique. Le terme est 
parfois utilisé pour désigner des outils ou, dans ses définitions courantes, il peut 
être décrit de la même manière que la technique et vice versa. Cependant, selon 
notre compréhension et dans certaines des études sollicitées ci-dessous, la mé-
thode fait référence à des procédures complexes, sur mesure et complètes (pour 
un exemple, voir Kankainen et al., 2012). La « méthode » définit des procédures, 
organise et combine spécifiquement la relation entre les outils et les techniques 
pour atteindre des objectifs spécifiques. Cette description met l’accent sur le fait 
que les méthodes de co-design sont développées spécifiquement pour chaque 
projet et chaque contexte. 

De ce point de vue, les OTSMs peuvent offrir de multiples possibilités. Il est 
donc nécessaire, lorsqu’on les examine, de prendre en compte leur interaction ainsi 
que leur relation avec les enjeux de la connaissance.

4. — Méthodes
Cette étude examine la littérature et la manière dont les connaissances sont 

partagées, apprises et créées entre les participants et les designers dans le cadre 
du co-design. Elle examine également les outils, les techniques, les méthodes et 
les stratégies utilisés à cette fin. Nous posons les questions suivantes : 

–– Quelles sont les implications méthodologiques du co-design en ce qui 
concerne les enjeux de connaissance ? 

–– Comment les outils, les techniques, les méthodes et les stratégies 
(OTSM) soutiennent-ils ces enjeux de connaissance dans le co-design ?

L’ensemble des articles que nous avons examinés pour cette étude s’inscrit 
tout d’abord au sein d’une cartographie systématique2 (Systematic Mapping Study) 
réalisée par les chercheurs (Yönder, Ç., 2020). Sur la base des résultats de cette 
cartographie systématique, nous nous sommes concentrés sur 158 études utilisant 
le concept de « co-design » dans leurs titres, résumés ou mots-clés pour construire 
l’analyse de la littérature présentée ici. Nous avons procédé à une lecture intégrale 
des textes et avons inclus 65 articles dans l’analyse finale après une deuxième 
sélection (voir le Tableau 2 pour le détail du processus de sélection). Lors de cette 
deuxième sélection, nous n’avons conservé que les études primaires qui reposent 
sur des données de recherche originales, qui partagent explicitement les OTSMs 
utilisés et qui fournissent une évaluation qualitative ou quantitative du processus de 
co-design. Notre souhait étant de retracer comment les OTSMs sont concrètement 
utilisés dans des situations réelles afin de pouvoir réfléchir et établir des liens avec 
les enjeux de connaissance, nous avons exclu les études secondaires qui ne nous 

Pr
es

se
s 

U
ni

ve
rs

ita
ir

es
 d

e 
Fr

an
ce

 | 
T

él
éc

ha
rg

é 
le

 0
6/

07
/2

02
6 

su
r 

ht
tp

s:
//s

hs
.c

ai
rn

.in
fo

 v
ia

 U
ni

ve
rs

ité
 d

e 
L

iè
ge

 (
IP

: 1
39

.1
65

.3
1.

14
)



63

Sc
ie

nc
es

 d
u 

D
es

ig
n 

—
 2

1 —
 Ju

in
 2

02
5

fournissaient jamais les informations nécessaires, ou bien à un niveau de détail trop 
abstrait. Nous avons également exclu les études réalisées uniquement dans le cadre 
de l’enseignement de la conception (telles que les projets d’atelier), car il s’agit d’un 
contexte particulier en matière de connaissances, impliquant l’apprentissage des 
étudiants en design et mobilisant en cela des méthodes pédagogiques propres 
(le lecteur curieux pourra se référer à cet égard à une revue récente menée par 
Örnekoğlu-Selçuk et al. (2024)).

Tableau 1. Processus de sélection des articles 

Étape 1 :

Recherche au sein de la base de données 

Voir l’Annexe 1 pour la formulation de la requête

Étape 2 :

Première analyse

Pour l’étude cartographique systématique (SMS)

Étape 3 :

Deuxième analyse

Pour l’extraction de données et l’analyse 
comparative

Scopus

Articles publiés entre 2010 et 2020

Titre, résumé, mot-clé Texte intégral

Critères d’exclusion : 

•	 Études sur les facteurs humains, l’ergonomie 
et la facilité d’utilisation

•	 Études sur la collaboration uniquement entre 
experts en conception

•	 Études sur la recherche participative n’incluant 
pas la dimension de la conception

Critères d’exclusion : 

•	 Études secondaires

•	 Études menées en enseignement de la 
conception

Critères d’inclusion : 

•	 Études partageant explicitement les OTSM 
et leur utilisation

•	 Études fournissant une évaluation qualitative 
ou quantitative du processus

N=863 Tous les termes, n = 424

 « Co-design » uniquement, n = 158

Études de co-design incluses, n = 65

Nous avons procédé à une analyse thématique (Braun et Clarke, 2006) 
en retraçant dans un premier temps les principaux domaines de préoccupation 
soutenus par les OTSMs en co-design. Ce processus a révélé trois axes majeurs 
structurant le co-design, à savoir : la connaissance, la cognition et l’interaction 
sociale. Pour le présent article, nous avons restreint notre stratégie de codage 
thématique aux questions de connaissance et nous avons étudié la manière dont 
les OTSMs soutiennent ces situations. Dans un second temps, nous avons étudié 
1) comment les OTSMs soutiennent la « recherche centrée sur les usagers » et/ou 
le partage des connaissances par les usagers ; 2) comment les OTSMs soutiennent 
le partage des connaissances des experts ; 3) comment les OTSMs soutiennent la 
co-création de connaissances dans le co-design.

On constate, après avoir passé en revue les 65 publications finalement in-
cluses dans l’étude, que toutes sont exprimées en langue anglaise. Les publications 
en français n’étaient pas exclues de notre processus systématique de sélection ; 
si elles apparaissent en quantité moindre, c’est plutôt parce que, d’une manière 
ou d’une autre, elles n’ont pas rempli les critères d’inclusion explicités dans le Ta-
bleau 1. Le présent article propose dès lors une vision davantage anglo-saxonne de 
la recherche en co-design, complétant par-là adéquatement la tradition davantage 
francophone de la revue Sciences du Design. 
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5. — Résultats 
La diversité des situations de conception abordées à travers les articles 

sélectionnés montre que le co-design élargit le champ de la conception à un large 
éventail d’activités humaines. Les études sélectionnées sont classées en sept 
contextes : 1) santé, 2) éducation, 3) technologies de l’information et de la commu-
nication, 4) environnement naturel et bâti, 5) culture, 6) gouvernance, 7) industrie 
(Tableau 2). Certaines études relèvent parfois d’un seul contexte, ou parfois de 
l’intersection de différents contextes. Les objets de conception couverts par les 
études sont soit immatériels (tels que les services, les interventions, les systèmes, 
etc.), soit physiques (tels que les produits, l’espace, la conception graphique, etc.), 
mais entretenant néanmoins toujours des liens étroits avec leurs qualités imma-
térielles, compte tenu des réalités de la vie quotidienne de leurs usagers. Dans la 
plupart des études de co-design, les problèmes et les questions ne peuvent être 
réduits à une seule discipline. De plus, les contextes étudiés varient : il s’agit tantôt 
de contextes dans lesquels des résultats pratiques peuvent être attendus en fin 
de processus, tantôt de contextes où l’expérimentation est l’objectif principal sans 
promesse de résultat. D’autres études sont menées dans des contextes expéri-
mentaux plus contrôlés. 

Tableau 2. Contextes et préoccupations des études sélectionnées

Santé Le co-design ou l’exploration de services et d’interventions possibles dans le domaine de la santé

Le co-design ou l’exploration de produits et d’outils possibles

Le co-design de programmes de science citoyenne

Jeux 

L’éducation Le co-design ou l’exploration d’outils possibles pour aider les étudiants et les apprenants

Le co-design ou l’exploration de jeux possibles (jeux éducatifs, jeux sérieux)

Le co-design des programmes d’études

Technologies de l’information 
et de la communication

Explorer de nouvelles possibilités de relations entre les personnes, la société et la technologie

Les interfaces usagers-machines

Environnement naturel et bâti Explorer de nouvelles possibilités entre l’espace et la technologie

Conception et développement urbain

Transport et mobilité

Durabilité

Musées communautaires

Culture Expérience muséale

Installation physique

Interventions technologiques pour les sites du patrimoine

Communication pour un festival local

L’orientation et l’image de marque dans les bibliothèques

Gouvernance Services, e-services, stratégies, politiques

L’industrie Services
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Les définitions explicites ou implicites trouvées dans les articles montrent 
que le co-design renvoie encore à de très nombreux et distincts concepts au sein 
de la communauté des chercheurs : d’une approche à une méthodologie, une 
phase de conception, un atelier ou une méthode spécifique. Parfois, le co-design 
peut faire référence à une approche de la conception qui consiste à « impliquer les 
usagers potentiels en tant que concepteurs collaboratifs », approche qui partage 
par là des perspectives similaires avec la conception centrée sur l’humain (ou 
l’usager) et la conception participative (Brondino et al., 2015). Cela dit, certaines 
études montrent que le co-design peut également se référer à des processus dans 
lesquels les usagers restent à un niveau d’informateur (Chen et Wang, 2012), sans 
réelle participation active. 

L’adoption du co-design dans la conception et la recherche peut également 
être émergente/organique, lorsque la communauté prend l’initiative du projet et 
sollicite un processus participatif (Taffe et Kelly, 2020). Elle peut également être 
liée aux « directives politiques », qui exigent directement la participation de l’usager 
ou de la communauté (Chisholm et al., 2018). L’adoption du co-design peut donc 
être à la fois émergente/organique et dirigée/imposée, les deux ne s’opposant 
pas toujours.

À la suite des exigences contextuelles, aux choix méthodologiques et à 
sa conceptualisation, le co-design peut se référer et être élargi à l’ensemble du 
processus de conception (Heenop et al., 2019) ou peut être attribué à une phase 
spécifique d’un processus plus large. Par exemple, le co-design peut être compris 
comme une étape d’un processus de conception participative qui se concentre sur 
le développement de concepts (Broadley et Smith, 2018) ou comme une phase 
de co-création qui précède la mise en œuvre ou la coproduction (Carragher et al., 
2018). Le co-design peut encore être compris comme une session utile en soutien 
de l’idéation (Morales et al., 2018) ou comme des ateliers qui ne se concentrent pas 
seulement sur l’idéation, mais aussi sur l’identification et la définition du problème 
de conception et sur l’évaluation des concepts (Ey et Spears, 2020).

Certaines études se concentrent sur des méthodes et des activités sur me-
sure qui sont utilisées dans des ateliers ou des sessions spécifiques. Dans ces cas, 
le co-design tend à être compris comme une méthode (Gahan et al., 2019 ; Villalba 
et al., 2021) qui est mise en œuvre dans le cadre d’ateliers. Toutefois, même dans 
le cadre de ces études, les relations avec les parties prenantes et leur participation 
dépassent généralement les activités de l’atelier en lui-même (Broadley et Smith, 
2018). Il convient de garder à l’esprit qu’en raison des styles rédactionnels de cer-
taines études (Huybrechts et al., 2017), il n’est cependant pas toujours possible de 
déterminer si l’implication des usagers va effectivement au-delà de ces moments 
spécifiques.

Par ailleurs, le co-design peut également devenir une stratégie de recherche 
pour la co-création de connaissances, selon les paradigmes de la recherche 
participative (Guba et al., 2018), en particulier et en continuité des traditions de la 
recherche-action. Dans les études retenues, les stratégies de recherche ne sont 
pas toujours explicitement énoncées. Toutefois, lorsqu’elles sont explicitement 
mentionnées, la recherche-action, les études de cas, la recherche-projet (research 
through design), design-based research, les études expérimentales et les études 
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quasi expérimentales sont signalées comme des stratégies de recherche sollicitées 
dans des contextes de co-design. 

Dans certaines des études examinées, les objectifs de la recherche se re-
coupent avec ceux du projet du design. Dans ce cas, les connaissances émergent 
parallèlement au processus de co-design (Ciolfi et Petrelli, 2015). Cela démontre 
que le co-design offre la possibilité d’un partage et d’une co-création de connais-
sances à la fois pour la conception et la recherche. 

Dans les sections suivantes, nous abordons plus spécifiquement cette 
articulation — co-design et émergence de connaissances — à l’aide d’exemples 
concrets qui opérationnalisent par ailleurs des OTSMs spécifiques. Nous présen-
tons un résumé de ces sections, et leurs résultats, dans le Tableau 3.

Tableau 3. Résumé des résultats

OTSM qui soutient la « recherche 
centrée sur les usagers » et/ou 
le partage des connaissances 
par les usagers

Utilisation d’ OTSMs conventionnels, 
issus de la recherche en sciences humaines 
et sociales

En adoptant la conception centrée sur l’humain (l’usager) 

Utilisation d’OTSMs engageants 
et participatifs 

En utilisant la multimodalité dans l’enquête

En positionnant les usagers comme des chercheurs

En planifiant la recherche comme une activité collaborative

Utilisation des OTSMs comme catalyseurs 
créatifs pour révéler les connaissances

 En bénéficiant d’un partage d’expériences inattendu

 En optant pour une perspective temporelle orientée vers l’avenir

OTSM qui favorise le partage 
des connaissances des experts

Connaissances du domaine Éléments conceptuels

Éléments techniques

Connaissances scientifiques Littérature antérieure 

Recherche sur le terrain

Connaissances procédurales Processus de conception

Outils et techniques de conception 

Culture de la conception

Modalités de partage Les OTSMs engageants et participatifs pour le partage des 
connaissances utilisent des modalités diversifiées 

Construire un monde partagé : OTSM qui 
favorise la co-création de connaissances

De l’échange de connaissances à 
l’apprentissage mutuel et la compréhension 
commune 

Échange de connaissances

Apprentissage mutuel

Compréhension commune

Créer un langage commun Visualisation

Matérialisation

Familiarisation

Fiction

Narratif

Co-créer des connaissances

5.1. —  OTSM qui soutient la « recherche centrée sur les usagers » 
et/ou le partage des connaissances par les usagers

Dans le co-design, l’un des arguments les plus pressants en faveur de l’im-
plication des usagers est la nécessité de faire appel à leur expertise, compte tenu 
de leur « connaissance du contexte et de leurs histoires personnelles, de l’iden-
tification de leurs besoins et de leurs préférences » (Taffe et Kelly, 2020, p. 723, 
notre traduction). Les usagers sont considérés comme « les véritables experts du 
quotidien » (Foverskov et Binder, 2011) ou « experts par expérience » (Corcoran 
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et al., 2018). Ainsi, l’expertise des usagers finaux ou d’autres parties prenantes 
connexes est opérationnalisée pour révéler les expériences passées et actuelles, 
les histoires de la vie réelle, les opinions, les modes de vie, les motivations, les 
valeurs, les besoins et les points de vue (Garde et Van Der Voort, 2012 ; Heenop et 
al., 2019 ; Villalba et al., 2021) et/ou pour construire des aspirations, des visions, 
des représentations, des scénarios et des rêves orientés vers l’avenir (Kankainen 
et al., 2012 ; Vaajakallio et Mattelmäki, 2014). 

L’intégration des connaissances des usagers nécessite l’exploration, l’ex-
pression et la compréhension de leurs expériences. L’accès à ces connaissances 
expérientielles ne peut se limiter à ce que les gens disent et font, mais doit s’étendre 
à ce qu’ils fabriquent (Sanders, 2005). Les méthodes traditionnelles de collecte des 
données basées sur l’expression verbale, telles que les entretiens, ne fournissent 
des informations que dans une mesure limitée, à savoir les récits explicites et les 
opinions des usagers quant à leurs expériences (Sanders, 2002), et ne sont pas 
dénuées de biais. Les observations peuvent produire davantage d’informations 
sur ce que les usagers font et utilisent. Toutefois, les expériences peuvent ne pas 
être entièrement exprimées de manière explicite ni toujours observable par des 
observateurs externes, car elles comprennent également des dimensions tacites 
qui peuvent ne pas être extériorisées aussi facilement (Nonaka, 1994).

En outre, le co-design traite également des « connaissances latentes », qui 
sont différentes des « connaissances tacites ». Les connaissances latentes peuvent 
relier le passé, le présent et l’avenir par le biais des attentes et des rêves. Alors que 
les méthodes conventionnelles du « dire » et du « faire » peuvent faciliter la capture 
des connaissances explicites, la compréhension des connaissances tacites et 
latentes liées aux expériences des usagers est principalement basée sur les activités 
de création (Visser et al., 2005) ou « génératives ». Les « outils génératifs » (Sanders, 
2000) et « les méthodes de conception par l’action » (Ehn, 1988) font partie des 
aspects clés qui définissent la particularité du co-design. Ainsi, la « fabrication » 
dans le co-design permet à la fois de libérer des connaissances et d’intégrer des 
non-concepteurs dans le savoir-faire de la conception.

Sans être strictement dichotomiques, nous observons actuellement trois 
tendances dans la manière dont le co-design vise à révéler les connaissances 
propres aux personnes (Tableau 4) : 1) l’utilisation des outils, des techniques, des 
méthodes et des stratégies (OTSMs) de recherche conventionnels qui viennent de 
sciences humaines et sociales, couramment employés en conception centrée sur 
l’humain (CCH) ; 2) l’utilisation d’OTSMs engageants et participatifs, préconisant 
une implication plus active, qui peuvent également être situés dans les traditions de 
recherche participative ; et 3) l’utilisation des OTSMs créatifs en tant que catalyseurs 
pour découvrir les connaissances des usagers. Les sous-sections suivantes s’in-
téressent essentiellement aux deux dernières tendances, moins conventionnelles.
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Tableau 4. Trois tendances dans l’utilisation d’outils, de techniques, 
de stratégies et de méthodes (OTSM) pour révéler les 

connaissances des personnes dans le cadre du co-design

Utilisation d’OTSMs conventionnels issus de la  
recherche en sciences humaines et sociales

En adoptant une conception centrée sur l’humain 
(l’usager) 

P. ex., enquêtes, entretiens, groupes de discussion, 
observations, etc.

Utilisation d’OTSMs engageants 
et participatifs 

En utilisant la multimodalité dans l’enquête P. ex., utilisation d’éléments visuels (photographies, 
dessins) en soutien des entretiens

En positionnant les usagers comme 
des chercheurs

P. ex., les participants utilisent des sondes, 
des journaux ou prennent des photos pour partager 
leurs connaissances.

En planifiant la recherche comme une activité 
collaborative

P. ex., les participants collectent et analysent 
collectivement les données.

P. ex., les participants s’entretiennent, s’observent 
les uns les autres.

Utilisation des OTSMs comme catalyseurs 
créatifs pour révéler les connaissances

En bénéficiant d’un partage d’expériences 
inattendu

Les activités de co-design incitent les personnes 
à partager leurs connaissances

L’utilisation de la fabrication, de l’expression 
créative et de la fiction pour comprendre les 
usagers, comme le prototypage, la mise en scène, 
les jeux…

En optant pour une perspective temporelle 
orientée vers l’avenir

La conception et le design d’objets aident les 
participants à réfléchir à des situations futures.

5.1.1. — Utilisation d’OTSMs engageants et participatifs pour 
faciliter le partage des connaissances par les usagers

Dans les processus de co-design, la collecte de données relatives aux 
usagers peut être planifiée comme une phase ou une activité distincte qui précède 
les activités de conception. Nous constatons que cette phase est conceptualisée 
comme la « phase de capture » et de « compréhension » (Bowen, McSeveny, et al., 
2013) ; la « phase de collecte » (Dankl et Steffensen, 2016) ; l’ « insight work » (Ali et 
al., 2019) ; la « phase de découverte » (Yin et al., 2017) ; la « phase d’exploration » 
(Masterson-Algar et al., 2020) ; d’ « immersion sur le terrain » (Spencer González 
et al., 2020) ou de « recherche » avant la tenue d’ateliers de co-design spécifiques 
(Chiplunkar et al., 2019). En particulier lorsqu’ils sont envisagés comme une activité 
distincte, les outils et les techniques conventionnels de recherche sur les usagers, 
tels que les enquêtes (Simeone et Corubolo, 2011), les entretiens (Chen et Wang, 
2012 ; Chisholm et al., 2018 ; Hussain et Sanders, 2012 ; Morales et al., 2018 ; Noring 
et al., 2019), les groupes de discussion (Ali et al., 2019 ; Heenop et al., 2019) ou les 
observations (Chen et Wang, 2012 ; Chisholm et al., 2018 ; Hussain et Sanders, 
2012 ; Sandholdt et al., 2020) sont largement utilisés pour révéler les expériences 
passées et présentes en regard de la préoccupation centrale examinée. Cependant, 
même les OTSMs qui sont généralement attribués à la recherche plus convention-
nelle peuvent prendre des formes plus engageantes et/ou participatives à l’occasion 
de ces phases préliminaires de co-design, par l’utilisation de A) la multimodalité 
dans l’enquête, B) le positionnement des usagers en tant que chercheurs et C) la 
planification de la recherche en tant qu’activité collaborative.
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A) La multimodalité dans l’enquête 
La multimodalité dans l’enquête fait référence à l’utilisation intentionnelle de 

modes multiples, tels que l’écriture, les images, les gestes et les couleurs (Kress, 
2010, p. 20) pour l’expression, la communication et l’engagement des usagers.

Dans le cadre du co-design, les entretiens peuvent aller au-delà des modes 
conventionnels de la conversation en utilisant diverses formes d’expression, comme 
l’utilisation d’aides visuelles présélectionnées (dessins animés, photographies, etc.) 
qui peuvent servir de « matériel de stimulation », d’ « amorces de conversation », 
de « déclencheurs », etc., en combinaison avec des questions visant à révéler des 
« contextes et des histoires » ainsi que des « besoins et des valeurs » (Ey et Spears, 
2020 ; Smeenk et al., 2018). Ces supports visuels peuvent rendre les entretiens 
plus engageants et faciliter la mémorisation et l’expression. Cela dit, dans de tels 
cas, les modes d’expression des participants restent généralement limités à l’ex-
pression verbale.

Dans d’autres contextes, ces entretiens peuvent néanmoins favoriser dif-
férentes modalités d’expression et d’engagement grâce à l’utilisation d’outils et de 
techniques davantage exploratoires. Par exemple, Wiggins et ses collègues (2019) 
demandent aux enfants de dessiner « ce à quoi ressemble une bonne collaboration » 
et réalisent de brefs entretiens sur la base de ces dessins. González et ses collègues 
(2020) utilisent un « journal d’élicitation » lorsqu’ils travaillent avec des personnes 
présentant une déficience intellectuelle. Leur outil consiste en un dossier compor-
tant une zone distincte pour chaque question et dans lequel les participants peuvent 
placer des cartes de mots prédéfinies, ou écrire leurs propres concepts. Dans ce 
cas, ils indiquent que les « journaux d’élicitation » leur ont permis de « recueillir des 
informations beaucoup plus subtiles et précieuses sur leurs histoires de vie, en 
comparaison à de simples entretiens oraux » (Spencer González et al., 2020, p. 58, 
notre traduction). Smeenk et ses collègues (2018) utilisent des modèles visuels 
(cartes sociales) lors de leurs entretiens avec des personnes atteintes de démence 
et leurs aidants, en demandant aux participants de dessiner et de cartographier les 
acteurs sociaux qui les entourent. 

La multimodalité s’avère ainsi particulièrement utile pour impliquer des 
groupes vulnérables et diversifiés, notamment lorsque les méthodes convention-
nelles, telles que les entretiens, ne sont pas adaptées ni accessibles.

B) Les usagers en tant que chercheurs
La deuxième stratégie d’engagement des participants en co-design consiste 

à les positionner en tant que chercheurs. Par exemple, les observations peuvent 
prendre des formes participatives grâce à l’utilisation de sondes (probes) permet-
tant l’auto-observation et l’autodocumentation. Les sondes sont des outils et des 
techniques qui permettent aux personnes de partager leurs expériences, leurs 
connaissances, leurs habitudes, leurs goûts, leurs aversions, etc., via des cartes, 
des cartes postales, des journaux intimes, des appareils photo, etc. (Gaver et al., 
1999) L’approche par sondes culturelles permet non seulement aux chercheurs 
de comprendre la vie quotidienne, les motivations et les problèmes des partici-
pants, mais aussi aux participants « de réagir et de faire part de leurs expériences 
et de leurs préoccupations » (Mattelmäki et al., 2011, traduits par nos soins). Par 
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exemple, Morales et al. (2018), en utilisant un journal, demandent aux participants 
de collecter et de commenter leurs expériences pendant une semaine. Ils ajoutent 
également des photos à ces journaux et les utilisent plus tard pour « l’élicitation 
photographique » afin de compléter les entretiens précédemment menés. Corcoran 
et collègues (2018) découvrent un lieu avec les participants dans un contexte de 
création d’espace et demandent aux participants de rassembler les « faits » et les 
« émotions » sur ce lieu afin de créer une base pour les ateliers suivants. 

Même si les participants ne sont qu’en « position d’informateurs » durant les 
premières phases du processus de co-design, l’utilisation créative et l’intégration 
des données de recherche dans les étapes suivantes peuvent constituer une stra-
tégie pour favoriser l’engagement et la co-création ultérieurs. Au cours d’ateliers 
ou de sessions de co-design spécifiques, les participants peuvent analyser et 
synthétiser les données collectées précédemment. Par exemple, Bowen et ses 
collègues (2013a) demandent aux participants non seulement d’enregistrer leurs 
histoires autour d’un service de santé, mais aussi d’analyser leurs expériences à 
l’aide de cartes émotionnelles, en identifiant les points de contact et leurs asso-
ciations émotionnelles avec le service concerné. Moura et ses collègues (Moura et 
al., 2012) demandent aux participants de remplir des journaux dans le cadre d’un 
atelier afin de recueillir des informations sur leurs routines quotidiennes ainsi que 
sur leurs expériences et leurs points de vue sur les musées. Ils demandent ensuite 
aux participants d’échanger leurs journaux afin de lire et d’analyser le journal de 
l’autre personne. Alors que la rédaction, la lecture et l’analyse des journaux se font 
en binôme, les résultats présentés à l’ensemble du groupe permettent de définir des 
« critères d’orientation » pour la conception. Tous ces exemples remettent en ques-
tion la position passive de simples participants en tant que « sujets de recherche », 
en leur attribuant des rôles plus actifs et davantage de prise, voire de contrôle, sur 
la suite du processus, s’approchant d’une posture de chercheur.

C) La recherche en tant qu’activité collaborative 
Le rôle de chercheur endossé par l’usager peut être davantage encouragé 

dans le cadre d’un groupe et ainsi favoriser les interactions sociales entre les par-
ticipants. Par exemple, au lieu de chercheurs ou de concepteurs, les participants 
peuvent s’interviewer les uns les autres pour saisir les perspectives de chacun 
(Hagen et al., 2018). Comme le soulignent Winschiers-Theophilus et ses collègues 
(2012), lorsque les participants enregistrent la vie quotidienne des uns et des autres 
(dans leur cas en utilisant des appareils photo et des téléphones portables), ils 
sont souvent plus activement impliqués ensuite dans le dialogue. La cartographie 
est une autre technique qui peut être utilisée à cette fin. Katjivirue (2014) utilise la 
cartographie du flux de travail actuel d’un processus commercial avec le client, les 
usagers du processus et l’équipe de conception dans un environnement collaboratif. 
Les participants utilisent ensuite cette cartographie pour en créer une nouvelle, 
visant un futur processus « à venir ». 

Considérer la « phase de recherche » dans le co-design comme une activité 
de collaboration avec les usagers non seulement aide les participants à com-
prendre le problème et le processus de conception dans son ensemble, mais leur 
donne également plus de contrôle et les incite à une participation plus active. Ils 
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passent ainsi du statut « d’informateurs » ou de « sujets de la recherche » à celui 
« d’acteurs clés » dans les processus d’apprentissage mutuel et de co-création 
de connaissances.

5.1.2. — Utilisation des OTSMs comme catalyseurs 
créatifs pour révéler les connaissances

Les OTSM en co-design, qui sont généralement conçus pour la génération 
d’idées ou le développement de concepts, offrent également des possibilités inté-
ressantes pour révéler les expériences de la vie réelle des usagers ainsi que leurs 
attentes orientées vers l’avenir. Dans ces cas, la plupart du temps, la révélation des 
connaissances de l’usager n’est pas un objectif principal en soi, mais résulte de 
l’acte de co-design. Cette situation diffère des sous-sections précédentes, dans 
lesquelles les OTSMs sont mis en œuvre pour atteindre les connaissances des 
usagers et créer des formes engageantes et participatives de recherche sur/par les 
usagers. Dans cette section, nous présenterons plutôt quelques exemples dans les-
quels le partage des connaissances a été un résultat inattendu des OTSMs utilisés.

A) En bénéficiant d’un partage d’expériences inattendu
Lors des activités de co-design qui ne visent pas à partager des expériences, 

mais plutôt à générer des idées, à développer des concepts, etc., le partage d’ex-
périences devient une sorte d’ « effet secondaire ». Par exemple, Muñoz et ses 
collègues (Muñoz et al., 2019) utilisent les conversations et les discussions qui 
surgissent pendant la co-création pour identifier la compréhension d’un concept 
spécifique par les participants. Villalba et ses collègues « transforment la littérature 
existante sur les expériences de santé des personnes en un outil utilisable par les 
coconcepteurs dans le but de « déclencher » la discussion et de permettre aux per-
sonnes de partager leurs idées et leurs préoccupations » (2021, p. 71, traduits par 
nos soins). Dans ce cas, les connaissances d’un groupe d’usagers spécifique (les 
personnes atteintes de diabète) sont intégrées dans le processus de co-design pour 
être utilisées par un autre groupe de parties prenantes, à savoir les professionnels 
de la santé. Les chercheurs rapportent que, même si les cartes n’étaient pas spé-
cifiquement conçues pour soutenir la discussion sur la vie réelle ou les expériences 
des usagers, au sein du groupe (qui comprend également des professionnels de la 
santé ayant eux-mêmes une expérience personnelle du diabète), une discussion 
sur « les expériences personnelles, professionnelles et d’autres » a eu lieu. Chen 
et Wang (2012) proposent des « cartes de conception » basées sur des histoires 
d’usagers révélées lors d’un atelier précédent avec des personnes âgées et les 
présentent aux concepteurs lors d’un atelier pour représenter les connaissances 
des usagers en matière de conception. Ils signalent que les cartes déclenchent le 
souvenir et le partage d’expériences personnelles des concepteurs en matière de 
conception. Albrechtsen et al. signalent également que, dans un atelier de concep-
tion de personas avec des usagers finaux où les participants ont utilisé des données 
de recherche antérieures, « les usagers enrichissent et développent les données à 
partir desquelles les personas sont construits » de leurs propres expériences (2016, 
p. 65, traduits par nos soins). 
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De même, Foverskov et Binder (2011) ont développé la méthode Super Dots, 
une méthode de co-design visant le prototypage de concepts de médias sociaux. 
Ils ont utilisé des accessoires simples, tels que des points en papier, des ficelles et 
des mannequins, pour représenter la manière dont les gens se connectent par le 
biais des médias sociaux. Cette méthode, utilisée pour le prototypage et l’explo-
ration de services possibles avec des personnes âgées, non seulement a permis 
à ces dernières de proposer un nouveau concept de service, mais les a également 
aidées à partager leurs expériences et situations actuelles lorsqu’elles discutaient 
des solutions de conception. 

Nous illustrons ici les possibilités offertes par le co-design lorsqu’il s’agit de 
partager des expériences qui sont soit liées à des connaissances explicites, soit à 
des besoins et à des désirs dans une certaine mesure tacites. Certains chercheurs 
affirment que les techniques de conception participative génèrent des données plus 
riches que les entretiens et les observations, en particulier lorsqu’il s’agit d’enfants. 
L’utilisation de sessions de co-design et d’activités basées sur la fabrication, comme 
le prototypage, et la performance, comme la mise en scène, s’est avérée bénéfique 
pour comprendre leurs points de vue sur un certain sujet (Woodward et al., 2018).

Dans la sous-section suivante, nous expliquons comment le co-design et 
sa perspective sont utilisés pour atteindre les dimensions tacites et latentes de la 
connaissance.

B) En optant pour une perspective temporelle orientée vers l’avenir 
Les OTSMs en co-design offrent des possibilités de révéler les connais-

sances des participants, en ce qui concerne non seulement les situations passées 
et présentes, mais aussi les situations futures. Kankainen et ses collègues (2012) 
proposent la « méthode du groupe de narration », qui combine « groupe de dis-
cussion » et « construction de scénarios » pour révéler les connaissances tacites 
et latentes des participants. Ils demandent aux participants d’utiliser un parcours 
client pour créer une histoire fictive. Pendant la création de l’histoire, les participants 
sont guidés par un facilitateur qui pose des questions concernant « les attitudes 
des usagers, les opinions, les idées de concepts/caractéristiques » qui révèlent 
également les « histoires de la vie réelle » des participants. Keane et al. (2012) 
utilisent le « prototypage d’expériences » (Buchenau et Suri, 2000) pour tester une 
future application mobile qui vise à permettre le partage d’histoires liées à des lieux, 
dans leurs contextes. Ils créent une représentation de la solution de conception en 
utilisant des jeux de rôle, des outils papier, etc., pour comprendre les expériences 
futures liées à cette solution. Ceci permet non seulement d’explorer et de communi-
quer les idées et les concepts de conception, mais aussi de comprendre comment 
les personnes peuvent réagir à des situations qui ne sont pas encore actualisées.

5.2. — L’OTSM qui favorise le partage des connaissances des experts

L’une des spécificités du co-design réside dans le fait que ce ne sont pas 
seulement les usagers qui informent le processus de conception, mais aussi 
les concepteurs/chercheurs qui partagent avec d’autres parties prenantes des 
connaissances d’expert liées à la question de la conception. La contribution des 
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non-concepteurs au processus de conception nécessite un certain niveau de 
connaissance du domaine ou de la « question de conception » (Winschiers-Theo-
philus et al., 2012) et il peut donc s’avérer nécessaire de faire appel à des experts 
pour (i) diffuser des connaissances contextuelles sur cette question de conception 
(Alvarez et al., 2020 ; Steen et al., 2013) et (ii) rendre le processus de conception et 
les tâches liées à la conception compréhensibles pour les non-concepteurs (Bowen, 
Sustar et al., 2013). Ce processus de partage peut favoriser la création d’un langage 
et une compréhension commune qui, à leur tour, favorisent la participation. Dans ces 
sections, nous présentons tout d’abord trois types de connaissances partagées par 
les experts au cours des processus de co-design et leur manifestation à travers les 
OTSMs, à savoir : les connaissances du domaine, les connaissances scientifiques et 
les connaissances procédurales (Tableau 5). Ensuite, nous présentons les modalités 
de partage de ces connaissances.

Tableau 5. Trois types de connaissances que 
les experts partagent lors du co-design

Connaissances du domaine Éléments conceptuels

Éléments techniques

Connaissances scientifiques Littérature antérieure 

Recherche sur le terrain

Connaissances procédurales Processus de conception

Outils et techniques de conception 

Culture de la conception

5.2.1. —  Connaissances du domaine

Les connaissances des experts et des chercheurs sur un domaine englobent 
des dimensions conceptuelles et techniques qui sont souvent invisibles pour les 
utilisateurs, difficiles d’accès ou même complexes à transmettre. Khaled et Vasalou 
rapportent que « le manque de connaissance du domaine est un obstacle impor-
tant à l’élicitation d’idées nouvelles et de qualité » (2014, p.97, notre traduction). 
Ainsi, ces chercheurs utilisent avec des enfants un système de jeu flexible visant 
lui-même le co-design d’un jeu sérieux pour la résolution de conflit, dans lequel la 
connaissance du domaine est déjà incarnée par l’utilisation d’éléments, tels que 
les personnages, les motivations, les conflits et les stratégies de résolution. To-
bar-Munoz et al. (2016) commencent le processus de co-design avec une phase de 
formation d’un mois pour informer les participants (dans leur cas, les enseignants) 
sur les concepts de réalité augmentée et d’apprentissage par le jeu, leurs potentiels 
et leurs avantages. De même, Cullen et Metatla (2019) partagent des concepts 
de base relatifs à la narration, avant l’idéation et le prototypage d’une technologie 
de cartographie d’histoires pour les enfants ayant des capacités visuelles mixtes. 
Alvarez et al. (2020) utilisent des cartes pour informer les participants quant aux 
concepts importants concernant l’analyse de l’apprentissage. Grâce à ces cartes, 
ils expliquent certains concepts techniques à un niveau moins complexe pour les 
non-concepteurs. Ils soulignent également que les cartes permettent de regrouper 
les différentes dimensions d’un problème de conception, les tâches de conception 
ainsi que le processus de conception lui-même.
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5.2.2. — Connaissances scientifiques

Les connaissances scientifiques peuvent également être partagées dans les 
processus de co-design afin d’informer, d’activer et de soutenir la participation des 
usagers tout au long du processus de conception. Ey et Spears (2020) partagent 
les résultats de leurs entretiens (menés avec des enfants) au début des sessions 
de co-design avec les enseignants. Ils introduisent également des « cartes théma-
tiques » pour partager les concepts importants extraits de la littérature en rapport 
avec la préoccupation de conception (éducation et prévention du harcèlement). Ils 
demandent ensuite aux enseignants de trier et de classer les cartes. Noring et al. 
(2019) rapportent avoir partagé les résultats de leur enquête avec les participants 
lors d’ateliers, puis leur avoir demandé d’analyser et de hiérarchiser les « défis 
de transport et de mobilité » sur base de ces résultats. Yang et al. soutiennent un 
modèle basé sur des agents (lui-même basé sur des données de recherche) avec 
des outils de visualisation pour « engager les participants au jeu, les éduquer à 
la compréhension du réseau social latent et faciliter les conversations entre les 
participants » (2021).

5.2.3. — Connaissances procédurales

Un autre défi à relever lorsque l’on travaille avec des non-designers est 
que ceux-ci ne sont pas familiarisés avec le processus de conception lui-même. 
Le processus de conception, les outils, les techniques et la culture elle-même, tels 
que le « crit », la « défense d’une proposition de conception », les « moodboards » ou 
les « personas », peuvent être difficiles à appréhender pour les participants (Bowen, 
Sustar et al., 2013). Les stratégies visant à les rendre plus compréhensibles pour 
les non-designers peuvent varier et doivent être soigneusement sélectionnées en 
fonction des profils des participants. Par exemple, Bowen et ses collègues (2013b) 
utilisent des références à la culture populaire lorsqu’ils travaillent avec des ado-
lescents. La familiarité à ces références aide les participants à faire des analogies 
et des liens avec les processus et les outils de conception. Ainsi, l’utilisation de 
« Facebook personas » au lieu de « persona » et de « X-Factor » pour transmettre 
l’idée d’un « crit » constitue une stratégie efficace pour créer un langage commun. 
Brondino et ses collègues (2015) utilisent le langage du jeu dans un processus de 
co-design et introduisent chaque session de conception comme une mission de jeu 
lorsqu’ils travaillent avec des enfants. Cela peut être considéré comme une autre 
stratégie de familiarisation par le biais d’une analogie pour mieux communiquer le 
processus de conception. Ainsi, dans le co-design, le partage des connaissances 
procédurales peut être lui-même intégré aux OTSM utilisés. 

5.2.4. — Modalités de partage

Dans la plupart des cas, on constate que les OTSMs engageants et partici-
patifs pour le partage des connaissances utilisent des modalités diversifiées. Taffe 
et Kelly observent, au cours du processus de conception d’un musée communau-
taire, que les prototypes conçus « peuvent servir d’amorce de conversation pour 
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un échange fructueux de connaissances d’experts, en donnant à la communauté 
les moyens de prendre ses propres décisions » (2020, p. 730, notre traduction). 
Mattelmäki et ses collègues (2011) partagent plusieurs études de cas et les don-
nées des usagers finaux avec d’autres parties prenantes dans des situations de 
co-design. Depuis les données empiriques provenant de leurs études sur terrain, 
ils créent des affiches, des brochures, des personas, un jeu et une boîte à outils afin 
de partager les résultats avec des concepteurs, des travailleurs, des entreprises, 
des municipalités et d’autres parties prenantes. En choisissant de « concevoir des 
interprétations ouvertes » pour partager les données de recherche (plutôt que 
des interprétations conventionnelles telles que des rapports), ils favorisent l’ap-
prentissage, l’exploration et l’interprétation pour la conception. La recherche de 
modalités diversifiées de partage, surtout dans le cas de connaissances hautement 
disciplinaires, académiques et spécifiques à un domaine, semble donc particuliè-
rement importante pour permettre un partage bilatéral des connaissances entre 
les usagers et les experts qui peut alors déboucher sur un apprentissage mutuel, 
une compréhension et une co-création des connaissances.

5.3. — Construire un monde partagé :  
OTSM qui favorise la co-création de connaissances

5.3.1. — De l’échange de connaissances à l’apprentissage 
mutuel et la compréhension commune

Dans les situations de co-design, les concepteurs offrent leurs connais-
sances professionnelles et disciplinaires et les usagers finaux offrent « leurs 
connaissances contextuelles et leurs histoires personnelles » (Taffe et Kelly, 2020). 
Dans l’étude de White et van Koten (2016), « l’échange de connaissances » joue un 
rôle central dans le processus de co-design. Dans leur projet de recherche-ac-
tion, ils utilisent « les principes et les outils du co-design pour faciliter l’échange 
de connaissances entre trois groupes de parties prenantes diverses : les groupes 
communautaires, les autorités locales (LA) et les universitaires issus des sciences 
sociales et des disciplines créatives » (White et van Koten, 2016, p. 28-29). Ils 
développent des séminaires, des ateliers de renforcement des capacités et des 
stages pour « améliorer la compréhension entre tous les partenaires du projet » et 
« renforcer les relations et améliorer la compréhension mutuelle, en s’appuyant sur 
des valeurs et des priorités partagées pour informer le résultat de la conception » 
(2016, p. 3, notre traduction). L’objectif est donc ici de favoriser « l’apprentissage so-
cial et conceptuel » des participants. Le partage des connaissances entre les parties 
prenantes peut déboucher sur un apprentissage mutuel ; en retour, l’apprentissage 
mutuel peut conduire à une meilleure compréhension entre les parties (Muñoz et al., 
2019) ainsi que « le processus de conception lui-même » (Winschiers-Theophilus et 
al., 2012, p. 169). Elle « produit également les nouvelles compétences et capacités 
nécessaires pour agir sur le changement » (Hagen et al., 2018, p. 5, notre traduction). 

Outre les actions qui visent directement à améliorer la compréhension du 
contexte de conception, le processus de co-design lui-même peut donc entraîner 
une augmentation de la littératie autour d’un sujet et favoriser le changement (Hagen 
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et al., 2018). Pour pouvoir échanger des connaissances, permettre un apprentis-
sage mutuel et parvenir à une compréhension commune, la création d’un langage 
commun est nécessaire. 

5.3.2. — Créer un langage commun

La création d’un langage commun est l’un des principaux défis et l’une 
des principales possibilités qui se cachent derrière le processus de co-design, 
et elle peut être favorisée par les OTSMs. Le langage commun fait référence à la 
question linguistique de parler la même langue dans des contextes multiculturels 
(Van Boeijen, 2015) et le jargon utilisé (Langley et al., 2018). Lorsque l’on considère 
une activité de conception et de communication, cette question linguistique va 
au-delà des modalités verbales et des formations socioculturelles du langage et 
devient un problème d’invention d’un « langage de co-design ». Elle nécessite une 
communication qui peut être facilement acceptée par « les participants experts et 
non techniques » (Yang et al., 2021, p. 68, notre traduction).

Au fil des publications étudiées, nous avons identifié cinq stratégies 
principales, à savoir la visualisation (cartographie, dessin, etc.), la matérialisation 
(prototypage, utilisation d’outils génératifs, etc.), la familiarisation (utilisation de 
cartes, de jeux), la fiction (gamification, jeu de rôle) et la narrativité (narration) 
(Tableau 6). Les représentations visuelles, par exemple, les cartes, les modèles 
3D ou les photographies (Yang et al., 2021), peuvent favoriser un terrain d’entente 
en repoussant les barrières de la langue parlée. Les jeux peuvent également être 
considérés comme un moyen de « fournir des outils pratiques pour établir un lan-
gage commun entre les concepteurs et les usagers », ce qui encourage la création 
collective de sens dans les limites et les règles du jeu, ainsi que l’expression de 
descriptions, de compréhensions et d’interprétations explicites (Vaajakallio et 
Mattelmäki, 2014, p. 64-45).

Tableau 6. Cinq stratégies pour créer un langage commun et quelques exemples

Visualisation Comme la cartographie, le dessin, etc.

Matérialisation Comme le prototypage, l’utilisation d’outils 

génératifs, etc.

Familiarisation Comme l’utilisation de cartes, de jeux, d’analogies

Fiction Comme la gamification, les jeux de rôle, etc.

Narrativité Comme la narration des histoires 

Si certains OTSMs peuvent favoriser la création d’un langage commun, 
d’autres peuvent également constituer un obstacle à la participation et à la contri-
bution. Ainsi, l’exécution de certaines tâches telles que la réalisation de croquis 
peut mettre mal à l’aise certains participants qui ne sont pas familiarisés avec ce 
mode d’expression (Taoka et al., 2021). Toutefois, cette méconnaissance des modes 
de communication des designers peut se transformer, plus tard, en une stratégie 
pour instaurer la confiance entre les participants. Par exemple, les designers 
peuvent créer des croquis pour le compte de non-designers, ce qui peut renforcer 
le sentiment « d’être écouté » et « d’être pris en compte » (Langley et al., 2018). 
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Les concepteurs peuvent visualiser les idées et les suggestions descriptives par 
le biais de dessins, ce qui peut créer une stratégie de multimodalité qui permet à 
son tour d’avoir un retour d’information direct et de valider les idées (Morales et al., 
2018). Les histoires peuvent également agir comme un « outil de traduction » qui 
aide à surmonter les problèmes de jargon et à créer une compréhension commune 
(Rotmann et al., 2015). Enfin, il convient de noter que le langage commun ne se 
réfère pas à quelque chose qui peut seulement être « créé » à l’avance, mais aussi à 
quelque chose qui doit être « construit » et établi au cours du processus. Les OTSMs 
peuvent ainsi soutenir (i) la proposition d’un langage commun et (ii) la construction 
d’un langage commun, qui ne sont pas exclusifs, mais différents de nature. Tandis 
que le premier fait référence aux aspects planifiés et spécifiquement conçus des 
OTSMs, le second met l’accent sur leur utilisation et leur nature performative.

5.3.3. — Co-créer des connaissances 

Grâce au partage et à l’apprentissage mutuels, l’élaboration d’une solution 
de conception dans le cadre d’un processus de co-design peut être considérée 
elle-même comme un moyen de co-créer de nouvelles connaissances. Langley et 
al. (2018) soutiennent également que la « fabrication collective » permet la co-créa-
tion de connaissances dans le cadre du co-design. En accordant une attention 
particulière à la fabrication, ils affirment en outre que « les objets fabriqués ou les 
prototypes sont une incarnation physique des connaissances co-créées » (2018, 
p. 8, notre traduction). En ces termes, le processus peut être compris comme un 
apprentissage par la pratique et peut être un exemple intéressant d’activation et 
d’échange de connaissances tacites et latentes sans les traduire en connaissances 
explicites. De même, Hussain et Sanders (2012) affirment que l’utilisation d’outils 
génératifs crée de nouveaux horizons pour les concepteurs et les usagers en ma-
tière de compréhension des « besoins, points de vue et perspectives ». Ainsi, « ce 
ne sont pas les informations données par l’usager au concepteur qui permettent de 
comprendre les besoins de l’usager, mais une nouvelle compréhension partagée 
développée par le dialogue entre le concepteur, l’usager et l’artefact créé à l’aide 
d’outils de conception génératifs » (Hussain et Sanders, 2012, p. 8). Dans cette 
équation, les solutions de conception deviennent également le support de connais-
sances co-créées grâce à des OTSMs à visée générative. Dans ces contextes, 
certaines connaissances ne pouvaient être exprimées que par l’acte de faire et la 
matérialisation.
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6. — Discussion : méthodologies du 
co-design et enjeux de connaissances

À travers notre analyse de la littérature, notre première question de re-
cherche s’énonçait comme suit : « Quelles sont les implications méthodologiques 
du co-design en ce qui concerne les enjeux de connaissance ? » Dans cet article, 
nous avons commencé par montrer comment le co-design s’est répandu à travers 
les disciplines et les contextes. Ensuite, nous avons mis en avant cinq interprétations 
différentes du co-design, à savoir : une approche ; une méthodologie/un processus ; 
une étape/une phase ; une session/un atelier ; une méthode. Troisièmement, nous 
avons expliqué comment 1) le partage des connaissances par les usagers ; 2) le 
partage des connaissances par les experts et 3) la co-création de connaissances 
entre les usagers, et entre les usagers et les experts pouvaient se déployer dans 
le cadre du co-design. 

Pour répondre à notre deuxième sous-question, à savoir « Comment les 
OTSMs soutiennent-ils ces enjeux de connaissances dans le co-design ? », nous 
avons partagé divers exemples présentés dans des études scientifiques. Nous 
approfondissons à présent quatre réflexions liées à nos résultats qui sont de nature 
à guider tant la recherche que la pratique.

6.1. — Le co-design : une approche de la recherche 
et de la pratique transdisciplinaire

Nous avons constaté que les processus de co-design se déclinent encore 
des tendances variées en matière d’implication des usagers, allant d’une orientation 
plus axée sur la recherche sur l’usager à une orientation plus active et participative. 
Ces tendances évoluent également en fonction des besoins, des étapes ou des 
activités spécifiques du processus global. Nous avons également observé que les 
études de co-design étaient menées dans différents contextes : santé, éducation, 
technologies de l’information et de la communication, environnement bâti et naturel, 
culture, gouvernance, industrie. Ainsi, le co-design s’étend entre les disciplines et 
transgresse les frontières disciplinaires, s’assumant finalement le plus souvent 
d’une manière tout à fait transdisciplinaire.

En ce qui concerne la recherche « pour » et dans le cadre du co-design, 
les processus commencent généralement par une étape sur le terrain, qu’elle soit 
planifiée comme une activité de recherche traditionnelle ou comme une activité de 
co-design. Dans certaines études, les OTSMs développés sont également basés 
sur des résultats de recherche, par exemple, l’intégration de la littérature ou de la 
recherche sur le terrain dans les OTSMs. En outre, les OTSMs ne sont pas seulement 
construits à partir de données de recherche, mais ils les créent également. Certaines 
études utilisent des activités de co-design pour mieux comprendre des questions 
de recherche spécifiques, par exemple, l’étude des opinions des participants sur 
des concepts spécifiques. Ainsi, dans le co-design, les frontières et les choix métho-
dologiques entre le projet de conception et la recherche peuvent devenir flous. Ces 
résultats s’inscrivent dans l’idée de « designerly ways of knowing » (Cross, 2006) et 
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de faire de la « research through design » (Zimmerman et al., 2010). Nous soutenons 
en outre que, même si nous ne devrions pas considérer ceci comme communément 
acquis et admis, le co-design peut constituer une approche solide et fiable pour 
mener des recherches transdisciplinaires, en raison de ses trois caractéristiques 
principales : 1) la focalisation sur le problème, 2) l’évolution de la méthodologie et 
3) la collaboration (Wickson et al., 2006). 

6.2. —  Prendre en compte les différents besoins en matière 
de partage des connaissances et d’apprentissage 

Nos observations indiquent que diverses approches, y compris les méthodes 
conventionnelles de recherche sur les usagers et les activités participatives, faci-
litent la saisie et le partage des connaissances expérientielles des usagers. Dans 
le co-design, l’implication des usagers va au-delà du rôle d’informateur et atteint 
les processus d’analyse et de synthèse, tout en positionnant les participants en 
tant que co-chercheurs. En outre, l’implication active des usagers dans l’idéation 
nécessite des connaissances disciplinaires et contextuelles pertinentes. Ainsi, 
le partage des connaissances par les experts, comme les connaissances du do-
maine, scientifiques et procédurales, devient un aspect important pour renforcer 
l’implication des usagers et promouvoir des solutions innovantes. Un tel processus 
de partage des connaissances et d’apprentissage dans le cadre du co-design 
nécessite une planification minutieuse de ce qu’il faut partager, mais aussi de 
la manière dont il faut le faire. La limitation du jargon et la prise en compte des 
capacités et compétences existantes des participants lors de la planification des 
OTSMs sont essentielles pour rendre le processus de conception accessible aux 
non-concepteurs et pour favoriser des pratiques de recherche et de conception 
plus inclusives. Il a été constaté que la diversification des modalités peut créer de 
nouvelles possibilités d’engagement qui se manifestent à la fois via l’externalisation 
de ces connaissances sous forme de visualisations, de cartes, etc., mais aussi via 
le « faire ensemble », soit un processus d’apprentissage social qui oscille entre l’ex-
périence et la réflexion (Easterby-Smith et Lyles, 2011) au fil d’une « conversation 
réflexive avec la situation » (Schön, 1992/2017, p. 76).

L’échange mutuel de connaissances et les cycles itératifs de partage et 
d’utilisation des connaissances tout au long des activités de co-design finissent 
par créer un apprentissage mutuel, une compréhension partagée (Ey et Spears, 
2020) et de nouvelles connaissances autour du problème de conception (Langley 
et al., 2018). Ce qui distingue spécifiquement le co-design en matière de partage 
des connaissances et d’apprentissage est sa proposition d’établir un environnement 
social basé sur l’action, favorisant la transmission des connaissances tacites entre 
les parties, ainsi que par l’apprentissage social et par la pratique. 

Les diverses modalités de partage, d’apprentissage et de création de 
connaissances en co-design soulignent son potentiel en tant que méthodologie de 
recherche pour les études transdisciplinaires. Ainsi, le co-design peut aussi être, 
dans certains cas, une co-recherche (Zamenopoulos et Alexiou, 2018). Cepen-
dant, dans les cas où le co-design est utilisé à la fois à des fins de conception et de 
recherche, il est essentiel d’exprimer et de partager plus clairement les types de 
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questions de recherche auxquelles il peut espérer répondre. Ainsi, les relations et 
les différences entre la conception et la production de connaissances académiques 
peuvent être mieux mises en évidence.

6.3. — — La question de la transférabilité des OTSMs en co-design

Nous avons remarqué que, la plupart du temps, les OTSMs en co-design 
sont conçus véritablement et spécifiquement pour chaque projet de conception. 
Ainsi, lorsque nous parlons de processus de co-design, nous devrions comprendre 
une combinaison d’outils, de techniques, de stratégies et de méthodes créées « sur 
mesure » pour des objectifs, des contextes et des profils de parties prenantes 
spécifiques afin de soutenir et de permettre le co-design. Si un OTSM peut être 
utilisé et adapté à différents contextes, chacun d’entre eux se manifeste de dif-
férentes manières à travers chaque action. Un bon exemple de ce phénomène 
peut être observé dans le « Storytelling Group » (groupe de narration) (Kankainen 
et al., 2012), une méthode de co-design pour la conception de services qui a été 
testée et développée dans trois contextes de services différents. Dans chaque 
cas, la méthode s’est manifestée différemment, que ce soit par des ajustements 
intentionnels effectués par les chercheurs ou par les paramètres changeants entre 
chaque session de conception, même dans des contextes de service similaires.

Un autre bon exemple pour comprendre ce phénomène est la technique 
de l’observation. Lorsqu’elle est pratiquée sous forme distante (Moura et al., 
2012), l’observation est basée sur le récit du chercheur, à une certaine distance 
du monde de l’usager. Lorsqu’elle est adoptée en tant qu’observation participante, 
elle apporte « un contact direct et une interaction » (Montuori et al., 2017) avec les 
usagers finaux et le contexte. Les usagers peuvent également adopter une position 
d’observateurs en utilisant des sondes, comme les journaux et les carnets de bord 
(Spencer González et al., 2020), en rapportant et en réfléchissant sur leurs propres 
expériences. Ainsi, chaque OTSM doit être compris dans son propre contexte et en 
relation avec les profils qui les mobilisent, car leurs applications sont réinventées 
en cours d’utilisation. Ainsi, nous suggérons que l’adoption de tout OTSM doit être 
filtrée et reconsidérée par rapport aux questions de connaissances, à son potentiel 
et aux possibilités de partage, d’apprentissage et de co-création de connaissances, 
dans le contexte d’un projet donné. Ce cadre peut également être utilisé pour évaluer 
les résultats des projets en matière de connaissances et les OTSMs correspondants.

6.4. — Contribution et perspectives 

Cette recherche, qui repose sur une revue systématique de la littérature, met 
en lumière les enjeux associés aux connaissances dans le cadre du co-design, en 
proposant un cadre conceptuel permettant d’articuler les dynamiques de partage, 
d’apprentissage et de co-création de ces connaissances. Elle identifie également 
un ensemble d’outils, de techniques, de stratégies et de méthodes (OTSMs) qui 
soutiennent les connaissances et insiste sur la diversité des formes d’externali-
sation et d’internalisation de ces connaissances. Elle propose une classification 
de ces OTSMs susceptible de soutenir le travail des chercheurs et designers en 
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co-design. La recherche met également en évidence que, bien que le partage des 
connaissances soit souvent considéré comme inhérent au co-design, ses méca-
nismes restent insuffisamment documentés.

Dans le cadre de travaux futurs, il pourrait être utile d’étudier les dynamiques 
d’apprentissage et de création des connaissances dans le contexte du co-design, 
notamment en identifiant les moments et conditions critiques de partage des 
connaissances. Il serait bénéfique de mener des études portant sur la manière dont, 
dans le cadre d’ateliers de co-design ou de processus plus longitudinaux, différents 
types de partage des connaissances — explicite à explicite, tacite à explicite, ex-
plicite à tacite ou tacite à tacite — se produisent, et comment nous pouvons tracer 
l’apprentissage et la création de connaissances dans ces contextes.

Étant donné que le co-design fait référence tantôt à des temporalités 
courtes (p. ex. un atelier), tantôt à des processus plus longs, il est important de 
déterminer les différences entre les formats de co-design. Nonaka (1994) affirme 
que la confiance mutuelle et la création d’une compréhension commune sont es-
sentielles à la création de connaissances au sein des groupes et des organisations. 
La question est donc de savoir si les situations de co-design momentanées, telles 
que les ateliers, permettent d’atteindre ces objectifs. Comment les participants 
profitent-ils de ces moments ? Ou bien ces moments permettent-ils tout simplement 
d’extraire les « informations » nécessaires aux concepteurs et aux chercheurs ? 
Nous soutenons que, si le co-design ambitionne d’atteindre l’apprentissage 
mutuel et à la co-création de connaissances, l’accent souvent mis sur le partage 
des expériences des usagers doit être équilibré par le partage de l’expertise des 
concepteurs, qu’il s’agisse de connaissances dans le domaine, de connaissances 
scientifiques ou de procédures, mais aussi d’une mise en contact avec la « pensée 
abductive/productive/appositionnelle » (Cross, 2006). Dans les contextes de 
co-design, nous prétendons que cette balance délicate entre extraction, parfois 
qualifiée de « vampirique » (Root, 2011), et retours bénéfiques aux participants ne 
peut s’envisager que si l’on a une compréhension structurée de la manière dont les 
connaissances se partagent et se créent.

Une autre piste intéressante serait d’examiner plus en détail le potentiel 
que porte le co-design en matière de création de connaissances à des fins de re-
cherche autant qu’à des fins de conception. Par exemple, on trouve mention dans la 
littérature d’ateliers de co-design axés sur des situations futures qui permettraient 
également de comprendre les expériences présentes et passées (Villalba et al., 
2021). Comment peut-on dès lors mobiliser le co-design à la fois pour la concep-
tion et pour la recherche fondamentale, par exemple, pour révéler et partager les 
connaissances expérientielles, notamment celles des usagers non-concepteurs, 
avec des communautés de recherche plus larges et le grand public ? Les études 
en co-design détaillent généralement le processus de conception, mais les 
connaissances créées au cours de ces processus sont rarement partagées. Tout 
en soutenant l’idée que les objets de conception peuvent être considérés comme 
des détenteurs de connaissances tacites spécifiques à la conception (Thoring 
et al., 2022), et tout en soutenant aussi l’importance de préserver la spécificité 
du co-design sans l’assimiler exclusivement à une démarche de recherche, nous 
invitons les chercheurs à démontrer le potentiel du co-design en partageant ces 
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connaissances co-créées avec des communautés académiques plus larges et en 
rapportant non seulement ce qu’ils ont fait pendant les activités et les résultats 
finaux, mais aussi ce qu’ils ont appris.

Conclusion
Le co-design reconnaît l’importance d’impliquer les usagers et les parties 

prenantes concernées dans le processus de conception afin de créer des solutions 
qui répondent aux besoins de la société ; le co-design est même motivé par cette 
reconnaissance. Ces dernières années, le co-design a dépassé les définitions 
conventionnelles de la conception et est devenu un domaine transdisciplinaire à 
part entière qui intègre la conception et la recherche dans de multiples disciplines. 
Cette évolution accélère également les progrès méthodologiques du co-design 
en lui-même. 

Dans cet article, nous avons examiné le rôle des outils, des techniques, 
des stratégies et des méthodes dans le soutien du partage, de l’apprentissage et 
de la création de connaissances au cours de processus de co-design. L’examen 
systématique de la littérature permet non seulement d’identifier les points clés 
liés au partage, à l’apprentissage et à la création de connaissances dans le cadre 
du co-design, mais aussi de fournir des exemples méthodologiques concrets qui 
peuvent être utiles pour planifier et évaluer les processus de co-design sur tous les 
plans, de l’approche à l’activité. Ces résultats peuvent aider les praticiens à définir 
leurs principaux objectifs et à faire des choix méthodologiques éclairés qui corres-
pondent à ces objectifs. Les chercheurs, quant à eux, peuvent déterminer comment 
et quand intégrer les résultats de leurs recherches pour soutenir le partage des 
connaissances, l’apprentissage mutuel et la co-création dans les processus de 
co-design. Entre autres contributions, l’article démontre également que le co-de-
sign peut ne pas consister seulement à « concevoir » avec des personnes, mais 
peut aussi mener à « faire de la recherche » avec des personnes. Nous suggérons 
que, pour être en mesure de démontrer le potentiel du co-design à cet égard, les 
chercheurs doivent également s’attacher à rendre compte des enseignements tirés 
des processus de co-design et de ce que l’on appelle les connaissances co-créées 
avec la communauté au sens large.
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NOTES

1.	 Une méthodologie systématique a été 
déployée pour rassembler les articles 
pertinents à partir d’une recherche dans une 
base de données. La base de données Scopus 
a été choisie pour sa couverture complète du 
domaine de la conception. Scopus réunissant 
essentiellement des publications en langue 
anglaise, l’étude ici développée assume se 
concentrer essentiellement sur des écrits 
diffusés dans cette langue.

2.	 Il convient de noter que le terme 
« connaissance » n’apparaît pas dans notre 
chaîne de recherche initiale, puisque les 
« questions de connaissance » sont le résultat 
de notre analyse. Ainsi, notre question de 
recherche est censée être le résultat d’un 
processus d’analyse abductive.
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