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PROCESSUS DE CONCEPTION

1. Choisir un format en adéquation avec les contenus, le propos
2. Elaborer la structure conceptuelle du récit (arborescence)
3. Définir les parcours utilisateurs (interactivité)
4. Définir les modalités d’accessibilité (expérience utilisateurs)
5. Réaliser un storyboard (dernière phase de conception)
6. Définir la charte graphique et éléments visuels
7. Prototyper l’interface
8. Produire les contenus
9. Réaliser des tests utilisateurs (éventuelles adaptations)



1. LES FORMATS : 
CRITIQUER, S’INSPIRER



CARACTERISTIQUES DES LONGS FORMATS WEB

▪ Multiplicité de formes (webdocumentaires, newsgames, 
long format, formats hybrides/mixtes)

▪ S’appuient sur une structure forte, que le récit soit linéaire 
ou non

▪ Diversité des formats (textes, images, vidéos, audios)
▪ Modifient des formes culturelles existantes pour en créer 

de nouvelles (théories des Etudes des logiciels / Software 
studies, Lev Manovich, Le langage des nouveaux médias)

1. Les formats



PRINCIPE DE TRANSCODAGE CULTUREL

1. Les formats

Représentation numérique Le récit est représenté par des bases de données et du code 
informatique.

Modularité Chaque élément du processus et de l’interface peut être compris 
comme un bloc. 

Automatisation Rendue possible tant par la représentation numérique et le 
transcodage culturel.

Variabilité Tout utilisateur avec une installation interactive obtient sa 
propre version de l’œuvre (emprunt à l’art contemporain). 
L’utilisateur dispose de plusieurs options pour modifier le 
contenu =>  usages et au degré d'appropriation de l’utilisateur.

Transcodage culturel Modification et appropriation de formes culturelles existantes 
qui donnent lieu à une numérisation de la culture.



RECITS CARTOGRAPHIQUES

1. Les formats

▪ Premières formes du datajournalisme
▪ Première carte = mashup Google (Adrian Holovaty,  USA, 

2005), cartographie des homicides à Chicago

Mashup
« produit obtenu en prenant des données de géolocalisation, 

comme des adresses et des coordonnées, sur une carte et en les 
organisant par catégorie ou type d’information »

Mark Briggs, Manuel de journalisme web



Conception éditoriale et multimédia
http://homicides.redeyechicago.com/neighborhood/bridgeport/ http://maps.latimes.com/crime/

http://homicides.redeyechicago.com/neighborhood/bridgeport/
http://maps.latimes.com/crime/


NEWSGAMES (GAMIFICATION)

1. Les formats

▪ Immersion de l’utilisateur par l’action
▪ Immersion de l’utilisateur 

par l’action
▪ Référence au réel
▪ Modélisation des mécaniques du réel
▪ Adoption d’un point de vue différent / inhabituel

Voir : https://www.thepixelhunt.com/categorie/projects



NEWSGAMES (GAMIFICATION)Premier newsgame en 
2003 : September 12th 
(NYT)

Inspiré par l’univers des 
serious games et des 
jeux vidéo développés 
dans une perspective 
d’éducation ou de 
formation. 

Objet : démontrer 
l’absurdité de la guerre

http://www.gamesforchange.org/play/september-12th-a-toy-world/

http://www.gamesforchange.org/play/september-12th-a-toy-world/


NEWSGAMES (GAMIFICATION)

http://www.newsgaming.com/games/madrid/

https://www.wired.com/2009/07/cutthroat-capitalism-the-game/

http://www.newsgaming.com/games/madrid/
https://www.wired.com/2009/07/cutthroat-capitalism-the-game/


COÛTS / BENEFICES

1. Les formats

• Expérience immersive : mieux faire comprendre l’importance du 
contexte. 

• Suppose un travail important en amont : un jeu ne se scénarise pas de 
manière linéaire et, lorsqu’il devient complexe, il faut entrevoir toutes les 
possibilités. Une autre difficulté de leur mise en œuvre consiste dans les 
moyens en temps en et en argent qu’ils mobilisent. 

• Toutefois, la plupart des newsgames ont joué la carte de la simplicité, ce 
qui ne doit pas faire oublier le temps de développement plus ou moins 
conséquent qu’ils ont nécessité, en dehors du temps de leur conception.



NEWSGAMES (GAMIFICATION)

http://apps.rue89.com/haiti/

http://www.faireunethese.fr/

http://apps.rue89.com/haiti/
http://www.faireunethese.fr/


NEWSGAMES (GAMIFICATION)

https://www.bigissue.com/latest/experience-the-choices-of-homelessness-in-the-big-issues-interactive-fiction/



WEBDOCUMENTAIRES

1. Les formats

▪ A l’origine, extension créative / interactive du 
documentaire audiovisuel

▪ Pas une manière de faire, porte ouverte sur la créativité
▪ Eléments de narration potentiellement variés
▪ Peut s’inspirer d’une diversité de formes culturelles : 

BD, roman photo, jeux vidéo…
▪ La forme au service du fond et vice-versa
▪ Suppose une conception + une structuration rigoureuse



IMPLICATIONS

1. Les formats

▪ Rythme de lecture => rythme d’écriture 
▪ Obstacles : temps, moyens (humains et financiers)
▪ Réflexion journalistique + réflexion technique 

=> penser en termes de processus
▪ Importance de la cohérence (identité graphique)
▪ Retenir son utilisateur 

=> concevoir pour son utilisateur (accessibilité, UX)



NEWSGAMES (GAMIFICATION)

http://prisonvalley.arte.tv/?lang=fr

http://www.rtbf.be/lesnouveauxpauvres/

http://prisonvalley.arte.tv/?lang=fr
http://www.rtbf.be/lesnouveauxpauvres/


NEWSGAMES (GAMIFICATION)

http://typerider.arte.tv/#/

http://www.fortmcmoney.com/#/fortmcmoney

http://typerider.arte.tv/#/
http://www.fortmcmoney.com/#/fortmcmoney


NEWSGAMES (GAMIFICATION)

https://inkyfada.com/webdoc/el-kamour

https://www.alterechos.be/4emerevolution/

https://inkyfada.com/webdoc/el-kamour


LONGS FORMATS

1. Les formats

▪ Une page – Structure – Simplicité vs complexité
▪ Permet une narration linéaire ET non-linéaire
▪ Rend sa place à l’image
▪ Storytelling narratif 

=> place à l’écrit
▪ Popularisé par « Snow Fall » 

(2012, NYT)



NEWSGAMES (GAMIFICATION)

https://www.lequipe.fr/explore/

https://lequatreheures.com/episodes/feminicides-violences-faites-aux-femmes-france-reportage

https://www.lequipe.fr/explore/
https://lequatreheures.com/episodes/feminicides-violences-faites-aux-femmes-france-reportage


NEWSGAMES (GAMIFICATION)https://www.ulyces.co/

https://interactive.afp.com/features/Une-femme-tous-les-trois-jours_597/

http://multimedia.lecho.be/portfolio/

https://www.ulyces.co/
http://multimedia.lecho.be/portfolio/


LES HYBRIDES

1. Les formats

▪ Empruntent à différents formats
▪ Multiplicité des dispositifs de narration
▪ Peuvent permettre davantage d’implication avec 

l’internaute (interactions, identification…)
▪ Le récit peut aussi être piloté par des données : 

https://www.nytimes.com/interactive/2020/03/22/world/coronavirus-spread.html

▪ Burn-out (récit fictuel ou factif) : 
https://www.lecho.be/dossiers/barometre-de-l-epuisement/comment-reconnaitre-
symptomes-burnout.html

https://www.nytimes.com/interactive/2020/03/22/world/coronavirus-spread.html
https://www.lecho.be/dossiers/barometre-de-l-epuisement/comment-reconnaitre-symptomes-burnout.html


2. ANALYSE 
ET CONCEPTION



PRINCIPES DE BASE

2. Analyse et conception

La conception de news applications fait partie de ces « nouvelles » 
pratiques se développant dans le giron des technologies de 
l’information et de la communication. Celle-ci s’intègre dans un 
processus plus global de « design » qui peuvent donner lieu à 
quatre formes dans un contexte journalistique : le design d’un site 
web d’infos (développement d’un produit), le design inspiré par 
l’audience et son engagement, le design multiplateformes (qui 
comprend le journalisme comme un système, peu importe 
l’appareil ou le point d’accès de l’utilisateur), et le design au service 
du journalisme citoyen (qui favorise un modèle centré sur l’humain 
dans une approche bottom-up).



DESIGN…

2. Analyse et conception

1) penser en termes de système
2) centrer l’innovation sur l’humain et moins sur la 
technologie, 
3) identifier les « vrais » problèmes de manière à éviter les 
écueils,
4) développer de l’empathie de manière à rencontrer de 
manière plus efficace les besoins des utilisateurs, 
5) mettre en œuvre des approches démocratiques et 
transparentes,



…UN ETAT D’ESPRIT, DES PROCESSUS

2. Analyse et conception

6) synthétiser et interroger les idées, 
7) prototyper et itérer, 
8) tester (de manière à évaluer les usages). 

Les notions de prototypage, de test et d’itération sont 
centrales et renvoient à la méthodologie Agile dont l’usage est 
largement éprouvé dans le secteur IT (dans le cadre de 
développement de logiciels, par exemple).

http://agilemethodology.org/


APPRENDRE A ITERER

2. Analyse et conception

Chaque étape va dépendre des résultats de la précédente

Etude préliminaire : définition du projet, de l’analyse à la 
première ébauche de conception laquelle inclut une première 
définition de la structure ainsi que le matériel destiné à 
« vendre » le projet (pitch + synopsis)



DESIGN THINKING

2. Analyse et conception

https://www.gitbook.com/book/towcenter/guide-to-journalism-and-design/details

https://www.gitbook.com/book/towcenter/guide-to-journalism-and-design/details


PREALABLE

2. Analyse et conception

Avant même de se lancer dans la conception d’un récit numérique, 
un travail de fond doit avoir été mené de manière à identifier le 
projet avec précision : que va-t-on dire et comment va-t-on le dire ? 
De quoi vais-je parler ? Quelle problématique vais-je aborder ? Quel 
angle vais-je privilégier ? Quel format numérique sera le plus 
approprié et pourquoi ? Quelle est la plus-value journalistique de 
ma démarche ? En quoi est-elle originale ?

ADEQUATION QUOI  / COMMENT LE DIRE



CONCEPTUALISATION : MINDMAPPING

2. Analyse et conception

Un outil de 
« mindmapping » peut 
aider à organiser ses 
idées, tout comme il 
peut aider à définir la 
structure formelle du 
récit. Il s’agit d’une 
forme de schéma 
conceptuel. 

http://mindmup.com/

http://mindmup.com/


ARBORESCENCE ET QUESTION D’ARCHITECTURE

L’arborescence d’une application web consiste en un schéma 
conceptuel visant à identifier chaque page de l’application ainsi 
que sa relation avec l’ensemble des pages de celle-ci. Va 
supposer une définition du parcours utilisateur.

https://www.gloomaps.com

https://www.gloomaps.com/


MODELISATION DES CONTENUS

Pour chaque page du récit, il faut également 
en modéliser la structure. Celle-ci a été 
définie préalablement dans le storyboard. 
Les éléments communs aux pages doivent 
également être définis.





PARCOURS UTILISATEURS

La modélisation d’une application 
implique de s’interroger sur les 
parcours de lecture possibles. Il faut 
« se glisser » dans la peau d’un 
utilisateur et voir comment il peut 
réagir : de manière linéaire ou non 
linéaire ? Cette étape consiste 
également en une modélisation des 
actions des utilisateurs.





DES CONCEPTS EMPRUNTES AU CINEMA

Les concepts de pitch, de synopsis et de storyboard sont utilisés 
à l’origine dans le cinéma et dans l’audiovisuel, mais on les 
emploie aussi dans l’univers numérique. « L’écriture comme 
souvent par une idée, souvent exprimée par un pitch de quelques 
lignes, puis vient la rédaction du synopsis, d’un séquencier, d’un 
traitement ». 
Vallet Y. (2016). La grammaire du cinéma. Armand Colin.

2. Analyse et conception



SYNOPSIS ET SCENARIO

Le synopsis a pour fonction de décrire le projet, sans dépasser une 
page de texte. Il présente la structure, donne des indications sur les 
contenus. En cinéma, c’est le résumé condensé d’un scénario. 

L’écriture du scénario consiste à détailler scène par scène, séquence 
par séquence, ce que l’on va voir et entendre. Cela peut prendre la 
forme d’une conduite qui va assister le travail de réalisation et de 
production. Dans un contexte journalistique, il s’écrit après que l’on 
ait récolté ses informations et consulté ses sources. 

2. Analyse et conception



STORYBOARD

La réalisation d’un storyboard constitue la dernière étape avant mise au 
net. C’est un schéma visuel, une sorte de chemin de fer. Le storyboard 
consiste en un séquençage du récit. Il s’agit d’un document graphique 
descriptif, reprenant les éléments de chaque séquence. Il a pour objet 
donner un aperçu de la narration le plus complet car il servira au 
prototypage. Il consiste en une représentation graphique de 
l’application. Il montre quoi, comment et quand ça se passe. Il est 
toutefois à distinguer de la définition des tâches de l’utilisateur qui 
consiste en une description concise de la manière dont celui-ci va 
réaliser une tâche particulière. L’utilisateur va également suivre une 
logique de récit, linéaire ou non, qu’il faut modéliser.

2. Analyse et conception





OUTILS

Plusieurs outils sont possibles pour réaliser un storyboard : du 
papier-crayon aux outils en ligne :
http://generator.acmi.net.au/storyboard/byo-intro
http://www.storyboardthat.com/storyboard-creator
http://www.storyboardthat.com/

Liste d’outils en ligne en appui au storytelling numérique
https://elearningindustry.com/18-free-digital-storytelling

2. Analyse et conception

http://generator.acmi.net.au/storyboard/byo-intro
http://www.storyboardthat.com/storyboard-creator
http://www.storyboardthat.com/
https://elearningindustry.com/18-free-digital-storytelling


3. WEB DESIGN 
ET ACCESSIBILITE



CHARTE GRAPHIQUE ET EDITORIALE

La création d’une charte graphique indépendante (document 
écrit) permet de lister les différents éléments graphiques du 
thème, dont les polices et couleurs, les règles pour les 
visualisations de données, les images… Bref, tous les éléments 
constitutifs de l’interface. 

La charte éditoriale est un document qui vise à harmoniser les 
pratiques tant sur le fond que sur la forme (calibrage textes, 
chapôs, durée des audios).

3. Design et accessibilité



FLAT DESIGN : LESS IS MORE

▪ Désigne des interfaces minimalistes (UI), sans aucun élément 
graphique donnant l’illusion de trois dimensions. Ce style « plat » 
s’adapte facilement aux modèles de site responsive (mobiles)

▪ Inspiration : Bauhaus allemand (1ère moitié du 20e sièce), 
Modernisme (naissance fin 19e siècle, jusque moitié 20e siècle) et 
l’International typographic style. Introduit par Microsoft (Metro 
Style, Windows 2008)

▪ Accent sur l’accessibilité et la lisibilité de l’interface
▪ Pas d’ombres portées, de textures et de dégradés, éviter les 

polices trop embellies
3. Design et accessibilité



Conception éditoriale et multimédia



CARACTERISTIQUES

▪ Usage intuitif des éléments interactifs
▪ Couleurs vives, contraste suffisant (site FLAT UI Colors)

Eléments caractéristiques du flat design : 
http://thenextweb.com/dd/2015/07/09/the-future-of-flat-design

Ressources en flat design (PSD) : 
http://www.hongkiat.com/blog/flat-design-resources/

3. Design et accessibilité

http://thenextweb.com/dd/2015/07/09/the-future-of-flat-design
http://www.hongkiat.com/blog/flat-design-resources/


COULEURS

La conception d’une page web a pour objectif de se connecter à 
l’utilisateur. Dans cette relation, la couleur occupe une place 
importante.

Les hauts niveaux de contraste entre les couleurs permettent 
d’améliorer la lisibilité, et créent des centres d’attraction visuels. Une 
couleur monochrome vive associée à une police de caractères 
« forte » est une autre manière de créer un centre d’attraction sur une 
page web. Les couleurs aident à distinguer les différents types de 
contenus et à identifier les zones interactives = outils de convivialité.

3. Design et accessibilité



ROUE CHROMATIQUE

La roue chromatique permet de déterminer les couleurs 
complémentaires (couleurs dont le mélange produit une couleur 
située sur l’échelle noir et blanc). Attention RGB (écran) vs CMYK 
(imprimé).

3. Design et accessibilité



DEFINIR UNE PALETTE

Les règles d’association des couleurs se fondent sur un cercle 
chromatique composé des couleurs primaires (jaune, magenta, cyan 
= couleurs ne pouvant pas être reproduites par un mélange de 
couleurs), des couleurs secondaires (obtenues par le mélange de 
couleurs primaires), et des couleurs tertiaires (obtenues par le 
mélange d’une couleur primaire avec une couleur secondaire). 

Une palette de couleurs doit tenir compte des règles d’association 
des couleurs. 

3. Design et accessibilité



FAIRE SENS

Rose : romance, jeunesse, confiance, 
sensibilité

Rouge: amour, passion, danger, urgence

Orange: chaleur, ambition, 
enthousiasme, créativité

Jaune: fun, optimisme, bonheur, 
prudence

Vert: nature, chance, croissance, 
sécurité

Bleu: harmonie, communication, 
tranquillité, confiance, honneur

Violet: richesse, pouvoir, spiritualité, 
calme http://viz.wtf/post/136826315402/this-is-what-happens-when-the-color-wheel-gets-a

3. Design et accessibilité

http://viz.wtf/post/136826315402/this-is-what-happens-when-the-color-wheel-gets-a


Conception éditoriale et multimédia

Tendances Pantone 2020

https://store.pantone.com/fr/fr/color-of-the-year-

2020-palettes-chromatiques

https://store.pantone.com/fr/fr/color-of-the-year-2020-palettes-chromatiques


PAS TOUS EGAUX

Tenir compte des personnes souffrant d’un handicap visuel relatif à 
la perception des couleurs (daltonisme) est possible via l’utilisation 
d’un simulateur : http://colororacle.org/

3. Design et accessibilité

http://colororacle.org/


OUTILS

Paletton : http://paletton.com/
Color Scheme Designer : http://colorschemedesigner.com/csd-3.5/
Flat UI colors : http://flatuicolors.com/

▪ Créer une palette : titres, aplats, puces, boutons,…
▪ CSS : hexadecimal, RVB (plus de 16 millions de couleurs 

théoriquement représentables, dont 2M perçues)
▪ Impact de la couleur sur la perception des utilisateurs 

(cas du bleu + référents culturels)

3. Design et accessibilité

http://paletton.com/
http://colorschemedesigner.com/csd-3.5/
http://flatuicolors.com/


TYPOGRAPHIES

Les polices compatibles entre les différents navigateurs sont celles 
préinstallées sur les ordinateurs (clients) : Arial, Helvetica, Trebuchet, 
Tahoma, Verdana (sans-serif) ; Times, Georgia (serif). 
Ces polices sont considérées comme standards. Pour ajouter 
d’autres polices sans se préoccuper des problèmes de compatibilité 
dans l’affichage, une solution est d’utiliser les Google Fonts.
https://fonts.google.com

Choix graphique = faire sens
3. Design et accessibilité

https://fonts.google.com/




Conception éditoriale et multimédia



Font-Awesome

http://fortawesome.github.io/Font-Awesome/icons

Autres polices iconiques : Glyphicons, Themify, Ionicons

<span class="fa fa-arrows" > </span>

http://fortawesome.github.io/Font-Awesome/icons


VISUALISATION DE DONNEES

Choix des couleurs et typographies : aussi pour les dataviz (lisibilité) 
= image simple et mémorisable

Respect des règles de la sémiologie graphique (Bertin).

A chaque type de données, son mode de visualisation (nombre de 
variables, distribution, relation, comparaison, évolution)  :
https://datavizcatalogue.com/

https://learnui.design/tools/data-color-picker.html

3. Design et accessibilité

https://datavizcatalogue.com/
https://learnui.design/tools/data-color-picker.html




GARE AUX STEREOTYPES

3. Design et accessibilité
https://blog.datawrapper.de/gendercolor/

https://blog.datawrapper.de/gendercolor/


FAVICON : IDENTITE VISUELLE

Une favicon participe à l’identité graphique d’une application. Elle 
s’affiche en tête de page (écran d’ordinateur de bureau) mais sert 
aussi comme raccourci à la navigation.

▪ Image d’abord travaillée avec un éditeur d’images (Photoshop, 
Fireworks...), le fond peut être transparent, reprend les codes couleur, le 
logo (recommandé : 260 pixels)

▪ Génération multiplateformes : http://realfavicongenerator.net/
▪ ZIP + code d’intégration

3. Design et accessibilité

http://realfavicongenerator.net/


UI vs UX

User interface : relatif au design graphique (couleurs, typo…).
User experience : conception centrée sur l’utilisateur, pour lui 
permettre une expérience de navigation optimale = efficace, crédible, 
accessible.

Ces deux aspects sont parfois antagonistes, un design pouvant être 
esthétiquement réussi sans pour autant permettre une expérience 
optimale à l’utilisateur. L’inverse est aussi vrai.

3. Design et accessibilité



Conception éditoriale et multimédia



ACCESSIBILITE

L’accessibilité correspond aux règles permettant un usage optimal 
d’une page web. Celles-ci portent sur la lisibilité, la navigation et sur 
l’ensemble des fonctionnalités mises en œuvre. Par extension, elle 
désigne l’optimisation d’une page web pour les personnes souffrant 
d’un handicap visuel ou auditif. 
Aussi appelée « usabilité » (du terme anglais « usability »), ses 
principes ont notamment été théorisés par Jakob Nielsen 
(Danemark). Son bureau de recherche (https://www.nngroup.com ) 
étudie de longue date cette problématique et publie régulièrement 
des recommandations.

3. Design et accessibilité

https://www.nngroup.com/


UN DOSAGE DELICAT

Le succès d’une page web dépend ainsi de trois facteurs 
complémentaires : l’interface utilisateur (User Interface, UI) relative 
au design, l’expérience utilisateur (User Experience, UX) et le contenu. 
Pour l’utilisateur, ces trois éléments sont indissociables et leur 
optimisation participe à un confort optimal.

Le W3C, organe international de standardisation du web, fixe les 
grandes règles d’accessibilité d’un site (règles pour l'accessibilité des 
contenus Web WCAG 2.0).
http://www.w3.org/Translations/WCAG20-fr/

3. Design et accessibilité

http://www.w3.org/Translations/WCAG20-fr/


LES REGLES DE BASE

Principe 1 : perceptible - L'information et les composants de l'interface utilisateur 
doivent être présentés à l'utilisateur de façon à ce qu'il puisse les percevoir.
Principe 2 : utilisable - Les composants de l'interface utilisateur et de navigation 
doivent être utilisables.
Principe 3 : compréhensible - Les informations et l'utilisation de l'interface 
utilisateur doivent être compréhensibles.
Principe 4 : robuste - Le contenu doit être suffisamment robuste pour être 
interprété de manière fiable par une large variété d'agents utilisateurs, y compris 
les technologies d'assistance.

3. Design et accessibilité



EN PRATIQUE

▪ Respect de la sémantique du code
▪ Lisibilité du texte : contraste suffisant entre la couleur du texte et 

le background (contraste maximum étant du texte noir sur fond 
blanc), taille des polices de caractère suffisantes pour la lecture 
(l’utilisateur ne doit pas fournir d’effort)

▪ Boutons et liens facilement cliquables, identification des zones 
d’interaction

▪ Navigation accessible

3. Design et accessibilité



OBSTACLES

▪ Lorsqu'il y a du mouvement sur une page (par exemple un diaporama), on 
peut avoir des difficultés à se concentrer sur la lecture du contenu.

▪ Les contenus de type audio ou vidéo ne sont d'aucune utilité aux personnes 
sourdes ou malentendantes, à moins d'être également disponibles en format 
texte.

▪ De mauvais contrastes ou des polices de caractère difficilement lisibles 
peuvent rendre la lecture de votre site impossible pour des personnes 
malvoyantes, mais aussi pour les personnes dyslexiques.

▪ Lorsque l'information est mise à disposition comme document Word, l'accès 
à l'information est limité aux personnes qui ont la possibilité de les ouvrir et 
de les télécharger.

http://www.anysurfer.be
3. Design et accessibilité

http://www.anysurfer.be/


BBC GUIDELINES

http://www.bbc.co.uk/guidelines/futuremedia/accessibility/mobile

3. Design et accessibilité

http://www.bbc.co.uk/guidelines/futuremedia/accessibility/mobile


MOCKUP

Etape préparatoire au prototypage HTML. Permet de définir la maquette de 
l’application, en intégrant les choix graphiques et les choix liés au récit. A 
travailler en fonction de la taille des écrans. Tient donc compte de l’UI et de l’UX.

3. Design et accessibilité



OUTILS

https://www.mockplus.com/

https://www.sketch.com/

Autres outils possibles : Scribus, InDesign, Photoshop, Gimp…

3. Design et accessibilité

https://www.mockplus.com/
https://www.sketch.com/


PROTOTYPAGE HTML

Le prototype matérialise la conception du projet en en donnant une 
première représentation. Il est généralement développé au format 
HTML et va inclure toutes les fonctionnalités du projet ainsi que ses 
métadonnées. Le code doit observer les bonnes du code.
Pratiquement, il peut prendre plusieurs formes : travail à partir d’un 
framework (Bootstrap, Boilerplate…), travail à partir d’outils en ligne, 
codage « en dur » 

Outils : https://template.pro/12-outils-prototype/

3. Design et accessibilité

https://template.pro/12-outils-prototype/


PROTOTYPAGE HTML



RESSOURCES HTML

Validateurs
HTML : http://validator.w3.org/
CSS : http://jigsaw.w3.org/css-validator/

Ressources code
W3SCHOOL : http://www.w3schools.com/
Codecademy : https://www.codecademy.com/learn/learn-html
CSS générateur : http://css3generator.com/

3. Design et accessibilité

http://validator.w3.org/
http://jigsaw.w3.org/css-validator/
http://www.w3schools.com/
https://www.codecademy.com/learn/learn-html
http://css3generator.com/


MISE EN PRODUCTION

Lors de l’étape de la production, plusieurs aspects vont devoir être gérés 
simultanément. Il s’agit de s’assurer qu’aucun aspect n’a été oublié. Une page 
web doit être chargée le plus rapidement possible et il faut tenir compte de cette 
variable dans le poids des fichiers mis en ligne : les images doivent être 
optimisées (72 dpi, RVB), les fichiers vidéo seront, de préférence, hébergés sur 
des plateformes tierces (YouTube, Vimeo, Dailymotion) mais seuls les audio 
pourront être intégrés directement (sans compression mais au format mp3). Il 
faut également tenir compte de la compatibilité des formats avec les différents 
navigateurs ainsi qu’avec les appareils mobiles. Une mise en production doit 
avoir lieu, de preference, après la réalisation des tests utilisateurs (de manière à 
produire une version definitive, selon les ajustements).

3. Design et accessibilité



4. Ecritures et techniques



ECRIRE POUR LE WEB

2 types d’audiences : public et robots des moteurs de recherche = 
pour être lu, il faut être trouvé
Ne fonctionnent pas de manière différente : éléments de titraille 
(regard du lecteur), éléments du code HTML (comportement des 
robots

4. Ecritures et techniques



PYRAMIDE INVERSEE

4. Ecritures et techniques



ECRIRE POUR DES LECTEURS

▪ Concis, efficace, bien pensé 
▪ Format court : pyramide inversée 
▪ Format long : structure du texte, découpage en chapitres ou 

séquences – peut aussi s’articuler sur la pyramide inversée
▪ Texte long pas forcément moins lu (lecture en saut de puce, 

relances) – inspirations : techniques littérature, cinéma
▪ Eléments visuels : points d’appui pour le lecteur, rythme
▪ N’oubliez pas les 5 W : qui, quoi, quand, où, pourquoi (comment?)

4. Ecritures et techniques



ECRITURE ET CONFORT DE LECTURE

▪ Pas de redondances, de clichés, de lieux communs, phrases simples 
(droit au but), chasser les mots inutiles (adverbes) qui déforcent le texte

▪ Texte structuré en paragraphes, éléments de titraille, citations, 
exergues…

▪ Lecture en saut de puce à l’écran = rendre son texte confortable
▪ Hypertexte : user sans abuser (pertinence)
▪ Eléments multimédia : idem
▪ Tout contenu non textuel doit être contextualisé (accessibilité – penser 

aux personnes non voyantes qui utilisent des logiciels de 
reconnaissance vocale)

4. Ecritures et techniques



ECRIRE POUR DES ROBOTS

▪ Etablir une liste de mots-clés à intégrer dans les éléments de 
titraille

▪ Titres informatifs
▪ Accroche : paragraphe court, aller droit au but
▪ Hypertexte : user sans abuser (pertinence)
▪ Référencement naturel >< référencement payant = SEO, 

search engine optimization

4. Ecritures et techniques



SEO

Pour établir qu’un contenu est de qualité, les robots vont analyser : 

▪ La qualité du code.
▪ La qualité des mots-clés (nombre, fréquence).
▪ Le nombre de liens (internes et externes – backlinking).
▪ S’il s’agit d’un contenu « unique ».
▪ Des indicateurs de qualité tels que le nombre de pages vues, la durée 

des visites, la fidélité des internautes, la popularité des sites référents, 
une orthographe correcte

4. Ecritures et techniques



BONNES PRATIQUES EN JOURNALISME▪ Etablir une liste de mots-clés essentiels qui seront repris dans les titres et exergues (penser 
son contenu).

▪ Les titres : clairs, informatifs, pas trop longs (pensez aux mots clés qu’introduisent les 
internautes dans un moteur de recherche.

▪ Aérer les textes longs avec des intertitres informatifs (idées clés).

▪ Ne pas hésiter à mettre en exergue les concepts importants (gras et italique se rapportant 
dans le cas présent aux balises <strong> et <em> du HTML, et dont les éditeurs de texte sont 
naturellement dotés dans les systèmes de gestion de contenus). Un exergue peut aussi être 
une citation (balise <quote> en HTML).

▪ Faire usage de l’hyperlien, pour autant que cela soit pertinent. Il est inutile d’en surcharger les 
pages.

▪ Indiquer le titre pour chaque lien (attribut TITLE de la balise <a> en HTML).

▪ Indiquer le texte alternatif pour chaque image insérée dans un article (attribut ALT de la balise 
<img> en HTML).

▪ Nommer explicitement les fichiers image, vidéo, audio.

4. Ecritures et techniques



MOTS-CLES

Le concept de mots-clés constitue un élément essentiel car lorsqu’il effectue une 
recherche, l’internaute utilisera toujours les mots clés qui lui semblent les plus 
pertinents.
Il existe trois catégories de mots-clés – stratégiques, importants et standards –
et qu’il est possible de les combiner pour créer des expressions. L’IPTC 
(International Press and Telecommunication Council) est un organisme de 
standardisation pour les médias. Il propose une liste de vocabulaire contrôlé, 
sous la forme d’un thésaurus, conçu dans cette perspective.

Fonction : éliminer le bruit et le silence lors d’une recherche

4. Ecritures et techniques



METADONNEES

Les métadonnées (informations sur les données/les pages web) sont 
destinées aux robots des moteurs de recherché, agrégateurs de 
contenus et réseaux sociaux. Sur un site web, plusieurs types de 
métadonnées cohabitent : Twitter Card (pour Twitter), OpenGraph
(pour Facebook), métadonnées HTML et métadonnées Dublin Core
(standard de métadonnées utilisé à des fins documentaires). 
Leur fonction est descriptive.

4. Ecritures et techniques



Liste des 15 propriétés fondamentales du Dublin Core
Source : https://openweb.eu.org/articles/dublin_core

Propriété Description
title Titre du document : il s'agit a priori du titre principal 

du document. 
creator Créateur du document : nom de la personne, de 

l'organisation ou du service à l'origine de la rédaction 
du document. 

subject Sujet et mots-clefs : mots-clefs, phrases de résumé, 
ou codes de classement. Il est préférable d'utiliser 
des mots-clefs choisis dans le cadre d'une politique 
de classement. Par exemple, on peut utiliser les 
codages de la bibliothèque du congrès (LCSH et LCC), 
le vocabulaire médical (MESH), ou les notations 
décimales des bibliothécaires (DDC et UDC). 

description Description du document : résumé, table des 
matières, ou texte libre. 

https://openweb.eu.org/articles/dublin_core


Conception éditoriale et multimédia

publisher Publicateur du document : nom de la personne, de l'organisation 
ou du service à l'origine de la publication du document. 

contributor Contributeur au document : nom d'une personne, d'une 
organisation ou d'un service qui contribue ou a contribué à 
l'élaboration du document. 

date Date d'un événement dans le cycle de vie du document : il peut 
s'agir par exemple de la date de création ou de la date de mise à 
disposition. Il est recommandé de spécifier la date au format 
W3CDTF (AAAA-MM-JJ). 

identifier Identificateur non ambigu : il est recommandé d'utiliser un 
système de référencement précis, par exemple les URI ou les 
numéros ISBN. 

language Langue du document : il est recommandé d'utiliser un code de 
langue conforme au format RFC4646. 

relation Lien vers une ressource liée : il est recommandé d'utiliser une 
dénomination formelle des ressources, par exemple leur URI. 

source Ressource dont dérive le document : le document peut découler en 
totalité ou en partie de la ressource en question. Il est 
recommandé d'utiliser une dénomination formelle des ressources, 
par exemple leur URI. 



Conception éditoriale et multimédia

type Nature ou genre du contenu : grandes catégories de document. Il 
est recommandé d'utiliser des termes clairement définis au sein de 
son organisation. Par exemple, le Dublin Core définit quelques 
types dans le vocabulaire DCMITypes. 

format Format du document : format physique ou électronique du 
document. Par exemple, type de média ou dimensions (taille, 
durée). On peut spécifier le matériel et le logiciel nécessaires pour 
accéder au document. Il est recommandé d'utiliser des termes 
clairement définis, par exemple les types MIME. 

coverage Portée du document : la portée inclut un domaine géographique, 
un laps de temps, ou une juridiction (nom d'une entité 
administrative). Il est recommandé d'utiliser des représentations 
normalisées de ces types de données, par exemple TGN 
(Thesaurus of Geographic Names, un dictionnaire de noms de 
lieux), ISO3166, Point ou Box pour la portée spatiale, Period ou 
W3CDTF pour la portée temporelle. 

rights Droits relatifs à la ressource : permet de donner des informations 
sur le statut des droits du document, par exemple la présence d'un 
copyright, ou un lien vers le détenteur des droits. L'absence de 
cette propriété ne présume pas que le document est libre de 
droits. 



CODE HTML

▪ le code définit la structure logique d’une page ;

▪ le code est lu ligne par ligne, de haut en bas ;

▪ une page est composées de balises commençant par < et se terminant par > et la plupart 
balises ont des attributs de mise en forme ;

▪ une balise ouverte doit toujours, sauf exception,  être refermée : <> </> ;

▪ le code doit être simple, pertinent et compris par celui qui s’en sert (la seule manière fiable 
d’éviter les erreurs !)

▪ une page web doit être la plus légère possible (poids du fichier) pour s’afficher rapidement 
quels que soient la connexion internet et le navigateur utilisés ;

▪ les commandes HTML ne sont pas sensibles à la casse (majuscule ou minuscule) bien que le 
code soit généralement écrit en lettres minuscules (le XHTML strict impose les lettres 
minuscules)

4. Ecritures et techniques



STANDARDISATION

Le W3C, « World Wide Web consortium » est un organisme de 
standardisation non- lucratif créé en 1994. Il supervise le 
développement des langages du web et est chargé de promouvoir la 
compatibilité des technologies du www. Il est présidé depuis sa 
création par Tim Berners-Lee.

4. Ecritures et techniques



LES LANGAGES DU WEB

CSS Cascade Style Sheet, fichier permettant de « styler » une page web (couleurs, polices…). 
Extension : .css

PHP Hypertext Preprocessor, langage de programmation open source qui permet la création de pages 
dynamiques, en lien avec une base de données (MySQL). Le code source PHP n’est jamais 
accessible en lecture lorsque l’on affiche un code source, mais bien le résultat (du code, de la 
fonction, de l’opération). Extension : .php

MySQL Désigne une base de données relationnelle développée pour le web en 1995. Son langage de 
requêtes suit les mêmes principes que le langage SQL. Il a pour objet d’interroger la base de 
données. Par exemple : affiches-moi tous les articles publiés depuis 2000 (pseudo code). 
Extension : .sql

JS Langage de programmation utilisé dans les pages web interactives. Extension : .js (ou intégré 
dans une page HTML entre les balises <script>. JavaScript compte de nombreuses librairies qui 
permettent des créations dynamiques simplifiées. Extension : .js.

jQuery Bibliothèque JavaScript dont le credo est « code less, do more ». Ce « framework » permet de 
gagner du temps en programmation et a pour objet de gérer les éléments interactifs dans une 
page web (fenêtres modales, animations…)



RELATION CLIENT-SERVEUR

4. Ecritures et techniques



OUTILS POUR LES RECITS INTERACTIFS

4. Ecritures et techniques
https://digitalstory.tools/

https://digitalstory.tools/


MISE EN GARDE

Lorsque vous utilisez un outil prêt à l’emploi, gardez en tête que :

▪ Des outils apparaissent chaque jour en même temps que d’autres disparaissent
▪ Des outils gratuits aujourd’hui peuvent devenir payants demain
▪ Les versions freemium sont souvent limitées
▪ De gros logos (freemium), ça ne fait pas pro
▪ Un développement est toujours la meilleure solution mais temps + budget

4. Ecritures et techniques



5. Test et durabilité



LES TESTS EN LIGNE

TryMe UI (essai gratuit) : http://www.trymyui.com
Loop 11 (essai gratuit) : https://www.loop11.com/
Intuition HQ simule la manière dont les utilisateurs interagissent (essai gratuit) : 
http://www.intuitionhq.com
Accessibilité des images : https://juicystudio.com/services/image.php
Ratio des contrastes : http://juicystudio.com/services/luminositycontrastratio.php
Vitesse de chargement : https://tools.pingdom.com/
Performances : https://gtmetrix.com
Premières impressions des utilisateurs - http://fivesecondtest.com
Performances : https://website.grader.com/
Contrastes : http://www.checkmycolours.com

5. Tests et durabilité

http://www.trymyui.com/
https://www.loop11.com/
http://www.intuitionhq.com/
https://juicystudio.com/services/image.php
http://juicystudio.com/services/luminositycontrastratio.php
https://tools.pingdom.com/
https://gtmetrix.com/
http://fivesecondtest.com/
https://website.grader.com/
http://www.checkmycolours.com/


LES PERSONA

On doit le concept et le développement de la méthodologie des "Persona" à 
Alan Cooper, concept qui fut d’abord appliqué dans le cadre de la 
conception de logiciels dans les années 1980. Un Persona est un 
utilisateur fictif, à qui l’on attribue une série de particularités. On estime 
qu’environ 65% des concepteurs font appel à cette technique, beaucoup 
utilisée dans le marketing. Même s’il est fictif, un Persona est un type 
d’utilisateur que l’on définit parmi son public-cible. On lui attribue un nom, 
un âge, une profession et des types de comportement. L’idée est de 
simuler son comportement en ligne pour déterminer à quoi il adhère et les 
éléments susceptibles de le frustrer.

5. Tests et durabilité



LES PERSONA

Outils pour la création de fiches pour les Personas :
— https://xtensio.com/user-persona/
— https://wiki.fluidproject.org/display/fluid/Persona+Format



TESTS QUALITATIFS

Les tests qualitatifs consistent en des tests "grandeur nature" auprès de groupes 
d’utilisateurs représentatifs. Il s’organise en plusieurs questions à poser autour du site 
et de son accessibilité.

Cette liste de questions est à adapter en fonction du site à tester :
— Quelle est votre première impression à propos de ce site ?
— Pouvez-vous dire de quoi parle ce site?
— Avez-vous retenu le titre du site, de la page?
— La navigation est-elle claire? Est-elle intuitive?
— Avez-vous trouvé ce que vous recherchiez?
— Le site est-il bien organisé?

5. Tests et durabilité



TESTS QUALITATIFS— Des éléments vous ont-ils paru intrusifs ?
— Les couleurs vous semblent-elles appropriées?
— Comment trouvez-vous l’interface, le design?
— Trouvez-vous que ce site est lisible sur le plan des contenus ?
— Trouvez-vous l’utilisation de ce site facile,moyennement facile, complexe?
— Comment trouvez-vous les interactions proposées par ce site ?
— Quelles sont les difficultés majeures que vous avez rencontrées ?
— Combien de temps avez-vous passé sur ce site ?
— Avez-vous parcouru toutes les pages? Si non, pourquoi ?
— Qu’est-ce qui vous a plu et ne vous a pas plu?
— La fonction de recherche est-elle facile, moyennement facile, complexe?
— Les résultats affichés correspondaient-ils à vos attentes?
— Les pages se chargeaient-elles suffisamment rapidement à votre goût ?
— Qu’est-ce qui vous encouragerait à retourner sur ce site?



EVALUATION

Les réponses aux questions peuvent être ouvertes ou fermées (totalement 
d’accord, plutôt d’accord, d’accord, plutôt pas d’accord, pas du tout 
d’accord – lorsqu’une échelle est proposée, par exemple sur une échelle de 
Lickert (numérotée), toujours proposer un choix impair pour ne pas donner 
lieu à des réponses centrales (mitigées).

Le W3C propose également une liste de questions en matière 
d’accessibilité : https://www.w3.org/WAI/EO/Drafts/UCD/questions.html

5. Tests et durabilité

https://www.w3.org/WAI/EO/Drafts/UCD/questions.html


MARKETING EDITORIAL

Être lu, c’est être trouvé : la règle s’applique également en matière de gestion des 
réseaux sociaux. Les liens sur les réseaux sociaux participent au référencement 
naturel. Ils engagent directement les audiences qui jouent une part active dans 
la propagation de l’information (viralité).

Communiquer via les réseaux sociaux, cela nécessite du temps (pour gérer ses 
interactions) et suppose un planning de publication visant à gérer cette 
communication de la manière la plus efficace. Ce planning de publication peut 
être automatisé via IFTT ou Delivr.it

5. Tests et durabilité



QUESTION DE STRATEGIE

La stratégie à mettre en place doit tenir compte des spécificités de chaque 
réseau social et de sa pertinence en fonction de son public-cible. Cela suppose 
de la définir préalablement en fonction de ses objectifs. Ceux-ci peuvent être 
définis selon le modèle SMART : spécifiques, mesurables, acceptables, réalistes 
et temporellement définis.

Des templates prédéfinis permettent de clarifier sa stratégie :
https://www.smartsheet.com/social-media-templates
http://www.postcontrolmarketing.com/social-media-audit-template/

5. Tests et durabilité
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SOIGNER SES IMAGES

Les images influent sur l’engagement des utilisateurs. Elles doivent être fournies 
dans un format adapté. 
Le Blog du Modérateur propose un guide de tailles pour les images des réseaux 
sociaux : 
https://www.blogdumoderateur.com/guide-taille-images-reseaux-sociaux/

Il existe également des outils pour créer ces images : 
http://www.autreplanete.com/ap-social-media-image-maker/
https://www.canva.com/fr_be/

5. Tests et durabilité
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TESTS QUALITATIFS



MESURER SON EFFICACITE

Comment mesurer son efficacité sur les réseaux sociaux? Il s’agit d’une 
évaluation portant sur le nombre d’engagements (partages, 
commentaires), d’actions (like. . . ), le nombre de personnes suivant le 
compte. . . 

Outils pour l’audit des réseaux sociaux :
https://beinweb.fr/comment-mesurer-votre-efficacite-sur-les-reseaux-sociaux/

5. Tests et durabilité

https://beinweb.fr/comment-mesurer-votre-efficacite-sur-les-reseaux-sociaux/


CONNAÎTRE SES AUDIENCES

Les statistiques de mesures d’audience permettent de quantifier le nombre 
de visiteurs mais aussi de : 

▪ voir les pages les plus consultées ;

▪ connaître le temps de moyen d’une visite ;

▪ connaître le taux de rebond (% d’internautes qui sont arrivés sur le site et ne sont 
pas restés) ;

▪ connaître les référents (direct, réseaux sociaux, liens externes, moteurs de 
recherche) ;

▪ un peu mieux connaître l’internaute : pays, ville, équipement, type d’appareil utilisé. . . 

5. Tests et durabilité



TESTS QUALITATIFS



UN SITE DURABLE

La conception web durable est une approche de la conception de services web 
qui place les personnes et la planète au premier plan. Il fournit des produits et 
services numériques qui respectent les principes du Manifeste du web durable: 
propre, efficace, ouvert, honnête, régénérateur et résilient. 
https://www.sustainablewebmanifesto.com/

En pratique ? Eviter les CMS (requêtes/dialogue avec une base de données), 
optimiser le code, réduire les requêtes extérieures gourmandes en ressources, 
optimiser les images, choisir un hébergeur utilisant des énergies vertes. 
Avantage : en dehors de l’attention portée à l’impact environnemental, le site 
nécessitera peu de maintenance dans le temps.
https://www.websitecarbon.com/
https://www.wholegraindigital.com/blog/website-energy-efficiency/

5. Tests et durabilité
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