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« Activité créatrice consistant à concevoir des 
expériences à vivre à l’aide de formes interactives 


produites dans des matières informatisées et 
organisées autour d’une interface »


 (Vial, 2010, p. 96). 
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Avant propos







Le design numérique 
Le XXe siècle a vu l’apparition d’un nouveau 
champ du design : le design numérique. Le terme 
numérique se rapporte à la matière informatique 
qui est ce que l’on modèle et qui se retrouve dans 
le produit ou le service numérique mais aussi, le 
moyen de mise en œuvre du processus créatif 
(Vial S. , 2012). Cette discipline en soi se justifi e 
par rapport aux autres champs du design par les 
particularités de la matière informatique. Elle ne 
peut pas être touchée, sentie directement. Elle fait 
partie d’un monde impalpable qui pourtant nous 
sera donné à ressentir, voir et expérimenter à 
travers une interface. Cette dernière nous permet 
non seulement de percevoir un monde virtuel1


 mais aussi d’interagir avec lui. 


1 Dans le sens que lui donne Stéphane Vial (2011) : 
informatiquement simulé
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Aux origines du duo designer/
ingénieur
Jusque dans les années 1970, les chercheurs et 
ingénieurs accèdent à la matière informatique à 
travers des lignes de codes sur fond d’écran noir. 
C’est en 1973, qu’apparaît à Xerox PARC2 
 l’ordinateur ALTO (fig.3) équipé de la première 
interface graphique destinée à faciliter l’utilisation 
des ordinateurs. Imaginées par le chercheur Tim 
Mott (fig.6), les grandes lignes de cette interface sont 
encore d’actualité (interface WIMP3). (Mineur, 2016 ; 
Drouillat, 2018 ; Moggridge, 2007)


En 1983, le premier travail collaboratif entre 
programmateurs et designers graphiques aboutira 
à l’aîné des Macintosh d’Apple (fig.2) doté d’une 
interface graphique. 


Sur la même période, le designer industriel Bill 
Moggridge (fig.4), entreprend la conception du 
premier ordinateur portable, le GRID Compass 
(fig.1), à qui l’on doit, parmi de nombreuses autres 
innovations, l’écran rabat de nos ordinateurs 
portables. À travers cette expérience, il acquiert 
la conviction que le développement autour des 
technologies numériques implique de se préoccuper 
avant tout du service rendu à l’utilisateur et donc 
d’intégrer les facteurs humains dans la conception 
de logiciels et matériels informatiques.


Les travaux de Bill Verplank (fig.5) ont fait évoluer le 
design d’interaction en tant que nouveau champ du 
design portant sur le développement de produits 
numériques qui, selon eux, relèvent plus de 
l’expérience utilisateur que de l’objet lui-même. 


2	 Centre de recherche en informatique californien
3	 Windows, Icons, Menus and Pointing device, un paradigme du 
design d’interface.







(fig.4) Bill Moggridge


(fig.3) Xerox Alto


(fig.5) Bill Verplank


(fig.1) GRiD Compass in space


(fig.6) Tim Mott


(fig.2) Macintosh apple 1994
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Même si le champ du design abordé ici relève d’un 
monde proche de l’ingénierie, il a aussi une certaine 
proximité avec le domaine des arts et des arts 
appliqués. (Quinz E, 2017)


Le design numérique d’après ce que nous avons pu 
analyser est à l’origine un domaine purement réservé 
aux ingénieurs chercheurs dont on pourrait qualifier 
leur profil de purement technique. Au fil du temps et 
avec la vulgarisation de la technologie, les grandes 
figures précédemment mentionnées font basculer le 
développement numérique d’une approche technique 
à une approche design. Au centre du projet numérique 
se trouvent donc réunis deux métiers distincts mais 
indissociables, celui de l’acteur historique qu’est le 
développeur informatique et celui du designer tourné 
vers l’expérience utilisateur. (Moggridge, 2007)


On peut rappeler que la notion même de design 
implique la prise en compte de données et visions 
multi disciplinaires (fig.7), et que la mise en œuvre du 
design est indissociable de son processus. (Potter, 
2011) Pour ces raisons, on peut admettre que le 
design numérique associe forcément d’autres acteurs 
dans la réussite du projet. 







Les enjeux du design numérique au 
XXIe siècle
L’offre de nouveaux produits et services 
numériques est toujours plus nombreuse, sa 
vitesse de renouvellement est très importante 
et la concurrence entre les différents acteurs est 
très aiguisée car mondiale. Le développement 
du numérique n’épargne aucun domaine ni 
secteur, tous les marchés sont concernés. Dans ce 
contexte, le time to market4, l’innovation et la bonne 
adéquation avec la cible sont des enjeux clés des 
entreprises du numérique. 


4	 Dans le commerce : le délai de mise sur le marché est le 
temps qu’il faut entre la conception d’un produit et sa mise en vente. 
(traduit de l’anglais)


(fig.7) visions multi disciplinaires
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L’enjeu du travail collaboratif
Pour faire face à ces enjeux d’innovation, de coût et 
délai, le processus de développement de nouveaux 
produits doit être particulièrement efficace. Comme 
dans le domaine plus traditionnel de développement 
de produits industriels, la bonne collaboration des 
équipes est souvent un facteur clé de la réussite 
d’un projet. 


La difficulté réside dans la pluralité des métiers 
concernés, les écarts de visions et les contraintes 
propres à chaque discipline. Les défis à relever ne 
diffèrent pas a priori en fonction du type de produit 
que l’on développe puisque les processus, quel 
que soit l’objet du design sont les mêmes : ceux 
du « design process » intégrant une série d’étapes 
courantes utilisées pour créer des produits et des 
processus fonctionnels. (Anastasia Prokhorova, 
2019). Autrement dit, si designer et développeur 
sont deux métiers distincts de la conception 
d’interfaces et d’interaction numérique, leur 
collaboration repose sur un socle et une temporalité 
commune : celle du projet sur lequel ils doivent 
collaborer.


Tout le monde ne peut pas connaître le métier de 
tout le monde mais tous les intervenants doivent 
contribuer à la qualité de l’expérience client. 







Pour faire face à cet obstacle des chercheurs du 
domaine de recherche CSCW5 proposent des 
méthodes pour examiner comment les gens travaillent 
ensemble et avec quels outils. (Wikipedia)


Pour cela, ces chercheurs ont identifié un certain 
nombre de critères à respecter pour garantir la 
meilleure collaboration dans les équipes. 


-	 La conscience d’équipe (awareness) : les 
personnes travaillant ensemble doivent pouvoir 
acquérir un certain niveau de connaissances partagées 
sur les activités de chacun (Dourish & Bellotti, 1992)


-	 La répartition des tâches (division of labor) : 
les personnes coopérantes doivent en quelque sorte 
être capables de diviser le travail en unités, de le 
diviser entre eux et, une fois le travail effectué, de le 
réintégrer (Strauss, 1985)


-	 L’appropriation (ou adaptabilité) : comment un 
individu ou un groupe adapte une technologie à sa 
propre situation particulière ; la technologie peut être 
appropriée d’une manière totalement involontaire par 
les concepteurs (Dourish, 2003)


5	 computer-supported cooperative work : traite de comment les 
activités de collaboration et leur coordination peuvent être soutenues au 
moyen de systèmes informatiques.(Wilson, P. 1991)
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Dans la plupart des cas, les difficultés rencontrées 
dans les projets sont le reflet de déséquilibres 
de l’un des trois éléments. Et dans le cadre de ce 
mémoire, nous nous focaliserons sur le couple 
designer / développeur. J’ai décidé de m’orienter sur 
ces professionnels du design numérique pour les 
raisons suivantes : 


-	 Au cours du projet de développement, c’est 
le designer et le développeur qui ensemble vont 
donner forme à la matière informatique.


-	 Le caractère innovant d’un produit ou service 
émerge principalement du processus créatif qui 
relève, dans sa mise en œuvre, de la fonction design 
mais cette innovation ne pourra se traduire dans 
un produit qui trouve sa cible qu’à la condition que 
le processus de développement numérique intègre 
cette approche créative. 







La qualité de leur travail évaluée à travers le 
caractère innovant et la richesse de l’expérience 
qui en résultera pour l’utilisateur conditionnent 
fortement le succès du projet et mettent donc au 
premier plan l’enjeu de leur bonne collaboration. 


Pour autant, il est évident que les autres membres 
du projet contribuent eux aussi au succès d’un 
nouveau produit, mais le parti pris dans ce mémoire, 
réalisé dans le cadre d’un master Media Design, est 
de se focaliser sur les acteurs qui agissent le plus 
directement sur la matière informatique.
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Designer/développeur : 
quelle collaboration ?







Face à ces enjeux liés à l’innovation, nous pourrions 
nous interroger sur les multiples manières dont 
les professionnels du numérique assurent le bon 
déroulement d’un projet, notamment en prenant en 
compte les approches et méthodes diff érentes de 
chaque acteur de ce même projet. 


Grâce à mon double cursus technique et design, 
j’ai pu appréhender la diff érence de vision qu’il 
peut exister entre ces deux métiers, mais aussi les 
diffi  cultés que rencontrent ces deux disciplines à 
collaborer. 


C’est la raison pour laquelle, J’ai choisi, dans 
ce mémoire, de mettre en confrontation le 
déroulement de projets théoriques de design 
numérique présenté dans les livres, face à des 
projets réels (conception et production de jeux 
vidéo, sites web, applications mobiles…) que j’ai pu 
observer au travers de témoignages relatés par 
diff érents médias ou d’entretiens que j’ai moi-même 
menés auprès de designers et de développeurs 
actifs dans ce champ.


Ce faisant, mon objectif était de saisir les décalages 
éventuels entre théorie et pratique, mais aussi 
entre contributions et perceptions respectives des 
designers et développeurs dans les processus de 
conception. 


Pour sélectionner ces projets, je me suis basée sur 
deux critères, le premier étant purement subjectif 
puisqu’il traite de Nintendo, une entreprise de 
jeux vidéo que j’aff ectionne particulièrement et le 
second découlant du choix de la méthode utilisée : 
les entretiens. Chaque entretien m’a apporté de 
nouveaux exemples à traiter et analyser. Pour avoir 
un panel large et varié dans mes illustrations, j’ai 
pris soin de défi nir les profi ls des personnes que je 
souhaitais interroger. 
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En me basant sur leur profession, leurs formations mais aussi sur leur 
accessibilité j’ai sélectionné sept professionnels du design numérique. 
Trois développeurs intégrés, une designer intégrée, deux designers 
freelances et une designer gérante d’agence (Voir profils complets 
en annexe 2). La répartition de ces différents profils m’a permis 
d’appréhender une certaine diversité des pratiques professionnelles et 
des enjeux de collaboration qui s’y rapportent mais aussi de ne pas me 
restreindre à des postures très tranchées de développeur et designer 
en prenant en compte des professionnels hybrides qui pratiquent en 
propre ces deux activités. 


Dans un premier temps, je vais donc présenter mes recherches sur 
les méthodologies de travail purement théoriques en essayant de 
décrire la manière dont un projet numérique type pourrait se dérouler. 
Par la suite, nous comparerons ces approches théoriques aux grands 
projets médiatiques, puis aux pratiques de travail relatées par les 
professionnels avec lesquels j’ai échangé.


Je précise également que dans ce mémoire, je parlerai de processus de 
conception (design process) dans son sens employé au sein du monde 
professionnel du design numérique et non pas dans un sens plus large 
du design entendu comme discipline proche des « arts appliqués ». 
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Le design numérique 
et ses processus







Les processus de conception dans le 
champ du numérique
On trouve dans la littérature et sur des sites Web de 
professionnels, diverses descriptions des processus 
en œuvre dans le développement de produits et 
services numériques.


S’il ressort comme point commun, qu’un projet 
se compose de plusieurs étapes, on observe 
cependant beaucoup de latitudes sur la façon dont 
celles-ci peuvent s’enchainer et s’articuler selon les 
projets. Il semble que l’approche séquentielle (en 
cascade), lors de laquelle les étapes se succèdent 
chronologiquement, après franchissement de 
jalons, à l’image des processus bien répandus 
dans le développement de produits industriels 
(NPD : New Product développement), ne soit pas 
celle qui prévaut dans le design numérique. Les 
phases du développement numérique ne suivent 
pas nécessairement ce schéma séquentiel mais 
semblent plutôt s’organiser selon des cycles itératifs 
qui font intervenir, de façon opportune, une phase 
ou une autre.


Cette organisation est-elle justifi ée par le caractère 
numérique du produit ? Ou est-ce la vitesse de 
renouvellement à laquelle doit faire face le secteur 
du numérique qui impose de tels processus, 
plus agiles et moins fi gés ? Où est-ce encore le 
modèle d’organisation lui-même des entreprises 
du numériques (modèle start-up) qui explique la 
prédominance de ces processus ? 
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Méthodologie théorique du projet 


Beaucoup de méthodes aujourd’hui sont proposées pour le bon 
déroulement d’un projet dans le design numérique. Une des plus 
répandue de nos jours est l’approche AGILE6 qui est souvent combinée 
au SCRUM7 (fig.8)(L’Agiliste, 2020) (Lissajoux, 2020). Ensemble, elles 
cadrent une nouvelle approche de la gestion de projet prenant le 
contrepied des méthodes trop séquentielles qui semblent laisser peu 
de place aux changements et compromettent parfois les relations avec 
le client.


Grâce à ces nouvelles approches, les clients sont impliqués tout 
au long du processus de conception et lui permettent de revoir 
régulièrement ses objectifs et attentes. Ces méthodes sont basées sur 
des valeurs fondamentales :


-	 L’équipe et l’échange : «Personnes et interactions plutôt que 
processus et outils» ;


-	 Le bon fonctionnement : «Logiciel fonctionnel plutôt que 
documentation complète» ;


-	 L’implication du demandeur : «Collaboration avec le client plutôt 
que négociation de contrat» ;


-	 La souplesse : «Réagir au changement plutôt que suivre un 
plan». (L’Agiliste, 2020)


Dans le cadre d’un projet de développement logiciel, le designer en 
collaboration avec l’équipe marketing élabore la vision du produit 
à réaliser et liste les fonctionnalités ou exigences exprimées par le 
client. Il soumet cette liste à l’équipe de développement, communique 
directement avec cette dernière (plutôt que par papier) qui estime le 
coût de chaque élément de la liste. 


6	 Pratiques mettant en avant la collaboration entre des équipes auto-organisées et 
pluridisciplinaires et leurs clients. Elles s’appuient sur l’utilisation d’un cadre méthodologique léger 
mais suffisant centré sur l’humain et la communication.	
7	 Approche empirique, dynamique et participative de la conduite du projet, organisée 
autour de réunions d’équipe.	







On peut ainsi se faire une idée approximative du budget global. 
Chaque tâche à réaliser est listée par ordre de priorité dans un 
backlog8. Toutes les phases du projet sont regroupées en plusieurs 
itérations de développement appelées sprints9. C’est ce développement 
par sprints qui permet une certaine souplesse quant aux attentes du 
client. 


À chaque fin de sprint, une fonctionnalité importante doit être 
terminée puis présentée au demandeur. Si elle est validée, elle sera 
alors considérée comme «faite et plus à faire». Puis un autre sprint 
commencera, jusqu’au moment où le produit fini collera exactement 
aux attentes du demandeur. Un sprint est délimité dans le temps 
et peut durer quelques jours comme quelques semaines selon les 
objectifs de l’équipe. 


8	 Contient la liste des fonctionnalités intervenant dans la constitution d’un produit, ainsi 
que tous les éléments nécessitant l’intervention de l’équipe projet. Tous les éléments inclus dans 
le backlog sont classés par priorité indiquant l’ordre de leur réalisation. (Nutcache, s.d.)	
9	 Regroupe toutes les phases du projet en plusieurs itérations de développement 
appelées (Giraud, 2020)


(fig.8) Schéma d’un Sprint
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Équipe type pour un projet type


Une fois que la méthodologie du travail est définie, il convient 
d’attribuer chacune de ces tâches à différents professionnels. Pour 
cela, je vous propose une structure d’équipe type avec tous les 
potentiels acteurs impliqués dans le développement d’un projet 
numérique (fig.9). On présente ici l’équipe sous forme de pôle, chaque 
partie peut être composée d’une ou plusieurs personnes avec sa 
hiérarchie propre. (*designers interactifs*, Guide des métiers du 
design interactif, 2015) 
L’existence même d’une équipe projet renforce l’esprit de coopération 
donnant à chacun la conscience de contribuer à un résultat commun. 
En tant que chef d’orchestre le chef de projet tel qu’il est positionné 
dans cette équipe, assure la répartition des tâches en fonction des 
compétences et attributions de chaque métier. En lien direct avec 
chaque discipline, il garantit la diffusion fidèle et continue de la vision 
du projet avec pour conséquence une bonne appropriation des enjeux 
par tous les métiers. 


Par la suite, pour rester dans le thème de ce mémoire, nous allons 
nous intéresser plus en détails sur les tâches qui incombent aux 
designers puis aux développeurs. Comme pour les méthodologies 
présentées ci-dessus, la partie qui suit est traduite de plusieurs 
sources théoriques, notamment (Nogier & Leclerc, 2016) (Lallemand & 
Gronier, 2018) et les cours proposés par OpenClassRoom. 







(fig.9) Equipe projet type
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Le designer : traduire la vision de l’utilisateur
Une des manières de présenter les méthodologies du design 
numérique, est de découper le processus de conception (fig.10) en cinq 
phases que nous développerons par la suite. 


(fig.10) Schéma processus de conception







A-	 Planification


Tout projet de conception débute 
par une phase de planification, 
qu’il s’agisse d’un produit nouveau 
ou de l’évolution d’un produit 
existant, il est important de définir 
les objectifs et les indicateurs de 
réussite de la mission. 


Le principal objectif de cette 
phase est de comprendre 
la demande et de définir les 
objectifs du projet. Pour cela il 
est important d’avoir différents 
échanges avec les parties 
prenantes, que ce soit l’équipe 
en charge du projet mais aussi 
l’utilisateur ou le client à l’origine 
de la demande. 


La planification fait partie de la 
phase de découverte qui consiste 
à comprendre le contexte du 
projet ainsi qu’à collecter des 
idées et inspirations utiles à la 
conception. 


B-	 Exploration


L’une des priorités du designer 
est d’avoir une compréhension 
profonde des utilisateurs 
auxquels s’adresse le projet. 


Les méthodes utilisées dans cette 
phase d’exploration permettent 
de comprendre les besoins des 
utilisateurs. Elle se découpe en 
plusieurs sous-processus qui 
ont pour but de recueillir les 
impressions des utilisateurs, afin 
d’établir un cahier des charges. 
Elle s’enrichit à travers plusieurs 
itérations successives. Pour ce 
faire plusieurs outils sont à la 
disposition des professionnels : 


-	 L’enquête utilisateur : il 
s’agit d’une phase observation 
d’utilisateurs en « action », à 
qui l’on a demandé d’effectuer 
certaines tâches, dans un 
environnement bien déterminé. 
Cette observation peut 
s’accompagner de discussions ou 
de questions-réponses. 


-	 Le focus group : il 
consiste en une discussion 
entre professionnels et panels 
de potentiels utilisateurs autour 
d’un thème en lien avec le projet. 
Cela permet de comprendre les 
attentes des utilisateurs sur une 
nouvelle fonctionnalité ou un 
nouveau design par exemple. 
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C- Idéation


Les informations alimentant le 
projet de design, qu’elles soient 
issues de la phase d’analyse ou 
des membres de l’équipe projet, 
sont structurées selon diverses 
méthodologies visant à créer du 
sens, à orienter la conception et 
optimiser l’ergonomie future du 
produit :


- Brainstorming (fi g.11) : une 
des méthodes les plus célèbres 
qui consiste à rassembler un 
maximum d’idées spontanées sur 
une thématique donnée. 


- Les personas (fi g.12) : il s’agit 
de faire ressortir les archétypes 
d’utilisateurs en se basant sur 
l’étude précise de leurs objectifs 
et motivations. Les personas 
servent de référence pour la 
conception.


- Les cartes d’idéation (fi g.13) :


sont des ensembles de cartes 
présentant des concepts, 
théories ou stratégies de design 
particulières, elles visent ainsi 
à stimuler l’émergence d’idées 
nouvelles, à promouvoir la 
créativité et la diversité d’idées. 


(fi g.11) session de brainstorming


(fi g.12) session de persona


(fi g.13) session carte d’idéation







D- Génération


Une fois que le projet est réfl échi, documenté et que 
les problématiques utilisateurs sont bien défi nies, la 
phase de génération permet de mettre en forme, de 
visualiser les intentions du designer. C’est à partir de 
cette conception que le designer va communiquer 
aux développeurs l’orientation qu’il souhaite donner 
au projet. 


Cependant, cette étape est la plus itérative et 
fonctionne avec de nombreux niveaux d’évaluation 
et validation. Comme présenté dans la méthode 
de SCRUM, de nombreux échanges avec tous les 
acteurs du projet sont nécessaires.


Pour aider les designers dans ce travail, plusieurs 
outils sont à leur disposition. Tous ont le but 
d’évaluer les idées du designer et de mettre en place 
la phase d’implémentation qui consiste à créer un 
plan d’action et à lancer la production fi nale. 


- Le tri par cartes (fi g.14) : cette méthode mise 
en œuvre avec les utilisateurs, vise à construire 
l’architecture de l’information dans un objectif 
d’ergonomie informatique. Elle aboutit à une 
structure de base sur laquelle s’appuie l’interface à la 
fois en termes d’organisation et de terminologie. 


(fi g.14) Session de tri par cartes
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-	 Le Maquettage : il sert de base au développement à travers la 
construction de l’arborescence des contenus. Il est mis en œuvre selon 
une démarche de conception itérative. C’est lors de cette étape que la 
charte graphique est définie avec tous les éléments qui la composent : 
photographies, typographie, ambiance, gamme colorée, apparence 
des boutons et menus actifs et inactifs, animation, charte éditoriale. 
Il s’agit d’une représentation statique qui ne permet pas encore les 
interactions. Grâce au maquettage, le designer peut mettre à l’épreuve 
ses solutions et adapter son design en fonction des retours critiques 
qui peuvent provenir des développeurs ou même des utilisateurs 
(retour à la phase d’analyse). 


-	 Le wireframe (fig.15) : il 
consiste à élaborer rapidement 
et concrètement l’agencement de 
l’information et les fonctionnalités 
d’une future interface : contenu 
des fenêtres, libellés boutons, 
libellés rubriques… À ce stade, 
le graphisme n’est pas travaillé. 
Proposant un rendu réaliste 
d’un point de vue fonctionnel, 
avec du contenu textuel, des cas 
d’usage précis et de l’interactivité, 
il permet de tester les scénarios 
d’utilisation. 


-	 Le Prototype (fig.16) : 
afin de proposer une toute 
première version représentative 
du produit final, tant en termes 
d’habillage que de fonctionnalités 
et d’interactions, un prototype 
est développé sur la même base 
logicielle que le produit final. Il 
regroupe alors le travail effectué 
lors du maquettage et celui du 
wireframe. 


(fig.15) Wireframe design UX-UI.jpg


(fig.16) Prototypage Design UX-UI.jpg







Il reste alors une seule étape, la mise sur le 
réseau et l’encodage du prototype, on appelle cela 
l’intégration. Le prototype intervient sur des fichiers 
réels et permet une mise à l’épreuve plus réaliste de 
son usage. 


Cette partie n’est pas nécessairement réalisée 
par les designers. Elle peut être réalisée par le 
développeur lui-même à partir du prototype ou bien 
par un intégrateur web qui en fait sa spécialité. 


E-	 Évaluation


Étape clé du processus de conception itératif, elle 
consiste à tester la ou les solutions proposées. Une 
fois de plus la discussion avec le client ou l’utilisateur 
est primordiale. Ces échanges permettent de 
valider, de proposer des recommandations ou/et 
des améliorations. Elle est fortement liée à la phase 
de génération puisque de nombreux allers retours 
peuvent être faits entre ces deux étapes. On parle 
donc d’une approche empirique10. 


Le modèle de développement théorique identifie 
très clairement les différentes étapes d’un projet et 
de leur répartition entre designers et développeurs. 
Ce découpage assez tranché est justement un enjeu 
qui sera traité dans la partie décrivant les échanges 
avec les professionnels.


10	 L’utilisation régulière d’hypothèses de travail qui permette 
de tester l’état du projet et oriente les décisions. Peut être testée en 
utilisant l’observation et l’expérimentation. L’empirisme soutient que les 
connaissances proviennent de l’expérience et d’une prise de décision 
basée sur des faits connus. (K. Schwaber & J. Sutherland, 2020)
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Le développeur : modeler l’expérience utilisateur
Le développeur est un informaticien qui a pour mission de mettre en 
œuvre les visions du designer à l’aide de langages de programmations 
(Javascript, PHP, CSS…). Le terme développeur englobe plusieurs 
métiers, pour faire plus simple, on peut les diviser en deux classes : le 
front-end (responsable de toute la partie visible par l’utilisateur) et le 
back-end (responsable de manière plus large de la mise en service de 
l’application). 


Décrypter un besoin


Leurs missions débutent sur un objectif commun : comprendre 
le cahier des charges. Afin de mener à bien cette mission, ils ont 
besoin, en plus de la vision du designer, de comprendre eux aussi 
les besoins du client et de l’utilisateur final. Pour cela, ils analysent 
de façon détaillée les besoins fonctionnels et techniques, afin de les 
décomposer le plus finement possible pour pouvoir développer.


Organisation par Sprint 


Dans le cadre d’une méthode AGILE, comme abordé dans la partie 
méthodologie théorique du projet, la réalisation du projet se base sur 
des Sprint. Le travail à effectuer pendant un sprint est élaboré pendant 
la réunion de planification à laquelle tous les membres de l’équipe de 
développement participent. Il y a alors deux questions fondamentales 
auxquelles ils doivent répondre tous ensemble : 


-	 Qu’est ce qui peut être terminé au cours de ce sprint ? 
- 	 Comment sera effectué le travail choisi ? 


Durant ces réunions, régulièrement organisées avec le client, les 
problématiques évoquées précédemment sont abordées : on appelle 
chacune de ces tâches un backlog (fig.17). Elles sont triées par ordre 
d’importance puis planifiées en fonction, dans les prochains sprints. 


L’Équipe de Développement commence généralement par concevoir 
le système et le travail nécessaire afin de transformer le backlog en un 
incrément fonctionnel du produit.







Chaque membre de l’équipe de développement se regroupe sur 
un rythme quotidien en Daily Scrum, des réunions durant lesquelles 
chacun fait part aux autres de son avancement et programme 
l’avancement des prochaines 24 heures. Chaque membre peut 
également remonter les difficultés qu’il a rencontrées lors de la 
réalisation d’un backlog. 


Chaque sprint se termine avec une Rétrospective, qui réunit toute 
l’équipe afin de partager les retours d’expérience et discuter des 
améliorations possibles du prochain sprint.


L’Équipe de Développement s’auto-organise pour entreprendre 
le travail consigné au Sprint Backlog, à la fois lors de la réunion de 
planification de Sprint et quand cela est nécessaire tout au long du 
Sprint. 


Une fois que le travail est planifié, la programmation peut débuter. 
On pourra alors à partir de ce moment différencier le travail des deux 
catégories de développeurs. 


(fig.17) Schématisation Backlog
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Frontend : développement de ce que le client 
voit


Un développeur front-end a pour mission de 
traduire la vision du designer en code informatique. 
Il se doit donc de maîtriser certains langages de 
programmation (fig.18) spécifiques au produit qu’il 
développe (HTML, CSS, Java, C#...). Il a aussi des 
responsabilités dans le référencement naturel 
(SEO) quand on parle de site internet. Mais aussi les 
différents tests (utilisabilité et accessibilité) ainsi que 
la compatibilité avec les différents formats d’affichage 
ou systèmes d’exploitation (mobile, desktop, device…) 
autrement dit «responsive design».


Backend : développement de ce qui fait 
fonctionner ce que le client voit


Alors que les développeurs front-end sont 
responsables de la programmation côté client, les 
développeurs back-end doivent s’occuper du côté 
serveur.


Cela signifie qu’ils doivent créer le code et les 
programmes qui alimentent le serveur du produit, 
les bases de données et toutes les applications qu’il 
contient. Ils utilisent un large éventail de langages 
différents côté serveur afin de construire ces 
applications. 


Parmi les langages les plus utilisés, citons 
PHP (fig.19), Python, Java et Ruby, tandis que le SQL 
est couramment utilisé pour gérer et analyser les 
données dans les bases de données. Tous ces 
langages vont permettre de réaliser et d’assurer 
une évolutivité et disponibilité du réseau ainsi que 
la gestion de base de données, leurs sauvegardes, 
leurs transformations et leur cyber-sécurité.


(fig.19) Exemple 
langage PHP


(fig.18) Exemple 
langage CSS







Mise en production du projet


Une fois sa ou ses solution(s) validée(s) le développeur va pouvoir 
l’implémenter11 , la tester et rédiger la documentation associée qui 
permettra de faciliter la compréhension par chacun des membres de 
l’équipe et par le client. Ce document servira aux autres développeurs 
qui interviendront par la suite pour compléter ou faire évoluer le 
produit. 


Dès que toutes les problématiques ont été résolues et que tous les 
acteurs du projet sont en adéquation avec les solutions trouvées, 
l’équipe de développement peut lancer le projet en production. Cela 
implique de mettre en fonctionnement des gestions de base de 
données, des hébergements, et des serveurs (partie correspondant à 
la spécialité des back-end). Même lorsque le produit est abouti et en 
ligne, le développeur doit s’assurer de son bon fonctionnement mais 
aussi il doit adapter et perfectionner régulièrement l’expérience de 
l’utilisateur. 


11	  Installer sur un ordinateur un système d’exploitation ou un logiciel adapté aux besoins 
et à la configuration informatique de l’utilisateur. (LaRousse, 2016)
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Observation et 
études de cas







Pour confronter cette vision théorique des 
processus de conception à la réalité pratique, j’ai 
décidé d’observer des cas pratiques dans diff érents 
contextes. En eff et, le travail eff ectué en amont 
amène à penser qu’il n’y aurait qu’un processus 
unique de design : celui présenté dans la théorie ; or 
dans les exemples que nous allons voir, il est clair 
que le contexte, les objectifs et les individualités 
impliqués dans le projet jouent un rôle dans son 
aboutissement. 


J’ai profi té de la forte médiatisation de deux projets 
de la société Nintendo pour me pencher en détail 
sur deux d’entre eux qui avaient rencontré un 
succès bien diff érent sur le marché.


Plus proche de moi et des potentielles structures 
dans lesquelles je pourrais travailler plus tard, j’ai 
mené des entretiens auprès de professionnels du 
numérique, l’objectif étant d’avoir des retours et 
échanges plus poussés avec des interlocuteurs plus 
accessibles. 


À travers ces diff érentes analyses j’aimerais faire 
ressortir les points clés de la collaboration designer/
développeur qui contribuent au bon déroulement et 
à la réussite d’un projet et les comparer au modèle 
d’organisation théorique tel que préconisé dans la 
partie précédente. 
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Exemple de projets « médiatiques » chez 
Nintendo, entreprise multinationale japonaise.
Parmi les Leaders mondiaux du jeu vidéo, Nintendo est l’une des 
sociétés qui communique le plus sur le travail de ses équipes, ce qui 
m’a permis, face à l’impossibilité de pouvoir échanger directement 
avec des responsables projet, de pouvoir obtenir suffisamment 
d‘informations12,13 sur le déroulement du développement des produits 
commercialisés.


Nintendo LABO : le succès de la rencontre entre numérique et 
monde réel


Nintendo Labo est une série de jeux vidéo dédiée à la Switch. Il se 
présente sous forme de kits (fig.20) (quatre versions proposées à ce 
jour) contenant une série de planches de carton prédécoupées ainsi 
que des accessoires qui servent à construire de nouveaux objets 
qu’on appelle Toy-con et dans lequel la console est imbriquée. Ces 
Toy-con peuvent être mis en action grâce à des applications et autres 
jeux contenus dans la Switch. Ces plateformes de construction 
ludique permettent d’inculquer aux enfants (et aux grands enfants) les 
principes de base des algorithmes et programmations. 


12	  Nintendo Labo : (Nintendo Labo, 2018) (Nintendo Labo, s.d.) (Nintendo Labo, s.d.) 
(Patry, 2018) (Delprato, 2018)
13	  Virtual Boy : (Audureau & Trual, 2015) (Boyer, 2009) (Fischer C. , 2020) (Wikipedia) (Next 
Generation magazine, 1994) (JackFost, 2010) (Iwata, s.d.)


(fig.20) Nintendo Labo VarietyKit







Aujourd’hui ce projet rencontre un grand succès 
dans les familles du monde entier. Le premier kit 
s’est vendu à plus de 90 000 exemplaires au Japon 
en une seule semaine et à la date du 31 mars 2019 
ce même kit (fig.21) a atteint plus de 1,09 millions 
d’exemplaires vendus dans le monde. 


À travers le récit des designers et développeurs 
ayant participé à ce projet, j’ai pu identifier que 
certains des principes clés dans leur organisation 
pouvaient être rapprochés des valeurs 
fondamentales mises en avant dans la méthodologie 
de projet exposée en partie théorique. Ainsi, on 
retrouve détaillée ci-après la façon dont les équipes 
Nintendo ont favorisé les interactions entre tous les 
acteurs et leur implication (design, développement, 
utilisateurs, marketing), mais aussi la souplesse 
de travail qui a permis tout le long de privilégier 
l’expérience utilisateur, de réagir rapidement aux 
problèmes et d’intégrer facilement les nouvelles 
idées. 


(fig.21) Nintendo Labo Piano
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Un concept design comme fil conducteur


Le témoignage des équipes fait ressortir tout d’abord l’importance du 
travail réalisé en amont par le designer : ce dernier a traduit l’objectif 
initial du projet en un concept plus tangible qui a permis à chacun de 
s’investir et contribuer en donnant le meilleur de son domaine. En 
effet, l’idée initiale du projet était de « créer quelque chose de nouveau, 
propre à la Nintendo Switch et à ses manettes Joy-Con (fig.22) et qui 
s’éloigne de ce que l’on connait déjà ». À travers une réflexion sur ce 
qui faisait la particularité des manettes Joy-Con et en écartant tous 
les concepts déjà en œuvre sur de précédentes consoles de jeu, le 
designer a pu faire émerger le concept de capteurs et ainsi challenger 
les équipes de développeurs interfaces et logiciels sur la meilleure 
façon d’exploiter ce potentiel unique des manettes Switch.


Profusion d’idées par la participation de tous 


Outre ce fil conducteur auquel chacun a pu se raccrocher, la méthode 
de travail est, elle aussi, à l’origine d’une collaboration fructueuse. Le 
processus de conception a été tout d’abord très participatif : toutes les 
équipes, qu’il s’agisse des designers ou développeurs de matériels et 
logiciels, ont apporté et partagé leurs idées, dans le cadre de sessions 
de brainstorming. Ces idées ont ensuite été traduites en prototypes 
conceptuels.


(fig.22) JoyCon controller







L’expérimentation interactive


La phase clé du processus a ensuite consisté à expérimenter 
ces prototypes, chacun pouvant être observateur ou testeur, les 
commentaires des uns pouvant faire naître de nouvelles idées chez 
les autres. Cela a permis à tous, à travers l’expérimentation d’un 
même objet, de percevoir les avantages d’un concept et de s’accorder 
sur les points faibles à corriger. C’est à ce moment-là que la diversité 
des domaines maîtrisés par les uns et les autres (interface matériel, 
technologie, logiciel) a permis d’enrichir le concept et de faire émerger 
de véritables innovations.


Cette participation s’est accompagnée d’un environnement et de 
conditions de travail adaptés à savoir, une unicité de lieu et de temps : 
réunis dans une salle dédiée à la production de prototypes, chaque 
membre du projet partageait en direct ses observations et réflexions, 
provoquant chez les autres de nouvelles réflexions.


Agilité et évolution


Cette méthodologie participative a donné lieu à des itérations 
rapides et fructueuses, chaque idée ou réaction en entraînant 
d’autres. Ainsi en trois semaines l’équipe a produit pas moins de 20 
prototypes conceptuels dont une partie a servi de points de départ 
aux développements futurs. Cette méthodologie de travail collaboratif 
entre designers et développeurs vient illustrer la citation de Steve Jobs 
dans Business Week, selon laquelle la créativité reposerait seulement 
sur la capacité à mettre les connaissances en connexion. Le travail 
participatif tel que décrit par l’équipe projet de Nintendo labo a permis 
de connecter les expériences de chacun, d’exploiter le meilleur de 
leurs compétences et de les synthétiser sous une nouvelle forme.


On peut noter aussi que la composition de l’équipe projet a évolué 
dans le temps : à partir du moment où le designer a mis au centre de 
son projet le concept des capteurs, les développeurs en charge des 
caméras infrarouge et gyroscopes ont fait leur entrée.
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Une culture commune


Enfin, il ressort fortement qu’une culture commune 
habite tous les membres du projet, du designer 
au développeur, à savoir, pour Nintendo, l’envie 
d’apporter de la distraction et une expérience de jeu 
pleine et entière aux utilisateurs de leurs consoles. 
Cette vision partagée facilite sans doute, la bonne 
collaboration.


Décryptage de cette expérience


Le retour sur le développement de ce nouveau 
produit illustre un cas d’application concret de la 
méthode AGILE (itérations rapides, produisant 
des résultats immédiatement validés ou écartés 
par les expérimentations de l’équipe projet), mais 
aussi la qualité de l’échange entre les équipes (tout 
le monde est bienvenu pour amener sa pierre à 
l’édifice). D’autres aspects de cette expérience la 
rapprochent du modèle projet théorique présentée 
précédemment : connaissance du travail de chacun 
(puisque les personnes sont réunies au même 
endroit physiquement et interagissent au quotidien), 
la prise en compte du client final (en se mettant à 
sa place en «jouant» avec les prototypes, mais aussi 
à travers les enquêtes clients réalisées en cours de 
projet). Les designers se sont efforcés de traduire les 
concepts porteurs du projet en axes de recherche 
concrets pour les développeurs, ce qui a contribué 
à la bonne appropriation des objectifs du projet par 
tous les acteurs. Enfin on soulignera la souplesse et 
l’ouverture de cette organisation : chaque spécialiste 
a pu contribuer au moment opportun et aucune 
équipe n’a été mise en concurrence avec une autre. 
Sur ce dernier point, on peut penser que Nintendo 
a appris d’une précédente expérience qui ne fut pas 
aussi fructueuse : celle du Virtual Boy. 







(fig.23) Nintendo Labo Robot Kit
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Nintendo Virtual Boy : l’utilisateur oublié, un produit 
inabouti


Virtual Boy : le contexte 


Pour parler du Virtual Boy (fig.23), il est important de présenter la 
personne à l’origine de ce projet : Gunpei Yokoi (fig.26). Il débute 
chez Nintendo en tant qu’électricien chargé de la maintenance des 
machines de production. Grâce à ses bricolages de jouets en dehors 
de ses heures de travail, il est remarqué par le président de Nintendo 
à cette époque : Hiroshi Yamauchi. Ce dernier met en place pour lui 
une première section recherche et développement, qui marque le 
début de l’innovation chez Nintendo, avec pour objectif de s’ouvrir 
plus largement à l’industrie vidéo ludique. À travers des produits plus 
high techs et plus puissants, Nintendo souhaite se détacher de l’image 
jeune enfant de sa marque et atteindre les jeunes adultes, séduits par 
les consoles plus «cool» de ses concurrents.


(fig.24) Ecran Virtual-Boy


(fig.26) Gunpei Yokoi(fig.25) Console Virtualboy







Alors que SEGA (fig.27) et SONY (fig.28) jouent plutôt la continuité avec leur 
nouvelle console 32 bits, Yokoi, challengé par sa direction, souhaite 
marquer un saut technologique par rapport à la précédente console 
16 bits. 


Finalement, le bilan du Virtual Boy est loin de celui prévu par Nintendo. 
Avec moins de 800 000 exemplaires vendus en une année sur les 1,5 
millions estimés par la firme, le lancement de la console dans le reste 
du monde est annulé et les ventes au japon et USA sont stoppées. 
Pourtant, le produit semblait prometteur...


À partir des retours d’expérience et analyses de spécialistes 
concernant ce produit, il ressort que certains principes clés que l’on 
met en avant dans l’approche théorique ne se retrouvent pas du tout, 
sans dire pour autant que leur absence explique à elle seule l’échec 
du Virtual Boy. Néanmoins, il est frappant de constater avec quelle 
immuabilité le projet s’est déroulé, en opposition à toute notion de 
remise en cause ou de souplesse, en mettant au premier plan la 
technologie plutôt que l’expérience utilisateur et en travaillant de façon 
cloisonnée par rapport à une équipe concurrente qui avançait de son 
coté sur un concept concurrent.


(fig.28) PlayStation 1


(fig.27) Sega Saturn
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Virtual Boy : le concentré de technologie


Elle se présente comme étant une console basée sur la réalité virtuelle 
et propose des jeux immersifs en 3D. Pour cela, deux écrans (un 
pour chaque œil) et des hauts parleurs stéréo sont intégrés dans un 
casque qui se doit d’être positionné sur une surface plane grâce à une 
sorte de trépied. La console peut être contrôlée grâce à une manette 
d’aspect classique qui intègre cependant un gyroscope de plus pour 
pouvoir se déplacer dans l’espace 3D. C’est aussi dans la manette (fig.30) 
que sont logées les piles qui alimentent la console. 


La principale caractéristique de cette console vient donc du fait que 
ces deux écrans utilisent une technologie toute nouvelle pour l’époque, 
la stéréoscopie, à savoir que chaque œil reçoit une image légèrement 
différente et décalée par rapport à l’autre, et le cerveau interprète le 
résultat en volume.


Les deux ouvertures qu’on appelle écrans sont en fait des miroirs qui 
oscillent sur un axe vertical pour renvoyer le reflet des rayons lumineux 
de deux colonnes de 224 diodes piloté par une carte graphique. 


Les graphismes détaillés que vous percevez résultent donc d’une 
coordination parfaite entre la fréquence de clignotement des diodes 
et la vitesse de rotation des miroirs. L’écran est proposé en rouge 
sur fond noir car seules les LED rouge sont assez puissantes pour 
fournir un éclairage suffisant à cette époque, les LED verte et bleu 
apparaitront seulement un an plus tard.


(fig.29) Schéma fonctionement VirtualBoy







Compartiment à piles
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(fig.30) Manette de jeu VirtualBoy
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(fig.32) VirtualBoy vue de dessous


(fig.31) VirtualBoy vue 3/4
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La promesse d’une expérience unique 


Pour préparer le public à l’arrivée de sa petite 
révolution aux États Unis et au Japon, Nintendo 
conduit une campagne publicitaire vendant le 
rêve d’un monde virtuel dans lequel le joueur 
peut s’immerger pour vivre des expériences 
uniques. Chaque publicité fait naître chez les fans 
de Nintendo des attentes quant au contenu et à 
l’expérience de jeu. En tout 25 millions de dollars 
sont investis dans le marketing notamment pour 
palier au problème de promouvoir des images 
3D sur des supports 2D. Nintendo instaurera un 
partenariat avec Blockbuster pour permettre aux 
joueurs de louer et tester la console pour 10$ avant 
de l’acheter pour 180$. 


L’utilisateur oublié 


On ne comprend pas le produit


Le VB ne reçoit pas le meilleur des accueils, le 
journaliste du Seattle Times dira : « Le Virtual Boy de 
Nintendo sort ce lundi, mais il s’agit peut-être de la 
console de jeux la moins attendue depuis au moins 
dix ans. Les gens s’en désintéressent, purement 
et simplement, surtout parce que personne ne 
semble savoir ce que c’est » (Traduit de l’anglais). 
Les fans attendaient une console pour remplacer le 
Gameboy (à cause de son nom) ou alors pour faire 
concurrence à la PlayStation de Sony et à la Genesis 
de SEGA, à la place il leur est proposé une console 
qui n’est ni portable car une surface plane est 
indispensable pour jouer, ni de salon car il n’est pas 
possible de la brancher à un écran de télé. Son prix 
souligne ce problème puisqu’elle est beaucoup plus 
chère qu’un Gameboy et quasiment au même prix 
que les consoles concurrentes qui sont beaucoup 
plus puissantes. 







Expérience pauvre et décevante


La firme fait également face au premier retour du public, beaucoup de 
choses sont reprochées à la console et notamment la déception face 
au nouveau monde promis. 


Les jeux n’étaient pas à la hauteur des attentes du public : avec 
seulement cinq jeux à la sortie et aucun hit qui justifierait l’achat de 
la console. Ils ont été développés en interne et selon les joueurs, 
« programmés à la va-vite […] et on en fait le tour pour la plupart 
en 30 minutes montre en main ». Promis comme immersion 3D 
complète, les images des jeux sont en réalité des graphismes 2D avec 
un effet 3D (fig.33) loin de satisfaire les joueurs. La monochromie Noir 
et Rouge est agressive et peu attrayante face aux autres consoles qui 
commencent à proposer des graphismes colorés et sophistiqués. 


(fig.34) Jaquette Mario 
Tennis


(fig.33) Capture écran Mario Tennis
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Manque d’ergonomie


Outre le fait que l’utilisateur ne se retrouve pas dans cette nouvelle 
technologie, ne trouve pas l’expérience promise, rencontre en plus 
de véritables souff rances dans son usage ! La position de jeu, tête 
penchée et immobilisée dans le masque (fi g.35) provoque des maux 
de dos, qui s’ajoutent aux nausées et maux de tête provoqués par la 
vision stéréoscopique. Au fait de ces défauts d’ergonomie, Nintendo 
prend pour option d’ajouter des contraintes dans l’usage (fi g.39) (toutes 
les 15 mn, le jeu est mis automatiquement sur pause... pour soulager 
le joueur) et un message des plus angoissants informe le futur joueur 
des risques auxquels il s’expose. (fi g.37 ; fi g.38)


(fi g.35) Utilisation VB profi l


(fi g.36) Utilisation VB 3/4







(fi g.38) Messages avertissement jeux VirtualBoy


(fi g.37) Messages avertissement VirtualBoy


(fi g.39) Pause auto VirtualBoy
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Des erreurs de conception qui nuisent à l’usage


Non seulement incomprise et mal-aimée, la console 
présente des problèmes de fiabilité. Pourtant 
réputées pour leur maîtrise technologique, les 
équipes Nintendo ont commis des erreurs de 
conception qui conduisent dans le temps à une 
dégradation du graphisme (axe de rotation des 
miroirs instable) voire à sa disparition complète 
(perte de liaison entre la carte mère et la carte 
graphique). 


Jusqu’au bout.


Selon Boyer (2009), la Virtual Boy n’aurait jamais 
dû être commercialisée, mais plutôt conservée au 
sein de la R&D Nintendo en tant que projet interne. 
Mais la philosophie du développement Nintendo 
est de mettre en concurrence les équipes, de leur 
laisser carte blanche, chacune faisant tout pour aller 
jusqu’au bout et surpasser l’autre équipe. 







Décryptage de cette expérience


Yokoi suit, jusqu’au bout, son idée de faire une révolution 
technologique à travers sa nouvelle console, stimulé par la mise en 
concurrence avec les autres équipes R&D et encouragé à finaliser son 
projet à travers la liberté qui lui est donnée. Ce mode de management 
est contraire à l’idée de collaboration et d’échanges entre équipes. 
Elle exclut aussi l’idée d’une remise en cause du projet, et rend la 
démarche très rigide. 


Par ailleurs, la fonctionnalité et la technologie mises au centre du 
processus laissent de côté l’utilisateur. Les potentiels joueurs, qui 
ne semblent pas prêts à recevoir cette technologie «du futur», 
sont «acculturés» à ce nouveau produit à travers des campagnes 
publicitaires massives et les tests produits. Trop contraignantes, les 
conditions d’usage ne permettent pas au Virtual Boy de trouver sa 
place dans le quotidien des gens. Ainsi, à l’encontre de l’esprit Design, 
l’utilisateur n’est pas au centre de la démarche, mais doit «s’adapter» au 
produit qu’on lui propose (avec même des messages d’avertissement 
inquiétants). Aucun designer n’était présent sur la durée du projet pour 
porter un concept utilisateur, et s’assurer auprès des développeurs de 
sa mise en application.
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Le champ du design numérique au travers de mes 
échanges
Afin d’avoir une perception plus large des pratiques liées au design 
numérique, j’ai mené des entretiens avec sept professionnels en 
suivant un guide de conversation regroupant les thèmes à aborder 
(voir en annexe 1). Grâce aux questions que je pouvais adapter selon 
les interlocuteurs, leurs réactions et leurs réponses, j’ai pu recueillir 
des témoignages précis, pertinents et très réalistes sur la collaboration 
entre designers et développeurs. 


En traitant les données collectées, j’ai pu identifier les quatre 
sujets récurrents qui sont au centre de la façon dont ces métiers 
interviennent et interagissent dans un projet de design numérique. Je 
les ai groupés par thématiques, qui comme nous allons le voir, portent 
sur la structure d’organisation, le mode de management, les moyens 
mis en œuvre dans l’entreprise mais aussi les qualités même des 
professionnels.


Répartition des rôles designer développeur adaptée selon le 
contexte d’exercice


La méthodologie présentée dans la partie théorique s’attache à décrire 
la meilleure collaboration entre designer et développeur. En fonction 
de la structure d’entreprise, le rôle endossé par chaque professionnel 
peut être «mouvant» ou au contraire très clairement défini.


Pour le cas de Franck et Charles, tous deux designers indépendants, 
les tâches qu’ils réalisent dépendent à la fois de l’ampleur du projet 
et des compétences présentes en interne chez le client. Ainsi 
Charles rapporte : « il m’arrive de proposer des prestations à la 
carte : je propose de faire soit le design soit la conception soit le 
développement ; je peux aussi faire des packs pour répondre à tous 
les besoins du client ». Selon la nature de la mission, ils adaptent 
leur collaboration avec des développeurs selon qu’il s’agit des 
programmeurs internes au client ou des sous-traitants. Ils assurent 
une répartition claire des tâches entre eux et les développeurs 
et ajustent si besoin les ressources avec d’autres sous-traitants, 
notamment lorsque des compétences plus pointues sont requises. 







Il se charge alors du pilotage de ces développeurs 
en termes de missions confiées et livrables 
attendus. Selon eux, aucun processus unique de 
design ne peut être appliqué, l’adaptation est de 
mise à chaque nouvelle occasion. C’est d’ailleurs 
une qualité mise en avant lors de la mise en place 
d’une démarche AGILE, qui souligne l’importance 
pour le professionnel de pouvoir s’adapter en toute 
circonstance et faire preuve de souplesse. 


En revanche, dans les structures composées 
d’équipes bien définies, qui ne changent pas selon 
les projets, les rôles de chacun sont bien délimités et 
s’inscrivent dans un processus routinier bien huilé. 
Ce type d’organisation peut s’appliquer même quand 
toutes les compétences ne sont pas présentes au 
sein d’une même structure, une société de service 
de développeurs pouvant collaborer avec une 
équipe de designers d’une autre entité. C’est le cas 
de Thibaut qui collabore en tant que développeur 
avec d’autres prestataires designers. 


Selon les chercheurs en CSCW, les organisations 
où le rôle de chacun est clairement défini et les 
missions précisément distribuées, sont plus aptes à 
produire un travail cohérent à la fin. 


D’après les entretiens, les rôles et les missions de 
tous sont généralement clairement attribuées. 
Ce qui différencie le plus les structures 
organisationnelles entre elles est l’adaptation ou 
pas du schéma de répartition entre chaque projet. 
Lorsque les projets se suivent et se ressemblent, 
tels que ceux de l’entreprise de Thibaut ou de Victor, 
l’organisation ne change pas. Au contraire Charles 
doit revoir à chaque projet son niveau d’implication 
dans le métier de designer et de développeur car le 
périmètre n’est jamais le même.
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 La démarche séquentielle des développeurs face aux méthodes 
plus agiles des designers


On peut facilement différencier les méthodes de travail en fonction du 
contexte dans lequel les professionnels travaillent. Je propose de les 
découper en trois parties : la méthode appliquée chez les développeurs 
intégrés, celle des designers en agence et pour finir celle des freelances. 


Les différents processus de conception que m’ont décrits Marion et 
Camille, m’ont permis de rapprocher leur méthode de travail avec celle 
que des parties théoriques. Même si elles ne réalisent pas, tâche par 
tâche, de celle décrit dans la théorie, elles en appliquent les grandes 
lignes. 


En tant que membre et cogérante du studio Tourmaline (fig.41), Marion 
travaille en permanence avec les trois autres membres de son équipe : 
un développeur et deux autres designers. Ensemble ils participent 
à la phase de planification avec le client afin de définir le scope du 
projet, ses buts et les fonctionnalités attendues. Partageant la même 
compréhension des besoins clients et de l’expérience utilisateur 
attendue, ils collaborent de façon synchronisée à la construction 
de concepts jusqu’à l’élaboration de prototypes, incluant la charte 
graphique. Cela permet de visualiser le projet dans son ensemble. 


En tant que Digital Experience Director (fig.43), Camille met l’utilisateur 
final au centre de son processus de travail (fig.40) : s’imprégnant tout 
d’abord de l’ADN de son client à travers une étroite collaboration (visites 
et réunions régulières), elle soumet à son approbation plusieurs visions 
design. Elle traduit les idées retenues en concepts qu’elle teste ensuite 
auprès d’un panel d’utilisateurs. Après plusieurs boucles d’itérations, 
elle livre le concept final au client qui prend en charge la partie 
développement.


Camille, comme Marion s’accordent sur le fait que l’intégration du 
concept doit se faire par un développeur qui maîtrise le langage de 
programmation. 


(fig.40) Etapes conception Camille







(fig.41) Tourmaline logo


(fig.42) Projet Tourmaline : Oniri_Islands Tourmaline


(fig.44) Projet UserStudio : Energie Info


(fig.43) User Studio logo
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En revanche, pour les développeurs intégrés, l’utopie d’un système 
participatif est souvent éclipsée par la mise en place de procédures 
s’approchant plus d’un système séquentiel qu’une démarche agile. 
Ces méthodes par liste sont utilisées par Mathilde, Thibaut et Victor. 
Ils fonctionnent principalement avec un tableau où sont épinglés 
des problématiques plus ou moins importantes, chacune d’elles 
symbolisant une tâche à accomplir pour le développeur (nouvelle 
fonction, changement d’un élément graphique, ajout de contenu…). 
Ces tâches qu’on appelle ticket sont rajoutées dans des logiciels de 
ticketing (fig.45) (Jira, Asana) par les chefs des équipes de développement 
et découlent d’un brief avec les responsables des équipes des 
autres services (designs et marketing). Les développeurs ne sont pas 
directement partie prenante des discussions mais reçoivent un résumé 
de la réunion par leur supérieur direct qui leur propose un compte 
rendu sur les attentes et sur les objectifs et dispatche le travail à 
chacun. 


Dans un sens cette organisation permet d’être le plus efficace 
possible dans la prise de décision selon Mathilde, mais demande aux 
responsables d’être très alertes sur les compétences des membres 
de leur équipe. Il est parfois nécessaire de demander la présence d’un 
leader technique (souvent un développeur senior déclaré comme 
référent technique) chargé d’émettre un avis sur la faisabilité des 
projets.


Dans le vocabulaire des chercheurs en CSCW évoqués en introduction, 
ces manières de s’organiser correspondent à deux modèles de 
répartition des tâches : l’un s’appuie sur la hiérarchie des acteurs et 
l’autre sur la hiérarchie des tâches. 


(fig.45) Capture écran outil ticketing Victor







Une hiérarchie plus ou moins pyramidale 
selon la méthode. 


Après analyse de méthodes plus séquentielles, on 
comprend l’importance du rôle de la hiérarchie. 
Faisant office de passerelle, elle a la responsabilité 
de faire comprendre au développeur les attentes 
des designers, du client et de l’utilisateur. Si cette 
retranscription d’informations ne se passe pas 
correctement, c’est tout le projet qui est en péril. 


Dans un souci de communication et de 
compréhension entre les acteurs, les Wstudios 
comme Tourmaline gérer notamment par Marion et 
User Studio où Camille exerce, ont mis en place une 
hiérarchie la plus horizontale possible. L’objectif est 
d’impliquer le plus possible chaque acteur du projet 
en lui donnant un pouvoir décisionnel mais aussi 
une grande indépendance lors de la réalisation des 
projets. 


On retrouve dans cette idée le principe de 
confiance et d’équipe autonome décrite dans la 
méthode AGILE. Dans chacun des deux studios, les 
cofondateurs veillent au bon fonctionnement mais 
laissent les équipes gérer leur travail. 
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Conséquences du type d’organigramme dans 
la collaboration entre membres d’équipe.


Dans le cas de développeurs 


Dans le cas de Victor, le mode de fonctionnement 
est hiérarchique. Les tâches à réaliser lui viennent 
du haut, par son responsable, avec les livrables 
censés lui permettre de faire son travail. Il n’a 
pas la possibilité d’exprimer ses propres besoins 
pour être performant dans ses missions. Or sa 
hiérarchie a confié les missions de designer web à 
un designer graphique qui ne maîtrise pas toutes les 
activités de cette spécialité UX/UI. En conséquence, 
en tant que développeur, Victor reçoit, via son 
supérieur, des données de ce designer qui ne sont 
pas implémentables, avec pour conséquence une 
perte de temps notamment pour retravailler les 
maquettes. Ainsi, dans un processus linéaire, où 
les interlocuteurs ne se parlent pas en direct, une 
défaillance en amont se répercute en bout de chaîne 
et peut se répéter dans le temps.







Au contraire, dans le cas de 
Mathilde, la direction a mis en 
place des équipes projets (fig.46), 
comprenant toutes les 
compétences nécessaires au 
bon déroulement d’un projet 
numérique. À travers de telles 
équipes «autosuffisantes», elle 
entend favoriser l’autonomie et 
l’agilité. Rattachée à un manager 
d’équipe dont le rôle est de 
répartir le travail entre les 4 
développeurs du projet, Mathilde 
peut néanmoins communiquer 
directement avec le designer. 


En effet ces échanges sont rendus possibles par un rythme de 
réunions d’avancement régulier (2 fois par semaine) lors desquelles 
toute l’équipe projet est présente. De plus, les outils collaboratifs lui 
permettent de consulter les documents de travail des autres métiers et 
de partager les siens avec toute l’entreprise. 


À mi-chemin entre les deux manières de fonctionner, Thibaut n’est pas 
dans une équipe projet mais les responsables ont mis en place dans 
l’organisation du travail des moments consacrés aux échanges. Ces 
réunions présentielles, permettent aux développeurs (entre autres) de 
confronter leur travail au client et fournisseur du processus projet. 


(fig.46) Equipe projet Mathilde
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Dans le cas de designers


Le meilleur exemple de collaboration de mon point 
de vue est celui de Marion. Chez Tourmaline, toute 
l’équipe travaille de A à Z sur le projet. Chaque 
prise de décision est le résultat d’une discussion 
avec le commanditaire, les designers, le directeur 
artistique et les développeurs. Selon Marion cela 
permet de restituer au client une estimation la plus 
correcte possible sur les attentes qu’il peut avoir 
(design et technique) ainsi que le coût global du 
projet. Dans la mise en place du processus, l’équipe 
continue de travailler en collaboration. Beaucoup 
d’échanges sont prévus sur des plateformes de 
communications comme Slack14 et les réunions avec 
le client sont prévues en présentiel. Même si cette 
organisation diffère des préconisations des méthodes 
AGILE (puisque les réunions ne sont pas faites en 
présentielle), la collaboration est toujours aussi fluide 
car l’équipe entretient de très bons rapports humains 
et aussi peut être car le nombre d’individus concernés 
est limité. 


Cependant, on remarque que même dans des 
structures où les individus sont plus nombreux, la 
mise en place d’équipes autonomes est possible. 
Camille fait partie des huit managers de l’agence User 
Studio, elle est responsable d’une équipe de 2 ou 3 
personnes et fonctionne de manière indépendante vis 
à vis de sa hiérarchie. La différence avec Marion est 
que son équipe n’est pas une équipe projet en tant 
que telle : elle ne contient que des designers. Elles 
vont donc devoir fonctionner avec des équipes de 
développement intégrées dans les structures de ses 
clients. 
 
 


14	  Plate-forme de communication collaborative







On retombe alors dans les cas des développeurs 
précédemment abordés : l’équipe de Mathilde ne 
rentre pas directement en contact avec eux mais 
avec leur manageur ainsi que les responsables du 
projet de l’entreprise client. 


Ce n’est que par la suite, dans la partie 
développement que les programmeurs comme 
Thibaut sont introduits dans le processus et peuvent 
intervenir sur les aspects du projet (notamment 
dans le classement des priorités de chaque 
problématique). Avec une arrivée aussi tardive des 
développeurs, il arrive parfois que le projet avorte. 
En effet, si les développeurs «se rendent compte 
que le développement du concept design dépasse le 
budget initialement prévu, ils peuvent proposer des 
alternatives ou même conseiller de stopper le projet, 
si aucune solution satisfaisante n’est trouvée. 


Au travers de ces différentes organisations qui 
donnent le cadre et les règles de fonctionnement 
dans lequel les métiers de développeurs et 
designers interviennent, analysons de plus près 
quelle est la vision que les professionnels ont les uns 
des autres, ce qu’ils attendent des autres.


Cette vision est d’autant plus riche et édifiante 
qu’elle provient notamment de profils hybrides 
(Mathilde et Charles) qui ont expérimenté de 
l’intérieur les activités des deux métiers.
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Une hiérarchie dans l’importance des métiers


À travers les différents témoignages, il ressort que la 
compréhension que le développeur a du métier de 
designer revient à sous-estimer l’importance de ce 
dernier. 


Les développeurs verraient le travail du designer 
comme étant associé à de la «décoration», face à sa 
mission qui est de rendre fonctionnelle un produit. 
Malheureusement beaucoup d’entreprises donnent 
raison à cette vision puisque qu’elles ont tendance à 
investir plus d’argent dans le métier de développeur 
que celui de designer (fig.47). Il en résulte une certaine 
frustration des designers face à ce déséquilibre qui 
dévalorise leur travail. Mathilde souligne ainsi un 
décalage entre les deux métiers, dans leur culture, 
institution et leur vocabulaire. Elle émet l’hypothèse 
qu’une meilleure connaissance des apports et vision 
de chaque métier pourrait être développée lors des 
cursus de formation. 


Charles fait le même constat et dénonce les écoles 
(autant de designers que de développeurs) où les 
deux corps de métier pourtant amenés à travailler 
ensemble dans le futur ne se croisent jamais tout 
au long de leur formation. Le designer, rebuté par 
trop de technique, s’en désintéresse et ne prend 
pas en compte les contraintes techniques dans ses 
créations. Le développeur, de son côté, réduit le rôle 
du designer à une fonction unique d’esthétique, de 
décoration et fait donc à sa manière sans accorder 
d’importance aux «détails» d’habillage.







Certaines écoles s’efforcent en revanche de valoriser 
l’apport mutuel des deux métiers : les designers 
Charles et Marion m’expliquent avoir suivi une 
formation au Gobelin de Paris qui mettait au centre 
la collaboration entre les différents corps de métier 
(designers/développeurs). Ce qui leur a permis 
de découvrir les spécificités liées au métier de 
développeur, de les rendre plus empathiques face 
aux contraintes des développeurs. 


À la hiérarchie entre les métiers s’ajoute une 
discrimination homme/femme qui n’a pas épargné 
ce secteur hightech pourtant récent, les études 
supérieures ne semblant manifestement pas avoir 
gommé la différence de traitement entre les deux 
sexes. Ainsi, Mathilde observe qu’en réunion les 
designers femme sont plus souvent critiquées 
et remises en question ; dans le temps, elles 
perdent confiance en elles et se montrent moins 
combatives dans la défense de leurs idées. Cette 
décrédibilisation redescend jusqu’aux développeurs 
qui accordent encore moins d’importance à leur 
travail. 


(fig.47) Salaires bruts moyens designers et développeurs
Source (UrbanLinker ; RegionJob)
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Inexpérience ou manque d’investissement ?


Dans les cas les plus extrêmes, le travail du 
designer peut tout simplement être ignoré par le 
développeur, tel que le rapporte Marion. Chargée 
de rendre opérationnelle une boutique client le 
plus rapidement possible, elle transmettait ses 
maquettes à un développeur avec lequel elle 
n’avait pas de lien direct (ni réunion, ni échanges) 
et qui développait l’application selon ses propres 
méthodes, sans prise en compte des priorités du 
projet. Elle a dû pour quasiment tous les livrables 
du développeur, faire des notes correctives. Cette 
perte de temps et d’efficacité a clairement desservi 
le client.


Du côté développeurs, on trouve aussi une attente 
sur le contenu des informations que le designer 
peut fournir afin de rendre leur travail plus efficace. 
Telle que le souligne Marion, un designer qui aura 
fait un cursus beaux-arts ou print pourra avoir 
des difficultés à concevoir des interactions et son 
travail abordé sous l’angle purement graphique 
sera difficilement intégrable par les développeurs ; 
ces derniers devront retravailler le livrable du 
designer et peut-être en appauvrir l’intention. En 
tant que développeur, c’est ce que rencontre Victor 
régulièrement dans son entreprise. On peut noter 
dans ce dernier cas que l’incompréhension sur 
les compétences et le rôle respectif des designers 
et développeurs se retrouve aussi au niveau du 
management. 


À l’opposé, on trouve chez les freelances une 
tendance à rapprocher les deux métiers au point de 
ne plus pouvoir tout à fait qualifier le professionnel. 







Ainsi Charles n’a jamais souhaité se limiter au rôle 
de designer. Il intègre le plus possible des tâches de 
développeur. Cela lui permet de faire intervenir le 
travail de développement quand il le veut, de gagner 
du temps et de donner vie à ses concepts le plus 
fidèlement possible. Travaillant seul, il s’affranchit 
des étapes destinées à traduire le discours design 
en langage technique ; pas de Wireframe, il passe 
directement de la maquette à l’implémentation. 
Cependant, son manque de compétence en codage, 
qu’il compense avec l’usage d’outils, l’amène à 
adapter le périmètre du projet qu’il peut traiter seul 
de bout en bout. 


Alors qu’il pourrait représenter un atout pour les 
entreprises, ce profil mixte n’est pas très bien perçu 
selon Charles : incapable de rentrer dans les cases 
métier des recruteurs, il a dû prendre le parti de 
créer sa propre entreprise.


Lorsque les rôles sont distinctement répartis entre 
designers et développeurs, les professionnels 
interrogés m’ont fait part des qualités et aptitudes 
que l’on pouvait trouver chez l’autre permettant un 
bon déroulement des projets. 


(fig.48) Principe conception Charles
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Le bon designer fait du développeur l’un de ses 
utilisateurs principaux


En plus de son client externe, pour lequel il doit 
apporter de la créativité et une expérience utilisateur 
améliorée, le designer doit faciliter le travail du 
développeur. En tant que client interne, un développeur 
tel que Thibaut attend du designer des livrables les 
plus explicites possibles, à travers une maquette 
fonctionnelle enrichie de son graphisme. À travers 
un descriptif détaillé le designer doit faire passer sa 
vision projet quitte à intégrer des documents texte 
supplémentaires. Camille s’efforce ainsi de transmettre 
du «rêve» au développeur, de l’impliquer et le motiver 
dans la réussite du projet. Elle adapte aussi ses 
livrables selon les profils plutôt «ancienne école» ou 
profil «startup» des développeurs, en prenant en 
compte leurs capacités techniques en codage. On 
attend donc du designer qu’il ait des compétences 
de programmation afin de mieux appréhender la 
faisabilité technique mais les développeurs insistent 
sur la frontière à ne pas franchir : le codage ne doit pas 
être fait par le designer ; c’est ce que préconisent Victor 
et Thibaut mais aussi la démarche théorique : chaque 
spécialiste doit rester dans son rôle.


Un développeur pointu, soucieux et sensible à 
l’expérience utilisateur


Pour les designers, telles que Camille ou Marion, un 
bon développeur est celui qui traduit parfaitement 
les intentions de design. Pour cela, il doit tout d’abord 
accepter l’idée que les livrables tels que la charte 
graphique sont des données d’entrée qu’il doit 
intégrer. Les développeurs tels que Thibaut et Victor 
comprennent cela et n’hésitent pas à demander des 
informations complémentaires lorsque la requête 
design n’est pas assez claire, plutôt que d’improviser à 
leur manière. 







Selon Marion, la bonne 
interprétation du travail design 
repose en partie sur la sensibilité 
des développeurs aux interfaces 
et leur souci de l’expérience 
utilisateur. Comme le rapporte 
Mathilde, le développeur doit 
faire le lien entre son travail 
et ce que percevra l’utilisateur 
final. Cette sensibilité n’est pas 
forcément mise en avant dans les 
écoles mais peut se développer 
en entreprise au travers des 
échanges avec les designers. 
D’ailleurs Camille précise que 
dans certaines agences de service, 
la performance des développeurs 
est évaluée à travers la qualité des 
rendus et de leur similitude avec 
la vision design.


De l’avis de tous, un bon développeur est aussi un 
très bon informaticien : plus il maîtrise le code et ses 
langages, plus il est capable de traduire fidèlement 
le concept du designer. Son expertise lui permet 
aussi d’anticiper les difficultés de programmation 
d’un maquettage design, d’où l’intérêt, comme le 
préconisent Victor et Thibaut de le faire intervenir 
tôt dans le projet et de recueillir ses contre-
propositions qui permettraient de réduire les temps 
et coûts de développement, sans sacrifier le design.


Enfin, Camille souligne l’importance pour le 
développeur de se tenir à jour continuellement sur 
les nouvelles technologies et d’aimer apprendre.
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Conclusion des entretiens :


Ces témoignages révèlent de bonnes correspondances 
des pratiques professionnelles avec la théorie 
au niveau du cœur de métier des développeurs, 
qui travaillent tous à partir de backlogs selon des 
principes de sprint, et coté designers, dans la façon 
de co-construire les concepts et fonctionnalités 
d’usage en étroite relation avec le client. En revanche 
l’organisation par équipes projets multi-disciplinaires 
n’est pas la règle. Une structure hiérarchique de 
développeurs prive ces derniers d’une vision globale 
projet et entraine une circulation descendante de 
l’information. Sans pouvoir évaluer l’influence de 
ce mode d’organisation sur la qualité de projet (en 
l’absence d’informations objectives permettant 
de l’évaluer), il peut induire une dégradation du 
sentiment d’implication et donc d’efficacité de la part 
des développeurs et une frustration possible du coté 
designer.
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Conclusion







Ces entretiens ont été un moyen de connaître la 
réalité des pratiques des designers et développeurs 
au sein d’entreprises de design numérique ayant 
diff érentes structures et modes de management. 
Ils ne permettent pas de relier les modes de 
collaboration avec le résultat fi nal du projet, 
notamment au regard de sa rentabilité, de sa 
rapidité de mise sur le marché ou encore de la 
satisfaction client. 


Les diffi  cultés et recommandations remontées par 
ces professionnels rendent compte de leur vision 
du métier et de la meilleure façon dont chaque 
spécialité devrait contribuer à un projet numérique. 
Conscients de leurs compétences et de la valeur 
ajoutée qu’ils peuvent apporter au projet, animés 
d’une volonté de donner le meilleur d’eux-mêmes, 
ils ont mis en lumière ce qui dans leur pratique 
quotidienne leur apporte de la satisfaction ou au 
contraire, les dysfonctionnements, manque de 
communication ou manque de participation qui 
peuvent susciter des frustrations. 


Face aux enjeux actuels d’évolutions technologiques 
et sociétales, les entreprises du numérique doivent 
être innovantes, réactives et performantes, ce qui les 
amène à placer toute leur attention sur le processus 
de développement de nouveaux produits.


Le design numérique, né de la prise en compte des 
interfaces utilisateurs dans les développements 
informatiques, met au centre du processus de 
développement produit deux métiers que sont les 
designers et les développeurs. 


L’étude conduite dans ce mémoire vise à étudier 
la façon dont designer et développeur collaborent 
au sein d’un projet de design numérique et de 
l’impact de leur mode de coopération sur le bon 
déroulement du projet.
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A partir de l’analyse bibliographique relative aux 
processus de développement dans le design 
numérique, j’ai proposé une méthodologie théorique 
de design process appliquée au numérique.


 Je l’ai ensuite confrontée aux pratiques 
professionnelles analysées au travers de deux 
projets médiatiques du leader de la vidéo 
ludique Nintendo et de témoignages recueillis 
lors d’entretiens menés avec des professionnels 
européens intervenant sur divers secteurs du 
numérique. 


Si le modèle théorique sépare clairement les 
missions du designer de celles du développeur, 
cette distinction n’est pas toujours aussi tranchée 
dans la pratique. En revanche, tous s’accordent 
sur le fait que la compréhension mutuelle des 
métiers est essentielle :  vision utilisateur pour le 
développeur, conscience des contraintes techniques 
pour le designer.


J’ai pu dégager des recommandations applicables à 
tous les types d’organisation ont pu être dégagées, 
relatives à la connaissance mutuelle des métiers, 
au développement des compétences (sensibilité 
utilisateur, nouvelles technologies) ou encore 
aux outils et méthodes collaboratives. Elles ont 
été reprises dans le Guide De Bonnes Pratiques 
proposé par la suite. 


Les deux retours d’expérience Nintendo soulignent 
les conséquences malheureuses que peut avoir 
l’absence de vision utilisateur (échec commercial 
de la Virtual Boy conduite par des équipes au profil 
très technologique) en opposition au succès de la 
Labo développée selon un modèle collaboratif, où 
l’utilisateur n’est jamais oublié et les développeurs 
très impliqués en phase de prototypage. 







L’enquête menée auprès des entreprises ne visait 
pas à évaluer l’impact du mode de collaboration sur 
la réussite finale des projets numériques mais à faire 
le lien avec des aspects qui contribuent au succès 
d’un projet, notamment l’efficacité et la motivation au 
travail. 


Les études de cas révèlent que le design process 
peut se dérouler à travers des structures 
organisationnelles différentes : certaines sont assez 
proches du modèle théorique, même si elles n’en 
font pas mention, notamment dans l’animation 
d’équipes autosuffisantes, autonomes et agiles et 
qui recourent à des espaces physiques et virtuels 
favorisant clairement les échanges directs entre les 
métiers. Dans les organisations hiérarchiques, les 
transmissions d’informations (visions projet, livrables, 
contraintes à intégrer…) reposent sur la qualité 
d’animation d’un manager mais aussi sur sa propre 
vision et compréhension de la contribution du design 
et des développeurs. Cette dépendance du processus 
aux compétences d’une personne peut être perçue 
comme une fragilité alors qu’elle peut constituer un 
véritable atout pour l’entreprise qui souhaite optimiser 
ses ressources développeurs. 
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Concernant la motivation des collaborateurs, 
une organisation en mode projet favorise 
le sentiment d’implication, et satisfait le 
besoin de chacun de voir ses propres 
contraintes et visions prises en compte.  
Mais des considérations plus globales, liées 
à la stratégie, au marché ou aux capacités 
financières, peuvent conduire l’entreprise 
à des choix d’organisation qui se justifient 
du point de vue de la direction mais qui 
paraissent moins pertinents aux yeux du 
collaborateur.


Quelle que soit la structure d’organisation 
choisie, les professionnels soulignent 
l’importance de mettre à jour 
continuellement leurs compétences dans 
leur propre domaine mais aussi dans les 
disciplines touchant de plus ou moins près 
à leur activité. L’ouverture d’esprit et l’envie 
d’apprendre ressortent comme des qualités 
essentielles du designer et du développeur. 


Ainsi on perçoit l’importance de la politique 
de gestion des ressources humaines qui 
peut favoriser le développement des 
compétences et aussi stimuler la motivation 
du collaborateur.  







Aussi, pour aller plus loin dans l’évaluation des 
modèles collaboratifs entre designer et développeur, 
il conviendrait de se pencher sur la culture 
d’entreprise et de la place qu’elle accorde aux 
hommes et femmes qui composent ses équipes. 
La créativité et l’adaptabilité que requiert le 
numérique mobilisent des aptitudes humaines qui 
ne se résument pas à des compétences et savoirs 
faire. L’envie, le plaisir et la curiosité, moteurs de 
l’inventivité et du vivre ensemble, ne se décrètent 
pas dans un schéma organisationnel. 


Enfin, pour affiner toute étude visant à évaluer 
la performance d’une organisation et de son 
management, il serait plus objectif de définir des 
indicateurs permettant d’évaluer la réussite d’un 
projet tels que la rentabilité, le time to market, ou le 
niveau de vente et de croiser ces analyses avec le 
type de projet et son niveau d’innovation.
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MA Media Design (HEAD)
Concepteur Réalisateur Multimédia
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MA Media Design (HEAD)
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En complément de la conclusion présentée dans le 
corps du mémoire, je propose par la suite un guide 
de bonnes pratiques. Il a pour objectif de regrouper 
les points qui me semblent importants dans la mise 
en place d’une bonne collaboration, non seulement 
entre le designer et le développeur mais autour de 
toute l’équipe responsable d’un projet numérique. 
Chaque élément repose sur mes réfl exions en lien 
avec les documents et entretiens présentés dans ce 
mémoire.


Mon objectif n’est pas de remplacer les propositions 
théoriques décrites au début de ce mémoire, mais 
plutôt de proposer des alternatives moins rigides 
qui selon moi se rapprochent plus d’un contexte 
pratique. 
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Structure 
organisationnelle pour une 
bonne vision mutuelle des 
métiers
L’important ne semble pas tant la structure 
d’organisation (pyramidale ou horizontale) mais 
plutôt l’existence d’une vision design parmi les 
développeurs et d’une compréhension des 
contraintes techniques au niveau des designers. 


Dans une architecture hiérarchisée, le rôle du chef 
de service est capital, car il assure la passerelle 
entre design et développeurs et la question de 
ses propres compétences et de sa vision est donc 
essentielle. C’est sur lui que repose l’amélioration 
des pratiques, la place relative des uns et des autres 
dans le processus. 


Dans une organisation en mode projet, les 
membres de l’équipe pluridisciplinaire doivent eux-
mêmes construire et entretenir leur compréhension 
mutuelle. Les opportunités d’échanges plus 
nombreuses favorisent cette construction et les 
perspectives de progrès de leur collaboration.







Dans les deux cas, il peut être pertinent de mettre 
en place des Product Owner (fig.1), qui chapeautent 
plusieurs projets et sont comptables du résultat 
technique, financier et commercial. Au côté 
des chefs de service ou des chefs de projets, 
ils sont capables d’interagir avec les métiers de 
développeurs, designers, graphistes et sont le 
garant de la satisfaction clients.  Ainsi, plutôt que 
de laisser les décisions entre les mains du designer, 
ou du développeur, le product Owner porte la 
voix du client et, en son nom ou en sollicitant son 
avis à l’occasion des sprints, tranche sur les choix 
conceptuels et technologiques de l’équipe.


(fig.1) Intéractions Product Owner
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Faire partager une vision 
commune du projet
Tout nouveau projet s’initie par une réunion de 
lancement, souvent « appelée Kick-off meeting », 
qui, en plus de présenter à tous les grands objectifs 
du projet, est l’occasion notamment de réunir 
une première fois tous les membres de l’équipe, 
d’établir les grandes règles de communication, et de 
préciser les outils et les moyens. 


Cette réunion de lancement doit être le moment 
idéal pour que le designer communique en amont 
du projet avec l’équipe de développeurs. Cela 
permet au designer de comprendre leur méthode 
de travail, leurs préférences et leurs besoins en 
matière d’informations entrantes et de livrables. 


Ainsi les éléments d’organisation suivants doivent 
être abordés et clarifiés :  


-	 Echange de documents : format des 
livrables, fréquence, destinataire 
-	 Média de communication (échange 
physique, ticket, messages…) 
-	 Contraintes techniques (ou autres) 
-	 Outils métiers et interopérabilité







Dans cette étape essentielle les règles d’organisation 
pour le futur projet sont définies en accord avec la 
singularité de l’équipe amenée à intervenir. Se met 
ainsi en place un design systems (fig.2) qui regroupe 
les éléments graphiques, fonctionnels réutilisables, 
les modèles ou autres composants pour créer une 
expérience cohérente tout au long du projet ou même 
d’une suite de projets. 


C’est aussi l’opportunité pour tous les intervenants, 
notamment les développeurs, de découvrir la vision 
design et les objectifs visés en termes d’expérience 
utilisateur. Le designer doit s’efforcer de disposer de 
concepts et documents les plus explicites possible 
afin d’exprimer avec le plus de détails possible ses 
intentions.


(fig.2) Exemple design system
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Disposer d’un espace de travail 
commun
Le fait de pouvoir disposer d’une pièce commune pour interagir 
autour des prototypes a été un atout indiscutable pour les équipes 
de Nintendo Labo.  On peut donc recommander à un chef de projet 
qui souhaite encourager la collaboration dans son équipe, d’allouer 
un espace physique (fig.3) dans lequel les membres du projet peuvent 
se retrouver pour des réunions d’avancement ou des échanges 
plus informels. À l’image de ce qui se fait dans les startups, ces 
espaces doivent être conviviaux, aménagés de façon à favoriser la 
communication (importance du mobilier, des volumes, des éclairages) 
et être facilement accessibles (localisation par rapport aux différents 
services). 


D’ailleurs ce lieu pourra aussi contenir un rappel des données 
communes et vision globale du projet. Il pourra par exemple être 
représenté (sur une affiche/poster) le design system pour qu’il puisse 
servir de ligne de mire pour tous les membres du projet.  


(fig.3) Exemple d’éspace collaboratif







En plus de ces espaces communs physiques, le recours à une 
plateforme de collaboration numérique, renforce la synchronisation 
du travail de chaque membre d’équipe. Que ce soit sur le cloud ou sur 
un serveur interne, tous les fichiers, documents et derniers livrables 
du projet peuvent être réunis dans un lieu unique et accessibles à 
tous les collaborateurs (planning, maquettes, développement…). On 
est alors sûr de trouver la dernière donnée, version, et les dernières 
informations. Il permet également d’accéder ensemble à un même 
fichier et de réagir instantanément à l’avancement du travail. 


Par exemple, alors que le designer travaillerait sur sa maquette (fig.4), 
les développeurs pourraient donner instantanément leur avis ou 
apporter leur expertise technique. Si besoin le designer pourrait 
proposer une autre idée et l’échange pourrait continuer jusqu’à 
l’obtention d’une solution acceptable pour les deux parties. Changer 
ou corriger une maquette serait beaucoup plus rapide et moins 
cher que de devoir réécrire toute une partie du code d’un système 
fonctionnel. 


(fig.4) Travail collaboratif sur Adobe XD
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Condition de mise en 
place d’une nécessaire 
autonomie. 
Les activités du design numérique demandent 
généralement de combiner créativité et 
concentration. À tous les niveaux, les processus et 
techniques utilisés ne s’agencent pas de la même 
manière d’un projet à l’autre. Cette adaptabilité et 
cette agilité d’esprit impliquent de disposer d’une 
bonne disposition cérébrale ainsi qu’un espace de 
liberté pour son exécution.  Il est donc important 
pour le professionnel de garder la maîtrise de son 
rythme de travail dans la journée et de disposer 
d’une certaine autonomie.


Graham Wallas insiste d’ailleurs sur le rythme de 
la créativité (fig.5) qui doit permettre l’alternance 
d’activités en petits et grands groupes avec 
des périodes de travail seul, afin de favoriser 
la circulation et l’évolution des idées dans un 
processus de travail alternant la divergence et la 
convergence des idées.


(fig.5) Processus de création







Pour autant, il est important pour tout collaborateur 
laissé en autonomie de savoir comment solliciter 
de l’aide en cas de difficulté ou d’information 
manquante. La façon dont il sollicite un support doit 
être préalablement définie et cadrée afin de ne pas 
inonder son hiérarchique ou ses coéquipiers de 
mails ou messages trop fréquents. Soit des points 
d’avancements courts mais réguliers sont planifiés 
avec l’équipe, soit le demandeur s’efforce de 
trouver ses réponses sur une base d’informations 
commune ou encore il regroupe ses questions afin 
de réduire les messages.  Quelle que soit la règle, 
elle doit avoir été définie en amont. 


Il en est de même pour le mode de contrôle 
qu’effectue le hiérarchique (ou chef de projet) sur 
le travail du collaborateur. Comme dans toute 
délégation de tâches, ce plan de suivi du travail doit 
être mis en place sans pour autant transformer ce 
reporting en contrôle «rapproché». L’absence de 
confiance mutuelle nuit à l’esprit d’initiative et à la 
motivation. Par conséquent, l’entreprise ne gagne ni 
en efficacité ni en productivité.»
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Dans l’hypothèse où le télétravail deviendrait la 
norme dans le numérique, les professionnels 
qui ne verraient alors leur hiérarchie qu’à travers 
des réunions formelles et planifiées perdent 
les feedbacks informels qu’ils peuvent avoir en 
présentiel notamment relatif à la qualité de leur 
travail. Aussi, tout responsable hiérarchique ou chef 
de projet doit veiller à faire des retours concernant 
le travail réalisé : souligner la bonne réalisation du 
travail en termes de qualité ou de délais. Dans le 
cas contraire aborder dans un échange tête à tête 
l’écart entre les attentes et le travail produit avec 
le plus d’assertivité possible. Dans ce contexte, 
les réunions d’avancement telles qu’évoquées 
précédemment sont toujours de rigueur. 







Évolutions continues des 
compétences 
Impacté par des évolutions rapides à la fois 
technologiques et marketing, le design numérique 
doit aussi évoluer dans ses pratiques. Le 
corollaire direct est la nécessité impérieuse 
des professionnels de se maintenir à jour en 
permanence, chacun dans son domaine mais aussi 
dans celui de ses coéquipiers.  La formation initiale, 
trop lente à se réformer, a du mal à suivre les 
tendances. Aussi la formation continue, organisée 
à travers un plan de formation collectif, ou par des 
démarches plus individuelles (mooc, e-learning) doit 
s’inscrire dans les pratiques durables de chaque 
professionnel du numérique. 


Jusqu’à 100 000 
étudiants en 
même temps


Contenu et 
échange 


uniquement en 
e-formation


Tous les cours 
sont gratuits et 
les productions 
de chacuns sont 


partagées


Cours proposés 
par des 


universités 
donnant droit à 
des certificats


(fig.6) MOOC explications
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Soulignons ici que différentes équipes peuvent aussi 
monter en compétences par un travail coopératif, 
partageant l’expérience de leurs projets passés, se 
stimulant mutuellement sur un même projet par 
des visions et disciplines complémentaires. La mise 
en concurrence des équipes ne produit pas ces 
effets constructifs : elle exacerbe les égos, cloisonne 
les équipes qui protègent leur découverte et ne 
favorise pas la robustesse du projet.


Le design numérique au 
service des enjeux sociétaux
En tant qu’outil puissant pour transformer notre 
société, le design numérique doit permettre de 
favoriser les pratiques éthiques, garantir l’équité et 
préserver l’environnement.


La conscience sociétale peut tout d’abord s’exprimer 
dans le choix des projets : on ne devrait pas accepter 
de projet purement marketing qui ne répond pas à 
un vrai besoin client ou qui induit des comportements 
néfastes pour l’environnement, pour les utilisateurs ou 
pour les autres. 







Au sein de ses équipes, le design numérique doit s’appliquer les 
meilleures règles de travail en intégrant notamment les grands 
standards du W3C1 tels que le WCAG2 définissant la façon de 
rendre les contenus Web accessibles aux personnes en situation de 
handicap. 


1	  Acronyme signifiant « World Wide Web Consortium ». Il s’agit d’une organisation mon-
diale régissant les grands standards techniques du web. Son rôle est majeur afin de définir les 
mêmes règles pour les développeurs web du monde entier. (W3C, s.d.)
2	  Réuni les règles pour l’accessibilité des contenus Web pour rendre les contenus 
accessibles à une plus grande variété de personnes en situation de handicap (W3C, s.d.)


(fig.7) Accessibilite cadre legislatif 2019 (source Ekino.fr)
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En tant que secteur historiquement masculin, le 
numérique doit replacer la femme à sa juste place 
: en tant que designer ou développeur, elle doit 
recevoir un salaire et des considérations identiques 
à ses homologues (fig.8). En tant qu’utilisatrice des 
produits numériques, on doit avoir intégré ses 
propres besoins et non pas ceux que la gente 
masculine lui attribue. 


De manière générale, le design numérique doit replacer l’homme et 
la femme au centre de ses pratiques, qu’il s’agisse des professionnels 
et du respect mutuel qu’ils se portent mais aussi dans les produits qui 
forgeront notre société et sa culture.


(fig.8) Rémunération médiane entre début et fin de carière pour les 
hommes et les femme (source APEC.fr)









