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E-shop websites are nowadays so focused on having confortable and simpler 
interfaces, that they are getting conformist. Research had shown that this 
conformism is influenced by the need of making websites easier to use 
for everyone, but it is killing  both creativity and user experience.

By searching how to bring back creativity and why this conformism 
is important, all the needs of e-shop websites were highlighted and all the 
issues that they have to face to earn money, which is their main purpose.

The result shows that conformism is a consequence of the conditions e-shop 
have to fulfill. Creativity and user experience are not the main purposes 
of e-shop, can be an obstacle to those conditions and are more expensive.

Based on the condition e-shop have to fulfill and their purpose, having 
a creative website is uneffective. Further research tends to show that 
creating functional and creative websites is possible but it will be more 
expensive, so it’s not really worth it. It is still a shame to encounter unpersonal 
interfaces because it is a way of expression. Conformism transform a creative 
and constantly improving into an unpersonal and exclusively fonctionnal one.
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 Le SEO et la normalisation (W3C)

  L’histoire de ce conformisme commence en 1994 
avec le W3C1, un organisme qui promut la compatibilité 
des technologies web, à l’aide de recommandations.  
Il met en avant des « standards » techniques pour unifier 
le web, pour qu’il soit accessible à tous peu importe le logiciel 
ou matériel utilisé, et pour assister les développeurs. Les sites 
créés sont plus adaptés aux navigateurs et mieux référencés 
par ces derniers. 

Pour le référencement2, le SEO3 est un organisme gérant  
le référencement en proposant des sites selon la recherche 
de l’utilisateur, et qui permet leurs valorisations selon certains 
critères : ergonomie, taux de rebond et conversion, parcours 
utilisateur, le poids, la vitesse de chargement, l’apparence, 
la qualité, l’arborescence et l’architecture du site.

Les navigateurs comme Google ou Yahoo! suivent ces critères 
pour savoir quels sites mettre en avant. 

 Les technologies se complexifiant, le métier 
de web designer ou UI/UX designer est né, pour 
permettre une création web plus structurée, 
professionnelle et de répondre aux nouveaux 
défis technologiques. L’UX4 existait déjà dans 
d’autres domaines, puisqu’elle régit les interactions 
entre l’utilisateur et l’objet. L’UI5 communique 
avec l’UX et définit les standards visuels d’un site 
(boutons, icônes).  

Ce métier fait face à la multitude de supports 
de tailles différentes qui sont apparus (tablettes, 
téléphones portables, montres connectées, 
ordinateurs) et propose des interfaces accessibles 
à tous. 

L’UI/UX designer permet selon le site, d’adapter 
l’interface à la taille du support et aux besoins 
de l’utilisateur, pour une expérience plus confortable.

En plus d’adapter l’interface, ce nouveau métier 
répond à un besoin économique.  
Les sites e-commerce poussent à l’achat, et c’est 
la mission de l’UI/UX designer d’y guider l’utilisateur.

 Sa dernière mission est de créer un site efficient 
et rapide à charger, optimisé pour que les utilisateurs 
n’aient pas à attendre, puisqu’il y a un risque qu’ils 
se désintéressent et quittent ce dernier.

 Dans leur processus de création, les UI/UX designers 
convoquent le wayfinding, qui est à l’origine une technique 
utilisée par les explorateurs.   
 
Il consiste en la capacité à se repérer dans un espace, 
digital ici, et se repose ainsi sur différents éléments, comme 
les menus, pictogrammes, couleurs, et plus généralement 
la composition de la page.  
Rien qu’à l’échelle d’un navigateur comme Google, beaucoup 
d’éléments aident à la compréhension, et à trouver ce que l’on 
cherche.  

« Le design wayfinding a évolué 
au même rythme que nos villes 
ont grandi […]  
Le design wayfinding est un 
domaine multidisciplinaire qui 
croise design, communication 
visuelle, architecture et 
interaction humaine. »

« Changer la couleur des liens de 
sites donne aux utilisateurs une 
confirmation visuelle d’où ils ont 
déjà été »

 PILON Laurence, Le wayfinding, le design au service 
de l’orientation.

 À titre d’exemple, un « fil d’arianne »  est un élément 
en webdesign composé d’un ensemble de mots chacun 
séparé par une flèche orienté vers la droite, et qui, selon 
la graisse attribué à chaque mot, permet de situer dans quel 
étape nous sommes.  
Ils sont majoritairement utilisés pour le tunnel d’achat, 
procédé qui permet de définir les différentes étapes 
d’un achat en ligne. Ils permettent de réaliser l’importance 
de la couleur, taille et chaque signifiant visuel qui compose 
un site. Plus simplement nous pouvons évoquer les menus, 
servant à classer les sections du site par catégories.

De nos jours, le confort est un enjeu central que ce soit dans le graphisme, le commerce, ou d’autres 
domaines, pour obtenir l’attention de l’utilisateur. Le confort, qui vient de l’anglais « comfort » définit  
le bien-être, qu’il soit physique, mental ou matériel. Il peut être rapproché du terme conformisme, 
qui définit le fait de rester passif, de régler ses idées sur les gens de son millieu. Le confort mène souvent 
au conformisme, puisqu’en créant des normes, l’utilisateur est guidé, rassuré par une uniformisation 
qui ne le met pas en difficulté. 
Le conformisme est une conséquence du confort, qui, rapporté au web design, et plus précisément  
aux sites e-commerce, s’illustre par une uniformisation de ces même sites, dans leurs fond comme 
leurs formes, pour le confort de l’utilisateur. Durant mon stage en agence de webdesign e-commerce, 
j’ai pu constater l’homogénéité des sites sur lesquels je travaillait, même si ils étaient issus de domaines 
différents, ce qui m’a étonné en premier lieu, et m’a fait me demandé :

 Les débuts du Web, Flash, une innovation

 Au début, la création web était réservée aux développeurs qui pouvait 
coder, et comprendre le code. Cependant, ces développeurs n’avaient aucune 
prérogative en graphisme, ce qui donnait des sites purement fonctionnel, 
presque terne.  

 Jusqu’en 2012, le skeuomorphism était la tendance 
« esthétique » la plus utilisée, avec pour caractéristique majeure 
un mode de représentation digital proche de la réalité, 
symbolisé par des éléments 3D dotés d’ombres et de détails.

En 2013, une forte augmentation de l’utilisation du flat design 
dans le digital apparait avec Windows 8, Cette tendance 
graphique est composée d’aplats et admet qu’un objet n’a pas 
à être réaliste visuellement pour être compris par un utilisateur. 
Il rend la compréhension facile et l’interface plus lisible. 
Le flat design est encore aujourd’hui un mode de représentation 
digital ancré dans nos habitudes.

En 2014, le web voit l’arrivée du material design de Google. 
Son but est d’unifier le web avec des interfaces numériques 
intuitives. Il permet d’ouvrir le web à un public d’utilisateurs 
non expérimentés. 

 Destiné à Androïd, il s’est élargi à l’interface web et 
mobile plus globalement. Il est décrit comme un mélange 
de skeuomorphism et flat design, en gardant des éléments 
simple dotés d’ombres et profondeur.  

Deux avis principaux étaient émis à sa sortie : 
ceux qui jugeaient qu’il était une innovation intéressante, 
et d’autres au contraire trouvaient que Google imposait 
son style graphique et limitait la créativité des graphistes. 
 
 Les sites web commenceraient à ressembler 
aux applications Androïd, réduisant la qualité de l’expérience 
utilisateur. D’autres personnes au contraire, craignaient 
que le confort n’appauvrisse les possibilités de création. 
Cette tendance esthétique sera suivie du minimalisme, 
encore présente aujourd’hui.

Le confort de navigation  
et la place des templates

Sites brutalistes  
et contraintes techniques

Le problème du support, 
le responsive et mobile 
first

 Pour répondre au besoin 
de vendre, l’aide d’un UI/UX designer 
même si elle est onéreuse est utile 
pour toucher plus de supports grâce 
au responsive. 
Avoir un site accessible 
sur beaucoup de supports est 
essentiel en e-commerce pour 
toucher plus d’utilisateurs.  
Ainsi le responsive apparaît pour 
permettre à l’utilisateur d’effectuer 
un achat sur ordinateur, comme 
sur tablette ou mobile, bien que 
sa mission principale soit de faciliter 
la lecture et la navigation.  

Quand les sites web  
se déconstruisent :  
la tendance brutaliste

C’est aussi l’apparition du « mobile first » 
qui est une stratégie marketing visant 
à placer le téléphone portable au centre 
de la création, c’est un support plus 
accessible, puisque constamment dans 
nos poches contrairement à un ordinateur 
ou une tablette. 
Le responsive lui adapte seulement le format 
web au format mobile, là ou la construction 
du mobile first est d’abord pensée pour 
les utilisateurs sur mobile.

Il est possible de conclure que 
les sites e-commerce, par leurs 
recherches d’accessibilité 
et intuitivité sont rentrés dans 
un conformisme, qui s’explique 
et se comprend.  
Tous ? Non, certains résistent 
encore et toujours, comme 
la tendance brutaliste.  
En architecture, c’est 
un mouvement qui s’illustre 
par son caractère brut sans 
ornement. En webdesign, 
par des sites déconstruits, 
ou l’harmonie ne règne pas. 
Il flirte avec le minimalisme, 
comme le site de Last Heavy 
et ne garde pas ou peu les codes 
conventionnels des sites optimisé 
pour le confort utilisateur, 
ces derniers au contraire sont fait 
pour être provocants, perturbant, 
et affranchis de la moindre 
règle. Ils sont ainsi tous différent 
les uns des autres, et semblent 
se « libérer » des contraintes liées 
à l’UX en créant des interfaces 
et mises en page réfractaire au 
confort d’utilisation, au profit 
d’une expérience rafraichissante. Cette tendance est peu appliquée aux sites e-commerce, puisqu’ils se doivent d’être 

intuitif pour favoriser l’achat.  

Mais est-ce incompatible ? Même s’il s’agit d’un extrême, certains sites ont tenté 
l’expérience comme 99percentoffsale, bien qu’il soit dans la satire ou l’absurde. Sans 
aller aussi loin, ces sites apportent un renouveau en terme d’expérience utilisateur, 
sans pour autant être dysfonctionnel. Ils sont pour ça obligés de conserver quelques 
éléments de site conventionnel comme le panier, ou les boutons et leurs formes, mais 
toujours avec un traitement différent. Les sites brutaliste sont souvent utilisés pour 
les portfolios de créateurs ou événements, mais témoignent d’une liberté, d’une volonté 
de bousculer les codes, qui, peut-être un jour, s’étendra davantage aux sites e-commerce.

Lors de la création de l’outil de conception graphique 
Macromedia Flash en 1998, (qui permet des 
graphismes vectoriels et sons élaborés) les graphistes 
se sont intéresser à la création web. 
Cet outil permet aux graphistes, non formés au codage, 
de proposer des contenus interactifs et riches.

Conclusion

En conclusion, nous pouvons affirmer que le design de sites e-commerce, par 
sa recherche de confort pour l’utilisateur et en rentrant dans des interfaces toujours 
plus intuitive est rentré dans un conformisme. En se basant sur les besoins de 
l’utilisateur, et des sites marchands, il est évident que ce conformisme est nécessaire.  
Certains sites marchands proposent des interfaces plus libérées malgré tout, ce qui 
propose une expérience nouvelle et créative mais pas obligatoire, puisque les interfaces 
actuelles répondent aux besoins des utilisateurs et des sites marchands.

1 World Wide Web Consortium

2 Technique de valorisation d’un site 
web dans un moteur de recherche

4  User Experience, ou Expérience 
utilisateur en français.

5  User Interface, ou Interface utilisateur en 
français.

6  Capacité du code d’un site à répondre à des 
normes, permettant de s’adapter à toutes les 
résolutions d’écran.

3 Search Engine Organisation

Le Web et son évolution  
vers le conformisme,   
la naissance  de l’uniformisation

Est-ce que le confort dans le design de sites e-commerce n’a pas créé un conformisme dans 
la création ?

UI / UX designer, un « nouveau » métier

 Des habitudes en cours d’uniformisation

 Les sites commerçant et le Way finding : 
un besoin d’identification

Des sites qui servent  
à remplir un besoin

 Les sites e-commerce ont pour 
mission de satisfaire le besoin d’achat 
de l’utilisateur. Le parcours utilisateur 
est construit autour de ça, et induit 
une uniformisation pour remplir 
 ce rôle.  

Ce sont des sites qui n’ont pas d’utilité à changer les habitudes 
de navigation, puisqu’ils pourraient perdre l’utilisateur, qui 
a déjà des habitudes claires, avec l’ajout au panier, la navigation 
à l’aide du scroll vertical ou les menus. La difficulté est aussi 
du côté du responsive6, qui nécessite des efforts importants 
pour qu’un site soit fonctionnel. 
Cette uniformisation est aussi à l’avantage du site marchand, 
puisqu’il a été prouvé à plusieurs reprises qu’avoir une approche 
différente ne garantissait pas plus de ventes, voir réduisait 
le nombre de ventes réalisées par le site. 

Cela se ressent dans le média utilisé par les propriétaires 
de sites marchands, qui pour la plupart utilise des templates 
via Wordpress, ou d’autres applications comme Shopify, 
qui garantissent un site doté d’un parcours d’achat efficient. 
Cette manière de concevoir pousse l’uniformisation à un degré 
encore plus élevé, avec des sites composés de mêmes 
typographies, ou mise en page.  
La dimension économique est également convoquée puisqu’un 
site coûte cher à produire, et revoir autant la navigation 
ou l’expérience utilisateur serait onéreux, ce qui n’est pas possible 
pour de petites entreprises.
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Étude de cas :  TwoMuchStudio

Étude général du document

Le document est un site web, consacré au TWOMUCH.STUDIO , studio de design digital. Leurs site est brutaliste,
il déconstruit beaucoup d’habitudes des utilisateurs, est peu intuitif, et ne guide peu ou pas la navigation. Le site semble 
donc décousu et expérimental.

L’agence est axé sur 
la direction artistique 
digitale, les sites internet, 
le design interactif 
et les animations 3D.
Ces domaines sont 
exploités sur leurs site, 
qui contient des photos 
non interactives, même 
si beaucoup le sont.  
C’est sans voir les projets 
de l’agence, leur site est 
une communication 
de leurs travaux, et leurs 
compétences. 

 Il démontre leurs exploitations d’éléments intéractifs, 3D mais aussi de la création 
web, et plus simplement de graphisme. Ils montrent aussi différents styles d’éléments 
intéractif ou même 3D.

Le site est disponible sur  https://brutalistwebsites.
com/ qui regroupe des sites web brutaliste, 
lieu où je l’ai trouvé. Il est également disponible 
sur l’instagram de l’agence. Le site brutalist 
website met en avant des sites expérimentaux 
qui déconstruit les règles de mise en page 
habituelles, comme le site de TWOMUCH.STUDIO. 
Les créateurs du studio et site, disent de leurs site 
qu’il est un moyen de jouer avec les différents 
champs qu’ils explorent.

Le site n’a pas de but commercial, mais sert plus à 
promouvoir et informer sur la tendance brutaliste.
Le message du ou des créateurs du site est qu’il 
peut être vu comme une « réaction des plus jeunes 
génération à l’optimisme, la frivolité et la lumière 
du web design de nos jours » et est donc de montrer 
des sites web créatifs, et affranchis de la moindre 
facilité pour les utilisateurs comme les créateurs.  

Ils se contentent cependant de mettre une image de couverture, lien du site et nom du créateur sans plus 
d’informations. Pour les créateurs du site, il est un moyen pour eux de promouvoir leurs travaux et d’attirer 
une clientèle, de mettre en avant leurs projets ou les clients prestigieux avec lesquels ils ont travailler.

Le message du site permet de présenter l’univers 
de l’agence. Ils jonglent entre des éléments 
intéractifs, en 2D ou 3D. Le fait que les créateurs 
utilise le brutalisme comme tendance pour leurs site 
peut signifier leur volonté expérimentale.
Cependant malgré la déconstruction dont fait 
preuve ce site, il se veut plutôt minimaliste. 
La plupart des informations textuelles sont 
concises, ils cherchent donc probablement 
à trouver un consensus entre leur côté novateur 
et conventionnel, et donc une certaine capacité 
d’adaptation. Les projets sont souvent colorés, 
valorisés, mais le site dans sa structure reste 
minimaliste.

Le site sur sa page d’accueil montre des éléments 
3D en mouvement qui flottent, pivotent avec 
une forme aux semblant typographique 
statique au centre qui reflètent les éléments 
environnants. Les éléments représenté ont 
un champ iconographique, des textures et mode 
de représentation différents. 
Ce fond captive l’attention, et montre le savoir 
technique de l’agence.
L’onglet work contient les projet du studio, défilant 
horizontalement (de la gauche vers la droite) 
ce qui est peu conventionnel pour un site.  

Il contient à gauche un sommaire, qui expose les projets et leur associe un numéro ainsi que quelques tags qui cible 
le thème des projets.  

Les projet sont illustrés par un élément 3D, mockup ou élément graphique qui sert de couverture, et est associé à un titre 
qui le surplombe. Beaucoup sont intéractifs ou animés, ce qui rend la page très sobre, mais pas statique puisque beaucoup 
d’éléments sont en mouvement.
Finalement, l’onglet play contient un ensemble d’images et vidéos, disposés de manière décousue et sans disposition  
réfléchie. iI est possible de cliquer dessus pour zoomer. Les images ou vidéos sont brièvement annotés en dessous avec 
le mois et l’année, et dans l’ordre chronologique sans plus de précisions.

En haut a gauche le nom du studio permet de revenir sur la 
page d’accueil, et qui est un des éléments que l’on à l’habitude 
de retrouver sur un site. En survol l’intitulé laisse apparaitre 
une brève présentation des créateurs, clients et statistiques 
du site.
 À sa droite un bloc rouge, et un numéro, le nombre de 
visiteurs actuel du site, accompagné d’un émoji d’yeux animé 
qui suit le curseur, et qui s’il est cliqué « bouscule » le fond et 
les éléments 3D en arrière plan. À sa droite une horloge sur 
fond mauve, qui aussi bouscule le fond et montre l’heure, et à 
sa droite l’onglet work sur fond vert qui amène aux projets du 
studio, et en survol laisse apparaître l’onglet play.
 Les éléments non figuratifs sont mineur sur le site, 
il s’agit de courts textes ou annotations et des menus du 
site. Les textes sont petits et synthétiques, n’ont pas de 
plan, échelle, ou mise en forme particulière. Ils sont souvent 
placé en dessous ou au dessus d’éléments figuratifs, sans 
profondeur de champ ou mouvements.

Les éléments, notamment 3D sur la page d’accueil exploite 
la profondeur qu’offre ce média, et ont la même netteté peu 
importe la profondeur. Certains des éléments sont lissés, 
d’autres texturés et proche de la réalité, d’autres semblent 
représenté en pixel art, mais toujours blanc, sans couleur, 
avec cependant des ombres qui laissent penser que la lumière 
vient du haut. Certains de ses éléments figurent dans l’onglet 
work, mais sont colorés et possèdent leurs propre gestion 
des ombres.  
L’onglet play semble encore d’autant plus coloré, puisqu’il est 
une présentation brute d’images ou animations, ayant leurs 
propres couleurs. 
La portée des textes est fonctionnelle, ils servent à nommer 
ou dater des éléments, et à transmettre des informations, 
sans portée créative.  

Il ne sont pas mis en valeur contrairement aux éléments figuratifs, ce qui joue sur le minimalisme du site, et ne sont pas non plus 
dans une portée brutaliste puisque les typographies choisies sont lisibles et accessibles. On peut constater deux typographies 
différentes, une linéale, facile à lire pour les annotations, et une autre pour les titres et numéros dans l’onglet Work, qui est 
légèrement moins lisible, avec de légers empattements.

Interview :  

Les réponses de l’interview suivante ont été réalisées par message vocaux, aussi je retranscrirai les réponses à l’écrit de la manière 
la plus proche possible, mais en adaptant légèrement pour qu’elle fonctionne à l’écrit.

 1. Est-ce que pour toi les sites web dans leurs globalité ne propose pas d’expérience similaires 
à identique ? Si non pourquoi ? 

« Je pense que tu parles plutôt d’uniformisation de navigation. Donc oui plus ou moins, pour moi c’est une bonne 
chose, d’avoir des standards sur internet pour que tout à chacun selon des conventions puisse s’y retrouver 
sur un site web ou une application, que ce soit avec une croix pour fermer en haut à gauche, ou une navigation 
positionnée au mêmes endroits, donc oui dans la globalité les sites s’homogénéise dans la navigation, en excluant 
les sites artistiques »

2. Est-ce que tu penses que la construction des sites web actuelle perdurera (par construction 
j’entend notamment les bases posés par le material design de google, emplacement 
des différents éléments, formes graphiques attribuées, ainsi que les habitudes de l’utilisateur) ? 

« Pas forcément, la disposition des sites actuelle est comme ça a cause des contraintes de performances, des devices 
utilisés. Donc non pas forcément, toutes ces chartes et guidelines et règles sont arrivés parce on a eu des téléphones 
tactiles, verticaux. Si un jour il y a une nouvelle façon de naviguer comme vocale ou hologramme, ou un écran rond, 
on s’adaptera. C’est toujours l’endroit où il y a le plus d’utilisateurs qui fera qu’on s’adapte à eux. »

3.  Est-ce que selon toi les sites marchands devraient s’essayer à des interfaces plus personnelles 
? Moins en accord avec les habitudes utilisateurs ? Si non pourquoi ?

« Non pas spécialement. Les sites marchands font de l’efficacité, après pour tout ce qui va être donner envie 
d’acheter, ils peuvent passer par de la vidéo, des images, des choses annexes mais tout ce qui va être acheter 
un produit, ajouter au panier, rentrer son adresse ça ne sers à rien de donner des interfaces différentes. Par personnelle, 
si tu entends personnaliser à la personne qui utilise alors oui, mais si c’est personnelle dans le sens différente des 
autres alors aucun intérêt, tu risques plus de perdre les gens qu’autre chose »

4. Est-ce que tu penses que la tendance « brutaliste » des sites web pourrait être utilisée sur 
d’autres types de sites (les sites brutalistes étant souvent utilisée pour de la performance, 
ou présenter le travail d’un artiste) ?

« Ne confond pas brutaliste et minimalisme, le brutalisme c’est vraiment un texte hyper gros qui se superpose 
sur des rectangles avec des gros contours blancs. Après minimaliste oui et non, on à déjà atteint un certain 
minimalisme dans le digital dans le sens ou, un bouton c’est un rectangle de couleur avec un texte, je vois pas 
comment on peut aller encore plus bas que ça, alors qu’à l’époque un bouton c’était un gros objet en 3D avec 
une ombre portée. Donc brutaliste non, et minimaliste je pense qu’on y est déjà. »

5. Est-ce que selon toi les sites web du même secteur devraient adopté un esthétisme différent 
? (je pense typiquement aux magasin, qui même sur leurs sites utilisent des codes similaires 
pour attirer l’attention, comme des encadrés jaune) Ne devrait-il pas au contraire avoir 
une esthétique plus personnelle ? 

« Non au contraire, il faut utiliser les mêmes codes, si jamais quelqu’un est habitué à voir des prix en promos en jaune, 
et que sur le site c’est vert, il va juste être perdu. Il faut offrir une homogénéité dans la conception aussi bien dans 
le magasin, quand dans le site, l’application et ces conventions ne sont pas posés arbitrairement, le jaune et le noir 
c’est le contraste le plus fort que tu peux avoir en couleur, ça a été fais pour une bonne raison, il y a des études qui ont 
prouvé que c’était la couleur qui attirait le plus l’oeil humain par rapport à du noir. 
Tu retrouveras un meilleur contraste entre du noir et du jaune que entre du noir et du blanc. Donc non après 
ça dépend de la stratégie, Apple ne va pas mettre de prix en jaune puisqu’il veulent avoir un positionnement 
« luxe » une enseigne comme Cdiscount va mettre des encadrés jaune et rouge parce que c’est un positionnement 
bon marché, mais dans tout les cas il faut que entre magasin et digital il y est une harmonie évidente.  
Il n’y a pas besoin de réinventer des choses qui fonctionnent déjà, ça a été étudié et testé sur des utilisateurs 
sinon il le ferait pas. Et ça sers à rien de changer pour changer, après tu peux raconter des choses différentes dans 
tes produits, mais tout ce qui est interface fonctionnelle comme acheter et réserver des choses, il n’y a pas besoin 
de rendre des choses improbable, ça va juste faire perdre du temps. »
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