Arts numeériques 1980-...

MONDE

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME
FICHE/HTHTHTNTT 01

ensemble varié de catégories de création utilisant le langage et les outils numériques
(ordinateur, interface, tablette, smartphone ou réseau)

(GALERIE D'IMAGES)

~

installation interactive,
Laurent MIGNONNEAU &
Christa SOMMERER, 1992

COSIC, 1999

site web ceuvre, Vuk

KCOU LEURS
GAMME COLOREE

’

COULEURS VIVES & SATUREES

+

CONTRASTES

QUANTITE QUALITE

-

~

o

NOIR & BLANC

o

MAXIMAL

KREPRI‘ESENTATIONS
TYPES DE REPRESENTATIONS

+

ABSTRACTION ART FIGURATIF

TRAITEMENT PLASTIQUE

APLATS DEGRADES

TRAITEMENT DE L'ESPACE
bidimentionnel mais parfois illusion
du volume (3D)

BIDIMENSIONNEL

\_

v
N

TEXTURE
LISSE

v

logiciel génératif,
Antoine SCHMITT,

20M

ﬁORMES et/ou VOLUMES
TYPES DE FORMES et/ou VOLUMES

logiciel génératif, Casey REAS,
2002-2014

- formes géométriques simples de base
carrée

- formes polygonales 3D

- formes fractales = répétition d’un motif

AGENCEMENTS DE FORMES et/ou VOLUMES

JUXTAPOSITION ~ SUPERPOSITION FUSION

-

ﬁOMPOSITIONS
LIGNES DE FORCE

/
I

HORIZONTALE VERTICALE

DESCENDANTE

EN SPIRALE
DIVERGENTE

SYSTEMES DE COMPOSITION
[ | ] \|/’
| N
EEE \

MODULAIRE ALEATOIRE

== il C
;/ =
\—

RADIAL NOMBRE D'OR

N /

mobile art, Olga
KISSELEVA, 2012

portrait géné-
ratif, Miguel
Chevalier, 2019

ﬁ ECHNIQUES
SUPPORTS

~

ECRAN SMARTPHONE
supports numériques =
écran d’ordinateur, de télévision, de
tablette, de smartphone, casque de réalité
virtuelle, ...

TECHNIQUES

TABLETTE CASQUE VR

RESEAUX PROGRAM

-MATION

HACKING

- programmation (art logiciel, art génératif
& mobile art)

- réseau (art en réseau & art en ligne)

- hacking = détournement des outils

Qjmériques)
GNWERS

THEMATIQUES

/
I

DETOURNEMENT DENONCIATION ANTI-ART

COLLABORATION PARTICIPATION

- détournement = se réapproprier les nou-
velles technologies

- dénonciation = dénoncer les dérives des
outils numériques

- anti-art = s'opposer aux dérives du Mar-

ché de lart

- collaboration = collaborer a distance

TYPOLOGIE

INSTALLATION SUSPENSION ACCROCHAGE

ART EN RESEAU  ART GENERATIF ART EN LIGNE

ART LOGICIEL MOBILE ART

/

BUT = utiliser le langage et les outils numériques pour s'exprimer artistiquement

MOYENS = collaborer a distance (art en réseau) // utiliser et/ou créer des algorithmes pour générer des ceuvres (art
génératif) // utiliser internet comme moyen de création et de diffusion (art en ligne) // concevoir des logiciels comme



https://www.flickr.com/gp/59764781@N06/656293

forme artistique (art logiciel) // utiliser les technologies mobiles, tactiles et connectées comme supports artistiques
(mobile art) // utiliser le hacking (détournement des outils et technologies numériques)

INSPIRATIONS = Littérature cyberpunk // nouvelles technologies (réappropriation et détournement) // Design numérique

OPPOSITIONS = Art commercial

RAYONNEMENT = hacking // markers // ...

CATEGORIES =

ART EN RESEAU (1985-...)

regroupe des pratiques artistiques
basées sur ['échange et utilise
les moyens de communication
comme processus de création

ARTISTES = Fred FOREST // Olga
KISSALAVA // Jeffrey SHAW // ...

ART LOGICIEL [software art] (1990-...)

consiste a concevoir et proposer
des logiciels comme forme
artistique

ARTISTES = Char DAVIES // Casey
REAS // Sophie LAVAUD // Filipe
VILAS-BOAS // Maurice BENAYOUN
I ...

ART GENERATIF (1990-...)

réation artistique généralement
numerique se basant

sur des algorithmes pour concevoir
des ceuvres se générant d'elles-
mémes et/ou non déterminées

a l'avance

ARTISTES = Jeffrey SHAW // Christa
SOMMERER et Laurent MIGNON-
NEAU // Sophie LAVAUD // Filipe
VILAS-BOAS // Antoine SCHMITT

/] Miguel CHEVALIER // Reynald
DROUHIN // Casey REAS // Grégory
CHATONSKY // ...

MOBILE ART (2010-...)

regroupe toutes les formes
d’expression artistique utilisant

a des degrés divers, le smartphone,
ou plus largement les technologies
mobiles, tactiles et connectées

ARTISTES = Maurice BENAYOUN //
Olga KISSALAVA // Hervé FISCHER
I ...

ART EN LIGNE (1990-...)

utilise le réseau Internet comme
support de diffusion, mais aussi
et surtout comme espace

de création et d’existence méme
de l'ccuvre

ARTISTES = Reynald DROUHIN //
Maurice BENAYOUN // Vuk COSIC
/I Collectif JODI // Olga KISSALAVA
/..

NOTES



https://flic.kr/s/aHsmMcrrS2
https://flic.kr/s/aHsmMchrZd
https://www.flickr.com/gp/59764781@N06/1j772U
https://www.flickr.com/gp/59764781@N06/38m5Pf
https://flic.kr/s/aHsmMcpcQQ

Déconstructivisme 1984-2000

ETATS-UNIS puis MONDE

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME
FICHE/ITTHTHNITNNLNTT102

mouvement artistique qui s'oppose a la rationalité ordonnée de l'architecture moderne

(GALERIE D'IMAGES)

fauteuil, Frank
O’GEHRY, 1986

bague, Peter EISEN-
MAN, 1986

é:

PASTELS

MAN, 1986

~

N&B

KCOU LEURS
GAMME COLOREE

™ By
MATERIAUX

- couleurs des matériaux bruts
- aplats de couleurs vives et pastels
- aplats de noir & blanc

CONTRASTES

MAXIMAL MASSES PLEINS/VIDES

\_

GEPRESENTATIONS
TYPES DE REPRESENTATIONS

ABSTRACTION

TRAITEMENT PLASTIQUE

N

MATERIAU
RRIIT

APLATS TEXTURE

1ISSF

TRAITEMENT DE L'ESPACE

TRIDIMENSIONNEL

textile, Peter EISEN-

museée, Frank O'GEHRY,
1989

intérieur, Peter
EISENMAN, 1990

~

ﬁORMES et/ou VOLUMES
TYPES DE FORMES et/ou VOLUMES

- assemblages de formes

et volumes atypiques =

>> formes et volumes géomeétriques
déformés

>> formes et volumes souples - formes
atypiques = sols inclinés, murs incurvés,
toitures sans socle, angles aiguisés

AGENCEMENTS DE FORMES et/ou VOLUMES

JUXTAPOSITION IMBRICATION SUPERPOSITION

FUSION ASYMETRIE DEFORMATION

- décalage = déséquilibre

ﬁOMPOSITIONS
LIGNES DE FORCE

/
N

EN SPIRALE
CONVERGENTE

EN SPIRALE
DIVERGENTE

TRIANGULAIRE

- instabilité = dynamisme des compositions
SYSTEMES DE COMPOSITION

-

MODULAIRE  ALEATOIRE  RADIAL A STRATES

-
|
ASYMETRIQUE
modulaire, aléatoire, asymétrie
- compositions denses
- modulaire = répétition de modules
- aléatoire = impression de «chaos maitrisé»
- asymétrie = intabilité et dynamisme

caserne de pompiers, Zaha
HADID, 1994

museée, Frank O'GEHRY, 1997

~

ﬁECHNIQUES

SUPPORTS

BETON METAL VERRE

BOIS CARTON PLASTIQUE TISSU

- architecture = béton, métal et verre
- mobilier = métal, carton, bois, verre,
granit, béton, ...

TECHNIQUES

BETON ARME ACIER CINTRE SOUDURE MOULAGE

CARTON _ BOISCINTRE TRESSAGE IMPRESSION
CONTRE-COLLE 3D

- architecture = béton armé, métal cintré et
soudé, verre trempg, ...

- mobilier = carton contre-collé, métal sou-
dé, bois cintré, résine moulée, impression

\3D,
GNIVERS \

THEMATIQUES

ANTI- DESTRUCTION

TRADITION

MOUVEMENT

PROVOCATION DECONS- REVELATION

TRUCTION

- anti-tradition/rupture = ne pas tenir
compte des références historique du site
- mouvement = la structure du batiment
semble bouger, se mouvoir ou tomber

- destruction = évoquer la destruction
physique

- provocation = déranger notre facon de
penser les formes et leurs fonctions

- déconstruction = décomposer les élé-
ments constitutifs des batiments

- révélation = rendre visible l'organisation
intérieure de l'extérieur

TYPOLOGIE

EXPERIMEN-
TATIONS

ART TOTAL

- art total = architecture, design de produit,
design graphique, mode, ...
- expérimentation = «inventer l’impossibley



https://flic.kr/s/aHsmcgDuA8

BUT = concevoir une architecture inventive abandonnant les schémas et canons traditionnels («inventer l'impossible»)

MOYENS = utiliser des formes expressives qui révélent les espaces intérieurs (formes brisées, déchiquetées, asymé-
triques et mal proportionnées évoquant la destruction physique) // assembler des volumes de nature différente
(anguleux et courbes, ouverts et fermés, opaques et transparents, ...) // proposer des espaces atypiques (sols incli-
nés, murs incurvés, toitures sans socle) // déranger notre facon de penser les formes et leurs fonctions // créer une
connectivité avec l'espace qui l'entoure (la terre, le vent, le ciel, ...) // ne pas tenir compte des références historiques
du site // étre en rupture avec la tradition

INSPIRATIONS = Constructivisme russe (vocabulaire formel) // Philosophie de la déconstruction (Jacques DERRIDA) //
Postmodernisme (s'oppose comme lui a la rationalité ordonnée de l'architecture moderne)

OPPOSITIONS = Style international (pas de rationalité ordonnée) // Postmodernisme (pas de références historiques)

ARCHITECTES & DESIGNERS = Peter EISENMAN // Frank 0'GEHRY // Zaha HADID // Rem KOOLHAAS // Daniel LIBESKIND
/] Bernard TSCHUMI // Coop HIMMELB // Jean NOUVEL // ...

NOTES




FICHE/THTHINTNTNTNN O

Slow art 1990-... CH D NUMERIQUE & INDIVIDUALISM@

MONDE

mouvement artistique qui s'oppose a l'art consumériste et revendique des valeurs écologiques

(GALERIE D'IMAGES)

installation, Cornelia sculpture, Bernhard RUDIGER, installation, sculpture, Bernhard RUDIGER, installation, sculpture, Bernhard RODI-
PARKER, 1991 1995 Cornelia PAR- 2003 Cornelia PAR- GER, 2004
KER, 1999 KER, 2003

KCOULEURS \ ﬁORMES et/ou VOLUMES \ GECHNIQUES \

GAMME COLOREE TYPES DE FORMES et/ou VOLUMES SUPPORTS

MATERIAUX BRUTS assemblages de formes «aléatoires» = BETON PIERRE  BOISBRUT  OBJETS
matériaux de récupération (bois, débris matériaux de récupération =

CONTRASTES de batiments, morceaux d’objets anciens, ...) bois, débris de batiments, morceaux d’ob-
jets anciens, ...

AGENCEMENTS DE FORMES et/ou VOLUMES TECHNIQUES

MASSES PLEINS/VIDES

JUXTAPOSITION SUPERPOSITION FUSION SUSPENSION DECONS-
TRUCTION

ASYMETRIE DEFORMATION COMPRESSION ACCUMULATION

- décalage = déséquilibre - suspension = fils, cables, ...
- pose = sur socle ou sur pieds
- déconstruction = impression d’éclatement

- compression = écrasement

- accumulation = collage
\_ \_ AN J
\

KREPRI’ESENTATIONS ﬁOMPOSITIONS GNIVERS \
TYPES DE REPRESENTATIONS LIGNES DE FORCE THEMATIQUES

ABSTRACTION VERTICALE EN SPIRALE TRIANGULAIRE ARTISANAT ECOLOGIE ANTI-ART
ASCENDANTE DIVERGENTE

TRAITEMENT PLASTIQUE - instabilité = dynamisme des compositions

SYSTEMES DE COMPOSITION
.. — DESTRUCTION TEMPS

| === : - -
MATERIAU TEXTURE [ <_ - artisanat = intégrer une pratique artisa-
BRUT RUGUEUSE - - nale
MODULAIRE ALEATOIRE ASYMETRIQUE

TRAITEMENT DE L'ESPACE - anti-art = s'opposer aux dérives

- écologie = utiliser le principe du recyclage
- légéreté des compositions = impression
de lévitation

- modulaire = répétition de modules

- aléatoire = impression de «chaos maitrisé»
TRIDIMENSIONNEL - asymetrie = intabilité et dynamisme TYPOLOGIE

du Marché de lart
- destruction = évoquer le chaos
- temps = prendre son temps

SUSPENSION INSTALLATION ACCUMULATION

N AN /

BUT = promouvoir un art respectueux de 'éthique environnementale

MOYENS = intégrer une pratique artisanale // utiliser le principe du recyclage // s'opposer aux dérives du Marché de
l'art // donner plus d'importance a la démarche créative qu’au produit fini // privilégier la qualité a la quantité //
prendre son temps

INSPIRATIONS = mouvement Slow Food // écologie

OPPOSITIONS = Marché de l'art (= consumeériste et spéculatif) // surproduction

RAYONNEMENT = Slow Art Day // Slow Wear // Slow Travel



https://flic.kr/s/aHsmxawoHL

ARTISTES = Cornelia PARKER // Bernhard RUDIGER // ...

NOTES




Hyperréalisme 2000-...

MONDE

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME
FICHE/THTHITTITNNTTT] Q4

mouvement artistique pictural consistant en la reproduction a Uidentique d’'une image en peinture ou en sculpture
fait suite au Photoréalisme mais place davantage d’émotion et de narration dans ses images

(GALERIE D'IMAGES)

sculpture, Ron MUECK,
2013

sculpture, Ron MUECK,
2013

sculpture,
Marc SIJAN,

dessin, Kelvin
OKAFOR, 2017

peinture, Marco
GRASSI, 2017

2014

KCOU LEURS
GAMME COLOREE

‘ ‘.+

COULEURS NATURELLES

gamme colorée naturelle et réaliste =
- teintes de peaux
- couleurs et textures des matériaux

CONTRASTES

DESSIN/PEINTURE SCULPTURE

()

CLAIR/OBSCUR

\_

N&B

PLEINS/VIDES MASSES

GEPRESENTATIONS
TYPES DE REPRESENTATIONS

ART FIGURATIF
art figuratif hyperréaliste

TRAITEMENT PLASTIQUE

ﬁORMES et/ou VOLUMES
TYPES DE FORMES et/ou VOLUMES

- formes figuratives réalistes
- rendu «photographique»

\_

ﬁOMPOSITIONS
LIGNES DE FORCE

VERTICALE
DESCENDANTE

OBLIQUE
ASCENDANTE

TRIANGULAIRE

compositions stables
SYSTEMES DE COMPOSITION

sculpture, Patricia PICCININI,

2017

~

peinture, Pedro CAMPOS, 2017

ﬁ ECHNIQUES
SUPPORTS

DESSIN/PEINTURE

TOILE TENDUE
SUR CHASSIS

PAPIER

TECHNIQUES
DESSIN/PEINTURE

PEINTUREA  CRAYON
L'HUILE EN TUBE

PEINTURE

D'ATELIER

~

SCULPTURE

FIBRE RESINE

DE VERRE

résine,
fibre de verre
SCULPTURE

TAILLE
DIRECTE

MOULAGE

PEINTURE AEROGRAPHE
taille directe,

moulage, peintureJ

GNIVERS

THEMATIQUES

QUESTION-
NEMENT

- questionnement =

QUOTIDIEN

~

NARRATION

>> photo ou peinture ?

DESSIN/PEINTURE SCULPTURE >> sculpture ou fétre vivant ?
- quotidien = scénes et objets de la vie
quotidienne

- narration = raconte une histoire
TYPES D’GEUVRES
DESSIN/PEINTURE

AUX TIERS TRIANGULAIRE

DEGRADES  TEXTURE DEGRADES  TEXTURE

LISSE LISSE SCULPTURE
CADRAGES
TRAITEMENT DE L'ESPACE DESSIN/PEINTURE

DESSIN/PEINTURE SCULPTURE

NATURE MORTE

PLEIN CADRE HORS-CHAMP

BIDIMENSIONNEL TRIDIMENSIONNEL

- plein cadre = stabilité

- hors-champ = dynamisme
CIRCULATIONS

SCULPTURE

- bidimensionnel
mais illusion
de volume

PORTRAIT
INSTALLATION

- nature morte =
objets et aliments
- portrait = person-

IEES
AUTOUR

N A\ AN

BUT = promouvoir un art respectueux de l'éthique environnementalereprésenter le monde de la maniére la plus
réaliste possible pour questionner le spectateur sur la nature de ['ceuvre (peinture ou photographie, sculpture ou étre
vivant) MAIS en y mettant une note d’émotion et de narration (contrairement au Photoréalisme)

- ronde-bosse =
personnages

- installations =
mises en scéne

POINT DE VUE
EVOLUTIF

/



https://flic.kr/s/aHskU3F4mW

MOYENS = se baser sur des photographies numériques // créer lillusion d’'une réalité non-vue dans la photo d’origine
/] rendre les textures, les surfaces, la lumiére et les ombres plus claires et plus nettes que dans la photo de référence
/] créer une illusion d’'images numériques haute résolution manipulées

INSPIRATIONS = Photoréalisme // Philosophie de Jean Baudrillard (« la simulation de quelque chose qui n’a jamais
vraiment existé »)

OPPOSITIONS = Art abstrait
RAYONNEMENT = Retouches et trucages photos (= le photoshopping)

ARTISTES = Pedro CAMPOS // Kelvin OKAFOR // Marco GRASSI // John de ANDREA // Patricia PICCININI // Sun YUAN et
Peng YU // Marc SIJAN // ...

NOTES




Révolution numeérique 1983-2000

MONDE

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME
FICHE/HTHTHTNTTT 01

changement total du métier de graphiste =

- avénement de l'ordinateur personnel

- apparition de logiciels de PAO

- catalogue typographique plus accessible et étoffée
- apparition des périphériques d'impression (imprimantes)

(GALERIE D'IMAGES)

Chicago,

The Apple Mac,

and all that jazz

icone Macintosh  interface Macintosh

128K, Susan 128K, Susan KARE, KARE, 1984

KARE, 1984 1984

/COU LEURS \
GAMME COLOREE

& 6606

NOIR & BLANC VALEURS DE GRIS COULEURS PURES

- aplats de noir & blanc (écrans monochromes)
- couleurs pures (écrans couleurs)
- contrastes marqués

CONTRASTES

¢ 0 &

MAXIMAL ~ CHAUD/FROID  COMPLEMENTAIRES
/TYPOGRAPHIES

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

)
\
1INV [V IV

typo Chicago, Susan

Emperor
OAKLAND
Emigre
typos Emperor,  typo Heritage, interface Windows icones Solitaire  typos Geor-
Oakland et Zuzana LICKO, 1.0, Microsoft, 1989 Windows, Susan gia, Matthew
Emigre, Zuzana 1985 KARE, 1990 CARTER,
LICKO, 1984 1996

ﬁORMES

FORMES GEOMETRIQUES PIXELISEES

_ I:I )]
CARRE RECTANGLE LIGNE i:]

| e [ s R [ m ]

AT
OO

HEHHH

- carré = forme de base d'un pixel
- rectangle = forme des fenétres,
boutons et onglets

&superposition et juxtaposition (pixels) J

GOMPOSITIONS
LIGNES DE FORCE

!

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES
DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

EXEMPLES

Mew York 9

Hew York 10
Mew Tork 12
MNew York 14
New York 18
New York 20
New York 24

New York 36

fontes numeériques

- réalisées avec un éditeur de fontes
numeériques (Font Editor)

- adaptées a la faible résolution des écrans
- distribuées par des fonderies digitales

Chicago

- mises a disposition dans les systémes
Qexploitation (Mac 0S et Windows)

VERTICALE
DESCENDANTE

OBLIQUE
DESCENDANTE

SYSTEMES DE COMPOSITION

1]

H B

HEE
AGRILLE MODULAIRE

- compositions statiques

- menu dynamiques (boutons, menus
déroulants, interface graphique)

- hiérarchisation peu marquée

- visuels épurés et pixelisés

- J

GISUELS

TYPES DE VISUELS

ILLUSTRATION PICTOGRAMME

STYLISEE

- pictogrammes = icones composées de
pixels di a la faible définition des écrans
cathodiques (72 dpi)

TYPES DE SUPPORTS & DE MEDIAS
— £ = D

ORDINATEUR MEDIAS NUMERIQUES

\_
GNIVERS

THEMATIQUES

]

INFORMATIQUE

~

informatique =

- systémes d’exploitation
- interfaces graphiques

- web naissant

TYPOLOGIE

UX DESIGN

Ul DESIGN

DESSIN DE
CARACTERES

- dessin de caractéres =

fontes a destination des écrans

- Ul design = User Interface

(interface utilisateur = design graphique)
- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)

- J

BUT = concevoir un graphisme a destination des écrans et/ou arborant une esthétique «xnumérique»

MOYENS = utiliser les nouveaux outils numériques de création graphique (logiciels de PAO, Font Editor, ...) // utiliser
l'esthétique du bitmap (pixel) // concevoir des typographies a destination des écrans // s'affranchir des contraintes
en réalisant des documents directement exploitables en imprimerie sans passer par les intermédiaires (photocompo-

siteurs, monteurs, photograveurs, ...)


https://flic.kr/s/aHsmfGBfqT

INSPIRATIONS = Esthétique du bitmap (pixel) // Tradition typographique // Style international (formes et composition)
/| Postmodernisme // Déconstructivisme

RAYONNEMENT = Design numérique dans son ensemble
GRAPHISTES = Susan KARE (icones du Macintosh 128K) // ...
TYPOGRAPHES & FONDERIES = Susan KARE (typographies du Macintosh 128K) // fonderie EMIGRE (esthétique

du bitmap, expérimentations typographiques, 1* fonderie digitale indépendante) // Matthew CARTER (caractéres
Verdana & Georgia pour Windows Fonts en 1996)

NOTES




Déconstructivisme 1984-2000 CH D NUMERIQUE & INDIVIDUALISM?

FICHE/ITTHTNINTNNN 102

ETATS-UNIS puis MONDE

graphisme déstructuré qui brise les codes établis

dont la figure de proue est le graphiste et directeur artistique David CARSON (1954-...)

a travaillé pour de nombreux magazines =

Transworld Skateboarding (1983-1987) // Beach Culture (1989-1991) // Surfer (1991-1992) // Ray Gun (1992-1995)

(GALERIE D'IMAGES)

couverture Transworld  intérieur Beach Culture, couverture Ray couverture Ray Gun  couverture Ray couverture Ray intérieur Ray Gun n°43,
Skateboarding, David David CARSON, 1989 Gun n°01, David n°17, David CARSON,  Gun n°19, David Gun n°25, David David CARSON, 1997
CARSON, 1985 CARSON, 1992 1994 CARSON, 1994 CARSON, 1995
/ COULEURS ™\ (ForRmEs N\ (isueLs I

GAMME COLOREE FORMES GEOMETRIQUES DESTRUCTUREES TYPES DE VISUELS

E-
+ T
NOIR & BLANC COULEURS RABATTUES RECTANGLE ~ CERCLE LIGNE PHOTOGRAPHIE  ILLUSTRATION  PHOTOMONTAGE

STYLISEE NUMERIQUE

- aplats de noir & blanc
- couleurs ternes et délavées
- contrastes marqués

photographies expérimentales
- prises de vue originales
- visuels parasités et découpés =

CONTRASTES recadrages // découpes // textes en travers
des visages // ...
‘ “ “ TECHNIQUES D'IMPRESSION
MAXIMAL CHAUD/FROID CAMAJEUX

OFFSET

- formes géométriques = images et blocs de textes
- formes déstrucurées = cadres, blocs, typos
- superposition, imbrication et décalages =

Qﬂd res, filets, trames, textures, ... J \

\_ )
/TYPOGRAPHIES \ GOMPOSITIONS \ GNIVERS

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES LIGNES DE FORCE THI:ZMATIQUES
FANTAISIES ~ ANTIQUES  ELZEVIRS EGYPTIENNES VERTICALE OBLIQUE SPORT MUSIQUE JEUNESSE
DESCENDANTE DESCENDANTE

- sport = surf, skateboard, snowboard
SYSTEMES DE COMPOSITION - musique = Rock alternatif, Grunge, ...

R AYGU Ng |R AYG U N —— % =.. % ;éiLigsecsesstz magazines destinés a un public
JESUS b

ANDHAZY CHAL N

EXEMPLES

TYPOLOGIE

Ved TEN S A STRATES AXIAL MODULAIRE ~ CENTRE N !
BalK #’,};HHL E Of.".\O
3 |# VT

. n U

music4sty le GRAHISME GRAPHISME DE NICHE
D'AUTEUR

44 f u ?J_ AUXTIERS  ASYMETRIQUE
h e l - compositions dynamiques - graphisme d'auteur = A
p ?AYB U I/ - hiérarchisation trés marquée chaque graphiste affirme son univers
L

- visuels parasités par les textes —’graphisn]e de mCh.e B . .
//// - textes parasités par les textes s'adresse a un public restreint et averti

20720 secze - différents sens de lecture
P - photographies expérimentales
e S Fon fern,

- prises de vue originales

THEDMUIN R

Do vverss,

- mélange de caractéres
- lettrages dértuits et déstructurés
- tétiére change a chaque numéro

- corps géants
- mots incomplets J \ J \ J



https://flic.kr/s/aHsmDrZuTW

BUT = concevoir un graphisme subjectif et spectaculaire a destnation d’un public adolescent

MOVYENS = ne respecter aucune convention de mise en page // créer un langage visuel expérimental, expressif
et plastique // inventer un graphisme de niche compréhensible par les seuls initiés

INSPIRATIONS = Punk // Street Art // Postmodernisme // Surf culture // Skate culture // Grunge // ...
OPPOSITIONS = Style suisse // Style international // Graphisme commercial
RAYONNEMENT = Grunge // style copié et repris par le graphisme commercial

GRAPHISTES = David CARSON // Erik VAN BLOKLAND (typographie LettError et Beowolf en 1989) // P. Scott MAKELA (ty-
pographie Dead History // Jirgen HUBER (typographie Angst en 1996) // Peter BILAK (typographie History en 2010) // ...

NOTES




Design numerique 1990-... (HDG Meinayr s omuasses)

MONDE

se développe avec 'avénement de Uordinateur personnel en 1984 et d’internet et du World Wide Web en 1990

WEB DESIGN

conception de site web destinés a étre utilisées sur des supports numériques

(GALERIE D'IMAGES)
visite de Rome en
s tateabkTm T BN e e e site web de Google, site personnel Ishkur’s indexation des pages Réalité Augmentée
BERNERS—L’EE 1990 de redhednE 1996: site web de Yahoo, 2002 moteur de recherche, Guide to Electronic site web multi-plate- web en mobile first par (AR), 2018
! ! Music, 1999 site web d’EA, 1999 forme d’Apple, 2007 Google, 2016 cross media
World Wide Web HTML HTML balise < table > JavaScript Flash €SS2 grids & frameworks adaptive mobile first responsive AR & VR
1990 1992 1995 1995 1996 1998 2007 2010 2015 2017 2020
WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0 WEB 4.0
WEB TRADITIONNEL WEB SOCIAL WEB SEMANTIQUE WEB SYMBIOTIQUE
FOCUS = connecte les informations, orienté entreprises et institutions FOCUS = connecte les personnes, FOCUS = connecte le savoir, orienté FOCUS = connecte l'intelligence, orienté
OBJECTIF = donner accés au contenu en ligne — présenter des produits aux consommateurs orienté communautés et « tribus » individu dans son contexte interaction individus|objets
CONCEPT = systéme « push » - distribution de l'information (web démocratise) OBJECTIF = consolider et intégrer OBJECTIF = innover grace
ARCHITECTURE = portails d'information, sites web statiques (Read-Only) OBJECTIF = partager du contenu des contenus dynamiques aux connexions intelligentes
[Interface + contenu + programme] CONCEPT = interactions - conversations | CONCEPT = curation - compréhension CONCEPT = interconnexion réel|virtuel,
entre utilisateurs et exploitation des données intelligence collective
ARCHITECTURE = plateformes ARCHITECTURE = Saas (logiciel=service) | ARCHITECTURE = 0S (systéme opération-
interactives (Read, Write & Share) & Cloud (ubiquité et portabilité) nel) + Cloud
sites dynamiques, blogs, microblogs, wikis | Les web services occupent la place centrale
web services & web applications pour et connectent les supports et les applica-
connecter les programmes et contenus tions a travers des interfaces simplifiées.
N\ AN AN AN

BUT = concevoir des sites web afin de promouvoir, informer ou instruire sur le support internet
MOYENS = créer, choisir et utiliser des éléments graphiques (dessins, caractéres typographiques, photos, couleurs, etc.) pour élaborer un objet de communication et/ou de culture // utiliser les principes d’Ul (User Interface) et d’UX (User eXperience)
INSPIRATIONS = Révolution numérique // Design graphique print (composition, hiérarchisation typographique, couleurs, formes) // Design de produit (ergonomie et affordance) // Motion Design (animations et micro-animations)

WEB DESIGNERS = [PIONNIERS] Tim BERNERS-LEE // Alan EMTAGE // Peter DEUTSCH // Bill HEELEN // Henrik FRYSTYK NIELSEN // Nicola PELLOW // Pei-Yuan WEI // Steven FOSTER // Fred BARRIE // Jerry YANG // David FILO // ...

NOTES



https://flic.kr/s/aHsmMrf5AX

WEB 1.0

/COULEURS & CONTRASTES \

& - 06bb

NOIR & BLANC VALEURS DE GRIS COULEURS PURES
couleurs RVB =

- aplats de noir & blanc

(écrans monochromes)

- couleurs pures (écrans couleurs)

- contrastes marqués

- v

ﬁORMES \

ml-__—

CARRE RECTANGLE LIGNE ﬂ:l-'

T T TLL LI
| 2 Jumnn i n ) mmm ] ]

R

- carré = forme de base d'un pixel

- rectangle = forme des fenétres,
boutons et onglets

- rectangle arrondi = forme des boutons
et icones

- v

GISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \

]

ORDINATEUR

dd

MUSIQUE

PICTOGRAMME

=

MOTION DESIGN

PHOTOGRAPHIE

- pictogrammes = icones
- photos = basse définition au début

&animations = GIF puis JavaScript & Flash J

/TYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

fontes numeériques

- adaptées a la faible résolution des écrans
- distribuées par des fonderies digitales

- mises a disposition dans les systémes
d’exploitation (Mac OS et Windows)

- v

ﬁOMPOSITIONS & RYTHMES

il

A GRILLE

- compositions statiques (< table >)

- menu dynamiques (boutons, menus
déroulants)

- hiérarchisation peu marquée

- visuels épurés et pixelisés

~

NOTES

\_

J

WEB 2.0

/COULEURS & CONTRASTES \

Ot 00

DEGRADES & PALETTE ELARGIE
couleurs RVB =
- dégradés de couleurs (skeuomorphisme)
- plus de teintes disponibles

ﬁORMES \

) U0

CARRE RECTANGLE LIGNE
=) B
0

- carré = forme de base des icones

- rectangle = forme des fenétres

- rectangle arrondi = forme des boutons
et icones

- v

GISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \

i ©
ORDINATEUR SMARTPHONE TABLETTE

O N
VL
PICTOGRAMME
= >

MOTION DESIGN VIDEO

dd

MUSIQUE

PHOTOGRAPHIE

- pictogrammes = icones
- photos = meilleure qualité (JPG, PNG, ...)
- animations = JavaScript & Flash

&vidéos = HD (streaming) J

/TYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

web fonts (OTF, TTF)

- hébergées par les sites client

- mises a disposition dans les systéemes
d’exploitation (Mac OS et Windows)

- v

ﬁOMPOSITIONS & RYTHMES

E  [Es

A GRILLE MODULAIRE

- compositions statiques

(Grids & Frameworks)

- déroulement des pages en scroll

- menu dynamiques (boutons, menus
déroulants)

- animations (JavaScript & Flash)

- hiérarchisation plus marquée

- visuels en haute définition

- vidéos en haute définition

-

~

NOTES

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

_—</>
) -4 ) -
EDITEUR DE CODE EDITEUR DE SITE

- éditeur de code
- éditeur de page web
- CMS (Content Management System)

TYPOLOGIE
DESIGN | DESIGN DESIGN
D’IDENTITE DE MESSAGE D’EDITION
DESIGN MOTION DESIGN ATOMIC
D'INTERACTION DESIGN
Corme—) (s ——— =)
Ul DESIGN UX DESIGN

- design de message = site institutionnel,
communautaire, réseaux sociaux, ...

- design d'identité = site vitrine, marchand,
personnel, ...

- design d'édition = site catalogue, encyclo-
pédie en ligne, livre en ligne ...

- design d'interaction = site interactif, livre
interactif, ...

- motion design = animation et micro-ani-
mation de boutons, menu, images, vidéos, ...
- atomic design = modules d'interface a
incorporer dans de petits environnements
(mobile, montre connectée, TV, site, ...

- Ul design = User Interface (interface utilisa-
teur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
Qtilisateur = ergonomie et affordance)

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

=
i -
EDITEURDE CODE  EDITEUR DE SITE

- éditeur de code
- éditeur de page web
- CMS (Content Management System)

TYPOLOGIE
DESIGN | DESIGN DESIGN
D'IDENTITE DE MESSAGE D’EDITION
DESIGN MOTION DESIGN ATOMIC
D'INTERACTION DESIGN

UX DESIGN

Ul DESIGN

- design de message = site institutionnel,
communautaire, réseaux sociaux, ...

- design d'identité = site vitrine, marchand,
personnel, ...

- design d’édition = site catalogue, encyclo-
pédie en ligne, livre en ligne ...

- design d'interaction = site interactif, livre
interactif, ...

- motion design = animation et micro-ani-
mation de boutons, menu, images, vidéos, ...
- atomic design = modules d'interface a
incorporer dans de petits environnements
(mobile, montre connectée, TV, site, ...

- Ul design = User Interface (interface utilisa-
teur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
Qtilisateur = ergonomie et affordance)




WEB 3.0

KCOULEURS & CONTRASTES \
APLATS DE COULEURS VIVES DEGRADES LEGERS

couleurs RVB =

- aplats de couleurs vives (flat design)
- dégradés légers & ombres (material
design & neuomorphisme)

ﬁORMES

) U0

CARRE

RECTANGLE LIGNE

~

0000
0000
0000
0000

0000

0ooooo o

- carré arrondi = forme des icones

- cercle = forme des boutons

- rectangle = forme des fenétres

- rectangle arrondi = forme des boutons
- formes libres et souples

\_

J

msuus // SUPPORTS & MEDIAS \

- =
ORDINATEUR SMARTPHONE TABLETTE

v

PICTOGRAMME

dd

MUSIQUE

PHOTOGRAPHIE

= >

MOTION DESIGN VIDEO

- pictogrammes = icones

- photos = haute résolution

- animations = JavaScript & CSS3

- vidéos = Full HD (streaming & full screen)

N /

KTYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

web fonts (WOFF)

- hébergées par les grands acteurs du web
(Google Fonts, Adobe Web Fonts, ...)

- mises a disposition dans les systémes
d’exploitation (Mac OS et Windows)

N /

ﬁOMPOSITIONS & RYTHMES \

el I

AGRILLE  ADAPTIVE
&RESPONSIVE |

[ ||

H

[ 1 [

MODULAIRE

- compositions dynamiques
(adaptative & responsive)

- déroulement des pages en scroll
(mobile first)

- menu dynamiques (boutons, menus
déroulants, notifications)

- animations (JavaScript & CSS3)

- hiérarchisation trés marquée

- visuels en trés haute définition

Qidéos en trés haute définition J

NOTES

~

_

J

WEB 4.0

KCOULEURS & CONTRASTES \
APLATS DE COULEURS VIVES DEGRADES LEGERS

couleurs RVB =

- aplats de couleurs vives (flat design)
- dégradés légers & ombres (material
design & neuomorphisme)

-~
N

ﬁORMES

) U0

CARRE

RECTANGLE LIGNE

~

0000 |

0000
0000
0000

0000

- carré arrondi = forme des icones

- cercle = forme des boutons

- rectangle = forme des fenétres

- rectangle arrondi = forme des boutons
- formes libres et souples

\_

J

GISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \

p °
ORDINATEUR SMARTPHONE TABLETTE  OBJETS_
CONNECTES
PICTOGRAMME PHOTOGRAPHIE MUSIQUE
MOTION DESIGN VIDEO 3D

- pictogrammes = icones

- photos = ultra haute résolution

- animations = JavaScript & CSS3

- vidéos = 4K, 8K, ... (streaming & full screen)

\-Z’»D=AR&VR J

KTYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

variable fonts (WOFF)

- hébergées par les grands acteurs du web
(Google Fonts, Adobe Web Fonts, ...)

- mises a disposition dans les systémes
d’exploitation (Mac OS et Windows)

N /

ﬁOMPOSITIONS & RYTHMES \

el I

AGRILLE  ADAPTIVE
&RESPONSIVE |1

| ]

H n

| [ ]

MODULAIRE

- compositions dynamiques (responsive)

- déroulement des pages en scroll

(mobile first)

- menu dynamiques (boutons, menus
déroulants, notifications)

- animations et micro-animations (boutons,
éléments)

- hiérarchisation trés marquée

- visuels en trés haute définition

~

NOTES

Qidéos en trés haute définition J

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

_—</>
) -4 ) -
EDITEUR DE CODE EDITEUR DE SITE

- éditeur de code
- éditeur de page web
- CMS (Content Management System)

TYPOLOGIE
DESIGN | DESIGN DESIGN
D’IDENTITE DE MESSAGE D’EDITION
DESIGN MOTION DESIGN ATOMIC
D’INTERACTION DESIGN
Cor——=) (oo ——— =)
Ul DESIGN UX DESIGN

- design de message = site institutionnel,

communautaire, réseaux sociaux, ...

- design d'identité = site vitrine, marchand,

personnel, ...

- design d’édition = site catalogue, encyclo-

pédie en ligne, livre en ligne ...

- design d'interaction = site interactif, livre

interactif, ...

- motion design = animation et micro-ani-

mation de boutons, menu, images, vidéos, ...

- atomic design = modules d'interface a

incorporer dans de petits environnements

(mobile, montre connectée, TV, site, ...

- Ul design = User Interface (interface utilisa-

teur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
wilisateur = ergonomie et affordance)

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

=
- =
EDITEUR DE CODE  EDITEUR DE SITE

- éditeur de code
- éditeur de page web
- CMS (Content Management System)

TYPOLOGIE
DESIGN | DESIGN DESIGN
D’IDENTITE DE MESSAGE D’EDITION
DESIGN MOTION DESIGN ATOMIC
D'INTERACTION DESIGN
Ul DESIGN UX DESIGN

- design de message = site institutionnel,
communautaire, réseaux sociaux, ...

- design d'identité = site vitrine, marchand,
personnel, ...

- design d’édition = site catalogue, encyclo-
pédie en ligne, livre en ligne ...

- design d'interaction = site interactif, livre
interactif, ...

- motion design = animation et micro-ani-
mation de boutons, menu, images, vidéos, ...
- atomic design = modules d'interface a
incorporer dans de petits environnements
(mobile, montre connectée, TV, site, ...

- Ul design = User Interface (interface utilisa-
teur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)




Design numerique 1990-...

MONDE

FICHE/IHITTNITT1104.B

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME)

se développe avec 'avénement de Uordinateur personnel en 1984 et d’internet et du World Wide Web en 1990

DESIGN D’'INTERFACE

conception d’'interfaces graphiques destinées a étre utilisées sur des supports numériques
se développe avec l'avénement de l'ordinateur personnel en 1984
4 TENDANCES GRAPHIQUES

(SKEUOMORPHISME ) (1990) = évoquer l'objet réel pour créer l'affordance (= capacité d’un objet a suggérer sa propre utilisation)
FLAT DESIGN )(2012) = simplifier et aplanir les formes pour augmenter la lisibilité

(MATERIAL DESIGN ) (2015) = simplifier les formes pour augmenter la lisibilité et donner de la profondeur pour mieux hiérarchiser
(NEUOMORPHISME) (2019) = rendre tangible les interfaces en imitant les volumes, les creux, les ombres et les lumiéres

interface du 1¢ navigateur interface de Nets- interface de UApple interface de l'IPhone 1, 2007 interface de Windows 8, 2012 interface de Google, 2015 interface de l'Apple interface d’une appli-

d’Apple, 1992 cape, navigateur de Store, 2000 Watch, 2017 cation statistique, 2019
Windows 95, 1995
skeuomorphisme skeuomorphisme skeuomorphisme flat design material design
1992 skeuomorphisme 2000 2007 2012 2015 skeuomorphisme neuomorphisme
1995 L 2017 2019
skeuomorphisme flatdesign  material design neuomorphisme
1990 2012 2015 2019
WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0 WEB 4.0
WEB TRADITIONNEL WEB SOCIAL WEB SEMANTIQUE WEB SYMBIOTIQUE
TERMINAUX ORDINATEUR (desktop) TERMINAUX ORDINATEUR (desktop) SMARTPHONE TERMINAUX ORDINATEUR SMARTPHONE SMART-OBJECTS TERMINAUX ORDINATEUR SMARTPHONE SMART-OBJECTS
& TABLETTE (objets connectés) & TABLETTE (objets connectés)
INTERFACES logiciels INTERFACES logiciels applications
navigateurs navigateurs navigateurs INTERFACES logiciels applications applications INTERFACES logiciels applications applications
navigateurs navigateurs super-applications navigateurs navigateurs super-applications
skeuomorphisme skeuomorphisme skeuomorphisme applications super-applications | VUI (Voice User Interface) applications super-applications | VUI (Voice User Interface)
EIIERI\I!\II)’I:III\‘((IZSES ’ (T;?A%':lgﬁés ’ ' AR (réalité augmentée) | VR (réalité virtuelle) AR (réalité augmentée)| VR (réalité virtuelle)
MR (Mixed Reality)
TENDANCES skeuomorphisme | skeuomorphisme | neuomorphisme TENDANCES minimalisme minimalisme minimalisme
GRAPHIQUES | flat design flat design flat design GRAPHIQUES material design material design material design
minimalisme minimalisme minimalisme neuomorphisme | neuomorphisme neuomorphisme
material design material design material design 3D 3D 3D
atomic design atomic design atomic design atomic design atomic design atomic design
N\ AN AN -

BUT = concevoir des interfaces (logiciels, navigateurs, applications, ...) intuitives et ergonomiques

MOYENS = créer, choisir et utiliser des éléments graphiques (dessins, caractéres typographiques, photos, couleurs, etc.) pour élaborer des interfaces // utiliser les principes d’Ul (User Interface) et d'UX (User eXperience)

INSPIRATIONS = Révolution numérique // Design graphique print (composition, hiérarchisation typographique, couleurs, formes) // Design de produit (ergonomie et affordance) // Motion Design (animations et micro-animations)

WEB DESIGNERS = [PIONNIERS] Susan KARE // Tim BERNERS-LEE // Alan EMTAGE // Peter DEUTSCH // Bill HEELEN // Marc ANDREESSEN // Eric BINA // ...

NOTES



https://flic.kr/s/aHsmQtLAeR
https://flic.kr/s/aHsmQu6Z2f
https://flic.kr/s/aHsmQu73Yt
https://flic.kr/s/aHsmQtH7DQ

SKEUOMORPHISME (1990-...)

évoquer l'objet réel pour créer l'affordance (= capacité d’un objet a suggérer sa propre utilisation)

(GALERIE D'IMAGES)

Netscape, navigateur web de Windows 95, 1995

~

KCOULEURS & CONTRASTES
COULEURS REALISTES & DETAILLEES

DEGRADES & PALETTE ELARGIE
- palette étendue
- couleurs réalistes & détaillées
- dégradés
- transparences
- textures

interface de Mac 0510.0, 2001

ﬁORMES

FORMES SIMPLES MAIS VISUELS DETAILLES

) 1ud

CARRE RECTANGLE

LIGNE

CERCLE

- formes géomeétriques simples

- légere stylisation des figures

- impression de volume (ombres
des boutons + volume des icones)
- impression de textures

interface de l'iPhone 1, 2007

GISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \
ICONES EVOQUANT L'OBJET REEL

=].%
...

- icones trés détaillées

- légeére stylisation des figures

- impression de volume (ombres
des boutons)

- impression de textures

~

KTYPOGRAPHIES
FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

- les Antiques sont privilégiées

pour les textes de petit corps (= lisibilité)
- les autres familles typographiques s
ont privilégiées pour les titres

interface de 'Apple Watch 1, 2017

GOMPOSITIONS & RYTHMES
LEGERE IMPRESSION DE PROFONDEUR

- compositions statiques (WEB 1.0)

& dynamiques (adaptive & responsive)
- menu dynamiques (swipe, scroll,
notifications)

- animations et micro-animations
(boutons, menus)

- hiérarchisation peu marquée

- légére impression de profondeur
(ombres + volumes)

- quelques superpositions d’éléments

Kinterfaces intuitives

~

= O
H N

Huld ]
MODULAIRE JUXTAPOSITION SUPERPOSITION

J

NOTES

GNIVERS

OUTILS DE CONCEPTION

~

@

—</>
-4 -4 -4
EDITEUR DE CODE CONSTRUCTEUR LOGICIEL 3D

- éditeur de code

- constructeur d'interface graphique =
logiciel permettant de créer des interfaces
graphiques

- logiciel de réalité augmaentée (AR)<br>

- logiciel 3D (VR)

TYPOLOGIE
E
Ul DESIGN UX DESIGN DESIGN
D’INTERACTION
MOTION DESIGN ATOMIC
DESIGN SONORE DESIGN

- Ul design = User Interface (interface
utilisateur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)

- design d'interaction = interface interactive
- motion design = animation et micro-ani-
mation (boutons, menus, icones, comporte-
ment au scroll ou au swipe, ...)

- design sonore = sons en relation avec

les interactions

- atomic design = modules d'interface

a incorporer dans de petits environnements

Qnobile, montre connectée, TV, site, ...) J

~



https://flic.kr/s/aHsmQtLAeR

FLAT DESIGN (2012-...)

simplifier et aplanir les formes pour augmenter la lisibilité

(GALERIE D'IMAGES)

interface de Windows 8, 2012

/COULEURS & CONTRASTES \
COULEURS CONTRASTEES EN APLATS

teer-o

APLATS DE COULEURS VIVES NOIR & BLANC

- palette étendue

- couleurs contrastées en aplats
- pas de dégradés

- pas de transparences

- pas de textures

interface du Windows Phone 7, 2013

/FORMES \

FORMES SIMPLES & STYLISEES

) UOO

CARRE RECTANGLE
CERCLE LIGNE COMBINAISONS

- formes géomeétriques simples

- forte stylisation des figures

- aucune impression de profondeur
- aucune textures

/\IISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \
ICONES STYLISEES EN APLATS

- icones peu détaillées
- grande stylisation des figures
- en aplats (solid) ou contours (outline)

- aucune impression de volume
- aucune textures

interface de Windows 10, 2015

1A

/TYPOGRAPHIES
FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

I\

ANTIQUES ELZEVIRS
DIDOTS FANTAISIES

- les Antiques sont privilégiées

pour les textes de petit corps (= lisibilité)
- les autres familles typographiques s
ont privilégiées pour les titres

EGYPTIENNES

NUMERIQUES

m

/COMPOSITIONS & RYTHMES
AUCUNE IMPRESSION DE PROFONDEUR

B O

JUXTAPOSITION

MODULAIRE

- compositions statiques (WEB 1.0)

& dynamiques (adaptive & responsive)
- menu dynamiques (swipe, scroll,
notifications)

- animations et micro-animations
(boutons, menus)

- hiérarchisation peu marquée

- légére impression de profondeur
(ombres + volumes)

- quelques superpositions d’éléments

&interfaces intuitives

~

.

NOTES

/

aquette d’application, Jeremy Booth, 2016

/UNIVERS \

- éditeur de code

- constructeur d'interface graphique =
logiciel permettant de créer des interfaces
graphiques

- logiciel de réalité augmaentée (AR)<br>

- logiciel 3D (VR)

TYPOLOGIE

- Ul design = User Interface (interface
utilisateur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)

- design d'interaction = interface interactive
- motion design = animation et micro-ani-
mation (boutons, menus, icones, comporte-
ment au scroll ou au swipe, ...)

- design sonore = sons en relation avec

les interactions

- atomic design = modules d'interface

a incorporer dans de petits environnements
(mobile, montre connectée, TV, site, ...)

OUTILS DE CONCEPTION
= 3
- - -
EDITEUR DE CODE CONSTRUCTEUR LOGICIEL 3D

Ul DESIGN UX DESIGN DESIGN
D’INTERACTION

MOTION DESIGN ATOMIC

DESIGN SONORE DESIGN

- /

N

~



https://flic.kr/s/aHsmQu6Z2f

MATERIAL DESIGN (2015-...)

simplifier les formes pour augmenter la lisibilité et donner de la profondeur pour mieux hiérarchiser

(GALERIE D'IMAGES)

Ul Kit de Google, 2015

KCOULEURS & CONTRASTES
COULEURS CONTRASTEES
EN APLATS & DEGRADES

APLATS DE COULEURS VIVES

- palette restreinte

- couleurs contrastées en aplats

- légers dégradés (ombres & support)
- pas de transparences

- pas de textures

~

DEGRADES LEGERS

ﬁORMES \

FORMES SIMPLES & STYLISEES

) 1ud

CARRE RECTANGLE
CERCLE LIGNE COMBINAISONS

- formes géomeétriques simples

- forte stylisation des figures

- légére impression de profondeur
(ombres des boutons)

- aucune textures

maquette d’application,
auteur inconnu, 2016

GISUELS /| SUPPORTS & MEDIAS \
ICONES STYLISEES EN APLATS & DEGRADES

- icones peu détaillées

- grande stylisation des figures

- en aplats (solid) ou contours (outline)
- impression de volume

(ombres des boutons)
- aucune textures mais dégradés

maquette d'application, auteur inconnu, 2016

KTYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

- les Antiques sont privilégiées

pour les textes de petit corps (= lisibilité)
- les autres familles typographiques s
ont privilégiées pour les titres

maquette d’application météo, auteur inconnu, 2018

GOMPOSITIONS & RYTHMES \
IMPRESSION DE PROFONDEUR

& SUPERPOSITIONS
.
" O
(| ] ]
MODULAIRE JUXTAPOSITION  SUPERPOSITION

- compositions dynamiques

(adaptive & responsive)

- menu dynamiques (swipe, scroll,
notifications)

- animations et micro-animations
(boutons, menus)

- hiérarchisation marquée

- légere impression de profondeur (ombres
+volumes)

- quelques superposition d’éléments

Kinterfaces intuitives (commande vocale) J

NOTES

maquette d'application musicale, auteur inconnu, 2018

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

@

- éditeur de code

- constructeur d'interface graphique =
logiciel permettant de créer des interfaces
graphiques

- logiciel de réalité augmaentée (AR)<br>

- logiciel 3D (VR)

TYPOLOGIE
E
Ul DESIGN UX DESIGN DESIGN
D’INTERACTIO!
MOTION DESIGN ATOMIC
DESIGN SONORE DESIGN

- Ul design = User Interface (interface
utilisateur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)

- design d'interaction = interface interactive
- motion design = animation et micro-ani-
mation (boutons, menus, icones, comporte-
ment au scroll ou au swipe, ...)

- design sonore = sons en relation avec

les interactions

- atomic design = modules d'interface

—</>
-4 -4 -4
EDITEUR DE CODE CONSTRUCTEUR LOGICIEL 3D

N

a incorporer dans de petits environnements

Qnobile, montre connectée, TV, site, ...) J

~



https://flic.kr/s/aHsmQu73Yt

NEUOMORPHISME (2019-...)

rendre tangible les interfaces en imitant les volumes, les creux, les ombres et les lumiéres

(GALERIE D'IMAGES)

maquette d’application santé, auteur inconnu, 2019

KCOULEURS & CONTRASTES \
COULEURS CONTRASTEES & VOLUMES

+
BLANCS COLORES GRIS COLORES
* “ “ ol
APLATS DE COULEURS VIVES DEGRADES

- palette trés restreinte

(souvent blancs colorés ou gris colorés)

- couleurs peu contrastées

- dégradés (ombres, lumiéres & volumes)
- transparences

- textures discrétes

Ul Kit, auteur inconnu, 2019

ﬁORMES \

FORMES EN VOLUMES & EN CREUX

JrJr

CARRE RECTANGLE
CERCLE LIGNE COMBINAISONS

- formes géomeétriques simples

- forte stylisation des figures

- impression de volume et de creux (ombres
et lumiéres des boutons + volume des icones)
- aucune textures

maquette d’application musicale, auteur inconnu, 2019

GISUELS // SUPPORTS & MEDIAS \
ICONES STYLISEES EN VOLUME

- icones peu détaillées mais en volume

- stylisation des figures

- impression de volume et de creux (ombres
et lumiéres des boutons + volume des icones)
- aucune textures mais dégradés

KTYPOGRAPHIES \

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

ANTIQUES ELZEVIRS EGYPTIENNES

DIDOTS FANTAISIES NUMERIQUES

- les Antiques sont privilégiées

pour les textes de petit corps (= lisibilité)
- les autres familles typographiques s
ont privilégiées pour les titres

maquette d'application musicale, auteur inconnu, 2020

GOMPOSITIONS & RYTHMES \
IMPRESSION DE VOLUMES & DE CREUX

= 1O 8

JUXTAPOSITION

MODULAIRE SUPERPOSITION

- compositions dynamiques
(adaptive & responsive)

- menu dynamiques (swipe, scroll,
notifications)

- animations et micro-animations
(boutons, menus)

- hiérarchisation trés marquée

- impression de volumes et de creux
(ombres + lumiéres + volumes)

- superposition des éléments

- interfaces tangibles et trés intuitives

Qommandes vocales) J

NOTES

Ul Kit, auteur inconnu, 2020

GNIVERS \

OUTILS DE CONCEPTION

—</>
-4 -4 -4
EDITEUR DE CODE CONSTRUCTEUR LOGICIEL 3D

- éditeur de code

- constructeur d'interface graphique =
logiciel permettant de créer des interfaces
graphiques

- logiciel de réalité augmaentée (AR)<br>

- logiciel 3D (VR)

TYPOLOGIE
E
Ul DESIGN UX DESIGN DESIGN
D’INTERACTION
MOTION DESIGN ATOMIC
DESIGN SONORE DESIGN

- Ul design = User Interface (interface
utilisateur = design graphique)

- UX design = User eXperience (expérience
utilisateur = ergonomie et affordance)

- design d'interaction = interface interactive
- motion design = animation et micro-ani-
mation (boutons, menus, icones, comporte-
ment au scroll ou au swipe, ...)

- design sonore = sons en relation avec

les interactions

- atomic design = modules d'interface

a incorporer dans de petits environnements

Qnobile, montre connectée, TV, site, ...) J

~



https://flic.kr/s/aHsmQtH7DQ

Néo-decorativisme 2000-...

MONDE

(HD

NUMERIQUE & INDIVIDUALISME
FICHE/ITTHTNITTNNITNTT 105

retour a un graphisme dont la profusion décorative est source de plaisir visuel et d’émotions esthétiques

(GALERIE D'IMAGES)

typo, Marian affiche, Marian  affiche-dépliant, Marian BANTJES, 2006 affiche-typo, couverture, Ma-  typo, Marian couverture,

BANTJES, BANTJES, 2006 Marian BANT- rian BANTJES, BANTJES, Marian BANTJES,

2004 JES, 2007 2007 2007 2009

/ COULEURS ™\ (FormEs N\ (‘wisueLs I

GAMME COLOREE

o -6htio-6

NOIR & BLANC COULEURS VIVES DORE

- aplats de couleurs vives
- contraste marqueés

CONTRASTES

¢ 866 O

MAXIMAL CHAUD/FROID QUALITE

o /
/TYPOGRAPHIES

FAMILLES TYPOGRAPHIQUES

VIV

FORMES COURBES & ENTRELACEES

O | (@

CERCLE SPIRALE

@ LB
E@;?E@

- lignes fluides (pleins et déliés)

- formes décomposées et recomposées

- lignes en réseau = ligatures, embellisse-
ments

\_

éOMPOSITIONS
LIGNES DE FORCE

I

LIGNE

/
~

FANTAISIES ANTIQUES ELZEVIRS DIDOTS

EXEMPLES

mélange de caractéres =

- lettrages manuscrits et expressifs

- typographies modulaires

- fontes altérées et/ou embellis

- ligatures décoratives

- jeux typographiques (découpes, imbrica-
tions, entrelacs, ...)

)

VERTICALE OBLIQUE
DESCENDANTE DESCENDANTE

SYSTEMES DE COMPOSITION

[T | ——
|
[ | —
HER =
A GRILLE MODULAIRE A STRATES

- compositions denses

- hiérarchisation marquée

- textes et formes superposés et imbriqués
- lisibilité alterée

- impression de «chaos maitrisé»

TYPES DE VISUELS

ILLUSTRATION
STYLISEE

-

ILLUSTRATION
TYPOGRAPHIQUE

PHOTOGRAPHIE

- la typographie comme visuel =
«mots-images»

- superpositions // imbrications //
entrelacs // ...

TECHNIQUES D'IMPRESSION

g

SERIGRAPHIE

OFFSET

TYPES DE MEDIAS

SN

2 ¢ -
MEDIAS NUMERIQUES

MEDIAS IMPRIMES

\_
GNIVERS

THEMATIQUES

/
~

TYPOGRAPHIE CALLIGRAPHIE

- typographie = dessin de caractéres
élaboré
- calligraphie = lettrage embelli et gestuel

TYPOLOGIE

& A

GRAHISME DESSIN DE
D’AUTEUR CARACTERES

- graphisme d’auteur = chaque graphiste
affirme son univers

- dessin de caractéres = lettrages complexes
et embellis



https://flic.kr/s/aHskA2GN8A

BUT = concevoir des objets graphiques dont la profusion décorative est source de plaisir visuel et d’émotions esthétiques
MOVYENS = s'inspirer de styles décoratifs anciens // utiliser des techniques de composition inspirées de l'artisanat
(broderie, point de croix,) // expérimenter en utilisant des matériaux et des techniques qui n‘appartiennent

pas au champ du design graphique // concevoir des décors architecturés et/ou surchargés

INSPIRATIONS = Calligraphie (arabe, japonaise, chinoise, lettrines gothiques, ...) // Arts premiers // Style victorien //
Arts & Crafts // Art Nouveau

OPPOSITIONS = Style international

GRAPHISTES = Marian BANTJES (CANADA) graphiste, artiste, illustratrice, dessinatrice de caractéres et écrivaine

NOTES
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