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2 « Dans quelle mesure la mise en place
d'un protocole peut-elle enrichir le processus

de création du designer graphique ? » 

Problématique
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Mise en page de mon article de fin d’études : 
“Graphisme procédural : repenser le processus créatif”
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Points abordés dans l’article

Le protocole comme modalité créative. 
> Le cas emblématique de l’art algorithmique.
> L’appropriation de cette démarche par les designers graphiques.

> En quoi cela stimule la créativité ?
> Une autre approche de la méthodologie de projet.
> La pertinence du métier de designer face à son outil. 

Avec le protocole, le processus de création 
prend-t-il le pas sur le résultat ?
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Quels objectifs ?

Pour ce projet, il a été décidé 
d’explorer le concept de l’aléatoire. 
L’objectif était de démontrer 
comment un designer peut utiliser 
l’aléatoire pour répondre aux besoins 
du client, tout en montrant 
sa capacité à maîtriser sa création 
malgré des éléments aléatoires, 
par définition imprévisibles 
et échappant à son contrôle. 
 

Cette approche consiste à avoir 
une réflexion sur la manière 
d’utiliser les éléments aléatoires 
de façon stratégique pour enrichir 
le design, tout en suscitant 
l’intérêt du public. Mais également 
de montrer la compétence du designer 
à canaliser l’aléatoire pour obtenir 
des résultats à la fois esthétiques, 
fonctionnels, et cohérents 
avec les objectifs de communication.
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Une identité 
pour Citéphilo

Pour ce projet, une identité visuelle a été créée 
pour Citéphilo, une manifestation philosophique 
annuelle ouverte à tous, organisée depuis 
plus de 25 ans dans les Hauts-de-France. Cet événement 
propose des rencontres et des conférences avec divers 
intervenants, abordant des thèmes variés tels que 
la politique, l’art et l’histoire, etc. On s’imagine
alors que pour la promotion de l’année 2024-2025, 
Citéphilo planifie des conférences portant 
sur les thématiques du hasard et de l’aléatoire. 
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Quelles cibles ?

L’objectif est de toucher un public large, 
composé à la fois d’universitaires 
et de spécialistes en philosophie, 
ainsi que de personnes de divers horizons 
avec des niveaux de connaissances variés. 
De plus, il s’agit d’intéresser les designers 
et les développeurs en démontrant les possibilités 
offertes par les outils informatiques pour 
la conception de designs dynamiques et évolutifs. 
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L’aléatoire par l’interaction

Axe de recherche 1

Exploration de l’intégration de l’aléatoire, 
engendrée par l’interaction avec une personne ou un objet. 
Ces expérimentations montrent comment le hasard peut enrichir 
et diversifier les résultats en design graphique.
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Pour évaluer la variabilité des résultats à partir 
d’un même protocole, des étudiants ont été invités 
à participer en suivant une consigne simple : 
relier deux points selon leur propre méthode, 
en utilisant les médiums de leur choix. 
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Utilisation d’un dé pour déterminer 
une consigne. Par exemple, le lancer 
du dé indiquait la direction 
dans laquelle tracer un trait 
en fonction du chiffre obtenu.



12 Aléas typographiques
Axe de recherche 2

Exploration de l’altération du texte à travers 
divers outils et facteurs aléatoires.
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Création d’un panel de caractères 
avec divers traitements visuels, 
pouvant être utilisés au hasard 
pour reformuler le logo ou des titres.
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Conception d’une typographie en vectoriel, 
puis application de l’outil « joindre » d’Illustrator 
pour relier les points d’ancrage, produisant ainsi 
une typographie semblable à un motif.
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Création de caractères à partir 
d’une grille unique. 
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Expérimentation typographique 
avec l’outil « Rechercher/Remplacer » 
d’InDesign, utilisé pour remplacer 
rapidement un élément par un autre 
dans l’ensemble du document 
ou des éléments sélectionnés.



17 Territoires aléatoires
Axe de recherche 3

Principe de mise en page aléatoire, en particulier 
en utilisant une grille pour explorer diverses compositions.
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Création d’un programme sur le logiciel Processing pour concevoir 
des grilles aléatoires à chaque lancement.
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Aperçu de la variété des grilles 
aléatoires générées. 
 



20



21



22 Iconographie du hasard
Axe de recherche 4

Exploration de l’iconographie et de la représentation 
du concept d’aléatoire à travers des visuels tramés. 
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Programme Processing transformant une image en une version tramée. 
Il détecte la luminosité de chaque pixel de l’image et génère ensuite 
une trame qui s’ajuste au niveau de gris global du visuel.



24 Réalisation finale
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Supports de communication

	○	Logotype

	○	Série d’affiches

	○	Programme

	○	Flyers

	○	Carte de communication

	○	Badges
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Grilles aléatoires

Création d’un programme 
sur le logiciel Processing. 
Format adapté au programme.

Création d’un programme 
sur le logiciel Processing. 
Format adapté aux affiches.
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Logotype

Logo construit à partir d’une grille. 
Pour des raisons de lisibilité, 
la lettre « O » a été repositionnée 
afin d’offrir une lecture plus fluide. 
Cela illustre la nécessité de trouver 
un équilibre : même si une grille est imposée, 
il est parfois nécessaire pour le designer 
de s’en affranchir pour atteindre 
l’objectif visuel souhaité. 
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Proposition d’un logo qui présente des variations 
selon les conférences, en se rapprochant 
de l’idée d’un logo génératif.



29

Les visuels sélectionnés évoquent le concept 
d’aléatoire (portraits de philosophes ayant 
proposé des thèses sur le concept de hasard, 
ou objets évocateurs de ce concept 
par leur nature aléatoire).

Iconographie
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Trames créées en lien avec le concept de hasard.
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Édition - Programme papier

La notion d’aléatoire s’applique également aux folios, 
qui sont positionnés de manière aléatoire sur chaque page 
du programme. L’application du principe aléatoire 
transforme les folios en éléments graphiques majeurs 
plutôt qu’en simples détails fonctionnels. 
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Série d’affiches pour cinq conférences.
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