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INVENTAIRE DU LUDOGRAPHE

aGaaaEAAAP'-.AblBBEBBCCCCC' cccddDDDDDeee EEEEE
EEEEffffFFggGthhH biii/snrjaJieckxkkK® r1/1LLLLL
mmmmMMMmannmNNoooo()@pPPiPPanOﬂQerr|°RRRRRRssss

Ssstttt TTUUUU'VVVV WWWXXXY“YYYYZZZZZZa:---—!!
?711223344556617889900++-=&&€€}}—— = —Pp > == —>

NI |
I

I
I

{lill |
o
(T

I
N
N
N

4 “g\\
A 9
- N



Le kit pédagogique «Ludographe — Connaitre

et pratiquer le design graphique a I'école
élémentaire » propose aux enseignant-e-s

un ensemble d’outils et d'informations qui
constituent une introduction au design graphique
adaptée a leurs pratiques professionnelles.

Afin que ce kit soit pertinent dans le contexte de
I"école élémentaire, des professionnels du design
graphique, de I'éducation et de la médiation

se sont réunis sous la direction du Centre national
des arts plastiques (Cnap). La conception
graphique en a été confiée au designer Paul Cox.

Des le cycle 2, les programmes intégrent

un enseignement thématique et transversal intitulé
« Questionner le monde » ainsi que

des enseignements a caractere artistique qui
développent le potentiel d'invention des éleves.
Dans cette perspective, il nous a paru essentiel

de lui associer une sensibilisation au design
graphique. La maitrise de ses usages représente

la possibilité pour les enfants d’étre plus autonomes
et de mieux maitriser le monde des images et

des signes dans lequel ils sont immergés

en permanence. De plus, tout au long des cycles 2
et 3, sans le savoir, I'enfant doit faire des choix
qui relevent du design graphique, tels que recopier
une poésie dans un cahier et l'illustrer, réaliser
une affiche pour la féte de I'école ou participer
au blog de son établissement.

Le Ludographe est constitué d’un livret —
ressource a destination des enseignant-e-s — et
d'un ensemble d’'objets a manipuler qui mélent
couleurs, formes et matiéres. Tous sont a utiliser
avec le groupe classe pour aborder avec les éléves
des notions clés du design graphique.

Le livret aborde sous un angle historique et
critique trois grandes thématiques, Identifier,
Orienter et Organiser, qui font le lien entre

les programmes de I’école élémentaire et le design
graphique. Chacun de ces textes est complété

par un lexique, des propositions de ressources et
des exemples visuels qui enrichissent la réflexion
des enseignant-e-s. Dans ce livret, ceux-ci trouvent
également des pistes pédagogiques imaginées
par des spécialistes du design graphique et

de la pédagogie. Ces propositions de séquence
sont a mettre en ceuvre en toute liberté par

les enseignant-e-s, a partir du Ludographe.

Les objets qu'il contient invitent a manipuler

la matiere graphique imaginée par Paul Cox.
Tous ces éléments permettent d’appréhender

la diversité du vocabulaire du design graphique
et la variété de ses applications.

Le Ludographe, a la différence des pratiques
numériques qui font désormais partie intégrante
des méthodes d'apprentissage, propose de toucher
des matiéres, de manipuler des objets et de sentir
des textures. C'est un véritable laboratoire

de la matiére graphique ou expérimenter
I'interactivité et la modularité permet de mieux
comprendre les dynamiques a |I'ceuvre dans

nos environnements visuels.

Pour ce nouvel ouvrage de la collection «Série
Graphique », nous renouvelons le partenariat
avec le réseau Canopé, initié en 2015 pour le kit
pédagogique a destination des enseignant-e-s
du collége.

En effet, le Ludographe s’inscrit dans

un ensemble d’'outils qui manifestent I'attention
particuliére que porte le Cnap au design
graphique, tels que la revue annuelle Graphisme
en France, les caractéres typographiques

Infini et Faune ou le site Internet
www.cnap.graphismeenfrance.fr

C'est cet intérét qui nous conduit a vous proposer
ce kit pédagogique pour vous accompagner
dans la sensibilisation des jeunes générations
aux enjeux d'une discipline auxquels ils sont
confrontés au quotidien.

Yves Robert
Directeur du Centre national des arts plastiques
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DECOUVRIR LE LUDOGRAPHE
ET ASSEMBLER SA PROPRE
MATIERE GRAPHIQUE

Grace a l'outil proposé et a partir du simple
constat de la présence du design graphique dans
leur environnement quotidien, I’'enseignant-e

et les éléves vont apprendre et comprendre

les composantes, le vocabulaire et I'usage du design
graphique, au fil de ces trois propositions de
scénario pédagogique.
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ENTRER EN MATIERE

ENTRER EN MATIERE
DECOUVRIR ET COLLECTER

Le Ludographe agit comme un révélateur de
la matiere qui compose le design graphique.

Objectifs

* Rendre les éléves curieux du design graphique
en leur révélant ce qu'ils connaissent déja.

* Faire les constats des notions de base du design
graphique.

Temps 0: L'enseignant-e rencontre
et repére la matiére graphique

Couleurs, formes, contre-formes, lignes,
qguadrillages, lettres, chiffres, ponctuation, images
en noir et blanc, images en couleurs, piccogrammes,
supports.

Temps 1: Collecter et décortiguer
de la matiere

Dispositif: Les éléves sont invités a collecter

des supports de matiére graphique:

flyers, dépliants, journaux, magazines, affiches,
livres.

En groupes, les supports sont organisés par
catégories et les entités distinctes (cf. les notions
abordées précédemment au temps 0 ainsi que les
items inattendus qui seront trouvés par les éleves)
sont désignées, découpées puis collectées dans

un grand carton.

La classe a désormais une grosse boite de matiere
graphique a sa disposition.

Temps 2 : Extraire sa matiéere graphique

Dispositif : L'éleve effectue le méme travail
seul en repérant la matiére qu’il aime:
il la conserve dans une grande enveloppe.

L'éleve débute une collection individuelle
de matiere graphique.

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

e S'approprier par les sens les éléments du langage
plastique: matiére, support, couleur, etc.

e Explorer les qualités physiques des matériaux,

des médiums et des supports.

e Prendre la parole devant un groupe pour partager

ses trouvailles.

e Exprimer ses émotions et sa sensibilité en confrontant
sa perception a celle d'autres éléves.

e Mettre en relation I'observation des productions
plastiques avec les images présentes dans
I’environnement quotidien des éléves (images issues

de la publicité, patrimoine de proximité, albums
jeunesse, etc.).

® Repérer des matiéeres et des matériaux dans
I’environnement quotidien, dans les productions de pairs,
dans les représentations d'ceuvres rencontrées en classe.
e Effectuer des choix parmi les images rencontrées,
établir un premier lien entre son univers visuel et

la culture artistique.




FAIRE LE TRI
REFLECHIR ET CLASSER

Un deuxieme temps d’appréhension permet
de structurer la matiére graphique.

Objectifs

* Penser-classer.
* Enoncer les termes du design graphique.

Temps 0: L'enseignant-e compose et réfléchit
la matiére graphique, guidé-e par
le Ludographe:

L'enseignant-e propose un classement des éléments
du Ludographe selon les familles graphiques
ci-dessous, avant d'inviter les éléves a faire de méme
avec leur propre matiére graphique collectée.

La matiére COLOREE: des verts, des jaunes,

des noirs, des gris, des blancs (a cause du papier).
La matiere FORMELLE: géométrique/a main levée,
contenu/contenant, contours/aplat/réserve.

La matiere TYPOGRAPHIQUE : minuscule/majuscule,
grasse/maigre, déliée/liée.

La matiere IMAGE: bi/quadrichromie, picturale,
manuscrite, photographique, sérigraphique.

La matiére TACTILE: |égeére, lourde, fine, épaisse,
transparente, opaque, lisse, granuleuse.

Temps 1: Trouver de grandes familles
graphiques et ordonner la matiére (selon
le classement énoncé au temps 0 et celles
qui ont été découvertes par les éléves
et/ou I'enseignant.e)

Dispositif: L'enseignant-e introduit un langage
plastique spécifique et les éleves sont invités

a organiser tout ce qu'‘ils ont collecté en vrac:
diverses boites permettent de répartir les éléments,
puis les boites sont rapprochées pour former des
ensembles et enfin a I'intérieur de ces ensembles
les éléves prennent conscience des multiples
nuances de chaque famille de couleurs («le vert
devient les verts ! »).

La classe a désormais un grand trieur de matiére
graphique.

Temps 2: Fabriquer son Ludographe

Dispositif: En fonction du cycle, I'enseignant-e
propose un contenant commun ou bien laisse
libre cours aux envies des éleves (par exemple:
boites avec séparations, cahier avec petites
poches, etc.).

L'éleve a son Ludographe, dans lequel il pourra
piocher des éléments en fonction de ses besoins
et envies.

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

e Repérer les éléments du langage plastique dans

une production: couleurs, formes, matiéres, support...
* Observer les effets produits par ses gestes,

par les outils utilisés.

e Agir sur les formes (supports, matériaux, composants...),
sur les couleurs (mélanges, dégradés, contrastes...),

sur les matiéres et sur les objets.

e Choisir, organiser et mobiliser des gestes, des outils

et des matériaux en fonction des effets qu'ils produisent.
e Découvrir la matérialité et la qualité de la couleur.

e Connaitre les différentes catégories d'images.

* Repérer des matiéres et des matériaux dans
I'environnement quotidien, dans les productions de pairs,
dans les représentations d'ceuvres rencontrées en classe.

FAIRE LE TRI
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DEVENIR MAITRE EN LA MATIERE

DEVENIR MAITRE EN LA MATIERE
RECONNAITRE ET DEFINIR

Un troisieme temps permet de se servir de
son Ludographe personnel en précisant les termes
du design graphique et de leur mise en ceuvre.

Objectifs

e Acquérir et utiliser des notions expertes.
e Mise en ceuvre des termes et moyens
du design graphique.

Temps 0: L'enseignant-e intégre les termes,

outils et objets du design graphique,
guidé-e par le Ludographe

La couleur s’organise dans un nuancier.

Les caractéres s’harmonisent au sein d'une
typographie.

Un signe simplifie une représentation.
Chacun peut, seul ou combiné, devenir code,
légende, pictogramme.

La mise en page structure le contenu selon
une grille graphique alliant texte et images.
Une identité visuelle décline un langage
graphique cohérent et singulier.

Des compositions complexes mettent en ceuvre
ces éléments pour

IDENTIFIER

ORIENTER

ORGANISER

Temps 1: Reconnecter les éléments triés
a de nouveaux objets collectés

Dispositif: En groupes, les éleves recomposent
un flyer avec la matiére graphique.

Un flyer est choisi et, avec la matiére découpée
du grand Ludographe de classe mais aussi

la matiere individuelle constituée, des prototypes
sont re-formés. L'enseignant-e introduit les notions
qu’il ou elle a intégrées (cf. ci-dessus, dans

le temps 0). Les résultats sont comparés

en comprenant pourquoi telle ou telle production
est plus finement fidele au flyer original.

La classe a désormais les termes du design
graphique et ses enjeux a sa disposition.

Temps 2: Fabriguer son premier document
de design graphique

Dispositif: En fonction du cycle, I'enseignant-e
propose de réaliser un document graphique.

Ce temps peut étre contextualisé et orchestré
selon les séquences pédagogiques articulées aux
fonctions majeures du design graphique:
Identifier/Orienter/Organiser.

eeEEEEEEEe

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

® Observer et expérimenter des principes
d’organisation et de composition plastiques: répétition,
alternance, superposition, orientation, concentration,
dispersion, équilibre, etc.

e Décrire et interroger a I'aide d'un vocabulaire
spécifique ses productions plastiques, celles de

ses pairs et des ceuvres d'art étudiées en classe.

e Transformer ou restructurer des images ou des objets.
e Articuler le texte et I'image a des fins

d’illustration, de création.
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Vous trouverez ici six propositions de scénarios il

pédagogiques générées par des besoins

de productions graphiques transdisciplinaires
et engagées dans une démarche de design.
Articulées aux objectifs graphiques Identifier, - wesle charsevs
Orienter, Organiser, elles se fondent tour a tour
sur les éléments de base du design graphique
contenus dans le Ludographe et ménent a la mise

en ceuvre d'un objet graphique. MATIERE A LEGENDES
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LE CARACTERE DE LA LETTRE
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ACTIONS SYMBOLIOUES

MISE EN (EUVRE TRANSVERSALE DU DESIGN GRAPHIQUE

Albrecht Direr, monogramme, 1498 Warja Lavater, Le Petit Chaperon rouge, Paris, Editions Maeght, 1 éd. 1965 Johannes Itten, Art de la couleur, Paris, Dessain et Tolra, éd.1990

Expograph, pictogramme en aluminium composite : « interdit de pousser » Danseuse dans une kinésphere, cours de Lea Daan, Hollande, 1956 Simon Hantai, Tabula, 1974, peinture acrylique et huile sur toile, 300 x 574 cm,
Paris, Musée national d'art moderne — Centre de création industrielle,
don de Jean Fournier, 1978, AM 1978-231
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IDENTIFIER \Vivien Philizot

Introduction

L'identification est I'une des fonctions les plus
communes des signes et des formes qui constituent
notre univers visuel. Le verbe identifier va chercher
sa double racine dans les termes latins idem

(«le méme ») et facere («faire »). Identifier, c'est
littéralement rendre identique, mais c’est aussi
reconnaitre un lien de parenté ou un air de famille
entre deux choses. Dans un monde entierement congu
et pensé par des signes, cet acte d'identification
est aussi trivial qu’indispensable: j'ai commencé
cette phrase en repérant la lettre « D », indiquée
en blanc sur mon clavier, qui m’a servi a identifier
la touche sur laquelle appuyer; les messages écrits
et les images qui m’entourent me servent
continuellement a identifier des livres, des objets,
des lieux, des institutions ou des entreprises...

des gens. Ces quelques exemples généraux montrent
bien que I'identification est étroitement liée

a la représentation, cette opération par lagquelle

Cave Canem (« Attention au chien»),
Pompéi (Italie), maison du Poéte tragique, I’ siecle

un signe tient lieu de quelque chose. Si le dessin
simplifié — la représentation — d'un chien ne pourra
jamais me mordre, il pourra en revanche me servir
a identifier le chien comme un danger potentiel,
absent de mon champ visuel mais rendu présent
et compréhensible par ce simple signe apposé sur
une cléture de jardin. Du pictogramme d'un chien
a l'identité visuelle d'une entreprise, I'ensemble
de notre univers de signes opeére selon le régime
de l'identification, et, a ce titre, appelle un travail
de conception graphique... de design. Car il faut
bien faire des choix. L'identification n’est pas

la reproduction «a l'identique », «idem »,

elle s"accompagne toujours d'un faire, « facere »,
de quelque chose qui inscrit dans la distance entre
le signe et ce qu’il représente une intention, une
inflexion, une détermination particuliére. Ce chien
est identifié comme un danger, cette bouteille
d’eau comme une marque d'eau gazeuse,

ce roman comme un policier, ce groupe d’individus
maquillés comme des supporters d’'une équipe
sportive, cet homme a casquette sur un vélo jaune
vif comme un postier. Mais a |'image de ces derniers
exemples, la seule condition d’une représentation
identifiante efficace demeure I'"habitude sur
laquelle elle se construit, plutdét qu’un quelconque
lien « de ressemblance » entre le signe et ce qu'il
représente. Si j'ai bien identifié cette pharmacie,
c'est que sa croix verte —si je vis en France — est bien
ancrée dans ma mémoire. On ne peut identifier
que ce que |I'on connait déja, que ce qui est entré
dans nos habitudes, ou, autrement dit, notre
culture, notre langage. Lorsqu’il s'agit d’identifier,
le design graphique reléve ainsi d'un certain
nombre de choix contextuels, qui mobilisent

les outils visuels que sont les mots, les images,

les mots-images. En retour, I'expression visuelle

de ces choix, jamais neutre, incombe au designer,
comme il lui incombe, dés lors que tout signe peut
valoir pour toute chose, de savoir ce qu’il souhaite
faire de nos habitudes, de nos pratiques et de

nos croyances: les conserver ou les transformer.

Historique

L'Histoire offre des exemples de trois types distincts
d'identification par les signes visuels: I'identité
(qui est ceci ou qui dit ceci), la propriété (qui

a ceci), la paternité (qui a fait ceci). Ces modes
d'identification, qui relévent respectivement de
I'étre, de I'avoir et du faire, sont attestés depuis
des milliers d'années, comme en témoignent

les pratiques de marquage du bétail en Egypte
antique. Aux c6tés de ces marques, un nombre

Marques et monogrammes, de gauche a droite: marque de brique romaine,
-1 siecle; monogramme de Charlemagne, 768-814; marque de tailleur
de pierre de la cathédrale de Vienne, non datée; marque de fermier texan,
vers 1830



incalculable de signes a rempli et continue de
remplir ces trois fonctions: les monogrammes,
les poingons, les marques des tailleurs de pierre,
des potiers ou des imprimeurs, les filigranes,

les estampilles, etc. En Occident, au début

du xie siécle, apparaissent les blasons, qui servent
initialement a identifier les combattants lors

des tournois ou sur les champs de bataille, avant
de s'étendre a I'ensemble de la société civile,

Le Grand Armorial équestre de la Toison d’or, milieu du xve siecle, f 70 et 71,

Paris, Bibliotheque nationale de France

jusqu’au début du xx¢ siécle, devenant I'un

des systemes d’identification graphique les plus
complexes et utilisés. L'étre, I'avoir et le faire

sont ici intimement associés dans des signes dont
héritent encore certains systemes actuels.

Or, les blasons et la science qui les accompagne,
I'héraldique, terriblement efficaces a I'époque de
la société féodale, ne pouvaient pas subsister sous
la méme forme a I'heure du capitalisme industriel.

Apparaissent alors, a la fin du xix¢ siecle, de
nouveaux signes d’identification, dont la forme
se stabilisera vers les années 1950 et 1960, au coeur
de I'espace concurrentiel ouvert par le libre-échange
et I'économie de marché. Cette forme est celle que
nous appelons «logotype », outil d’identification
par excellence pour les marques et les sociétés

de cette seconde moitié du xx¢ siécle: de Nike a

la Nasa, d’Electrolux a Lufthansa, I'identification
passe par la concision visuelle d'un signe dont

le nom, «logo», s'est lui-méme réduit a deux
syllabes. Cette réduction reflete les limites d'un
modele économique marqué par la concurrence
et I'uniformité visuelle. Parallélement a ces signes,
et ce, dés les années 1920, se développent dans

le creuset des avant-gardes en Europe et aux Etats-
Unis différentes formes de langages visuels, plus
adaptés que le logo a la complexité des phénoménes
d'identification. Les logotypes, blasons, langages
visuels..., toutes ces formes concourent a définir
les standards des pratiques visuelles dont nous
héritons a présent.

Focus 1. Identifier : entre lisibilité et visibilité

Mots

Le mot est ici le nom plus courant de ce que

la tradition sémiologique a autrement pu désigner
par «signe linguistique ». Son réle dans I'identification

Carolyn Davidson, Swooch, le logotype Nike, version 1971

IDENTIFIER



IDENTIFIER

est capital quoique suspendu a la maitrise

de la lecture, donc de la langue. La brieveté des
messages nécessitant d'étre transmis au plus vite
(interdictions, injonctions, indications) ou d’étre
identifiés sans équivoque (marques, labels, noms,
etc.) témoigne du fait que notre société, dite de
I'image, n'a pas pu complétement se passer du
texte, qui reste pris pour un modeéle d'objectivité.
S'identifier a minima, signifier sa présence, c’est
tout simplement commencer par écrire son nom,
comme le font les communes sur leurs entrées
routiéres ou les écoliers sur leur cahier.

Images

L'image, cependant, est elle aussi un puissant moyen
d’identification, si I'on observe les nombreuses
pratiques qui la mobilisent en ce sens: les icones
qui balisent nos environnements numériques,

les avatars et autres photographies de profil,

les pictogrammes indicatifs utilisés pour faciliter
le passage de la barriére de la langue, mais aussi

Rudi Meyer, logotype Waterman, 1982

les images dites de marque, ou encore les supporters
qui se déguisent en mascotte ou se peignent

aux couleurs de leur équipe. Toutes ces manieres
d'identifier s"appuient sur le mode

de fonctionnement propre aux images: spatialité
du médium, continuité des données dont elles sont
constituées, convention dont leur interprétation fait
nécessairement I'objet.

MOTHER

Mots-images

Si les deux composantes que sont les mots et
I'image sont un peu artificiellement isolées en début
de ce texte pour des raisons didactiques, elles font
toutefois continuellement I'objet de mélanges
complexes, que René Magritte avait bien évoqués
dans Les Mots et les Images, a la fin des années 1920.
Car le mot écrit ne peut pas échapper a la matiére
typographique, qui le fait exister. Son sens n’est
jamais indépendant de la forme méme des lettres,
qui rendent sa lecture possible.

Les mots sont a lire mais ils sont aussi a voir.
Imaginons alors de les répartir sur un spectre
continu, a I'extrémité duquel se trouvent les mots
dont on oublie souvent les lettres qui les constituent,
comme dans la lecture courante d'un livre ou
d’un journal. A l'autre extrémité de ce spectre
figurent certaines marques, certains logos, dont
I"expressivité visuelle pousse la lecture dans ses
retranchements, nous faisant hésiter entre visibilité
et lisibilité. Est-ce que je lis encore telle enseigne de
magasin qui m’est familiére ou bien la forme méme

Herb Lubalin et Alan Peckolick, logotype pour le projet de magazine
Mother & Child, 1965

de ses lettres m’apparait-elle comme une image?
Si I'on sait que la lecture ne procéde pas d'un
déchiffrement lettre a lettre mais de I'identification
de groupes de lettres ou de mots, il est également
guestion ici de ce que les formes typographiques
elles-mémes peuvent «dire » qui n'est pas déja dit
dans le signe linguistique. La typographie a un role
déterminant dans le processus de lecture,

gu’elle peut ainsi infléchir de nombreuses maniéres
sur ce spectre continu, disparaissant presque a une
extrémité, pour resurgir a I'autre en ralentissant,
accélérant, contredisant ou renforcant le message.
Toutes nos expériences de lecture et d’'identification
des signes sont situées quelque part entre

ces deux extrémités.

Focus 2. Différencier: airs de famille

et apparence visuelle

Signes, symboles, logotypes

Ces composantes fondamentales que sont le texte
et I'image faconnent la portion de |'univers des signes
graphiques dont la conception et I'organisation
incombent au design graphique quand il s'agit

de rendre identifiables ces « objets» que sont

Jean Widmer, logo Centre Georges-Pompidou, 1974-1977, tirage photographique
noir et blanc découpé et collé sur papier photographique, 29,8 x 21 cm,

Paris, Musée national d'art moderne — Centre de création industrielle,

don de l'artiste, 2004, AM 2003-1-371 (8)
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les journaux, les entreprises, associations, Etats,
collectifs, etc. Le logotype est une forme particuliere
de symbole, qui est lui-méme une forme particuliére
de signe. Il apparait souvent comme le mode
d'identification par excellence, en raison de sa
concision: il est littéralement la réunion du texte
et de I'image, du /logos, «discours», et du typos,
«marque, type», dont la cristallisation en une forme
concise a accompagné le développement de |'éco-
nomie de marché et des marques internationales
dans les années 1950. Cette forme concise produit

de l'identité (je suis ceci), qui est dans le méme
temps une production de différence (je ne suis pas
tout le reste, dont je me distingue). Parfaitement
adapté a la logique concurrentielle de la marque, le
logotype reste néanmoins un moyen d’identification
trés limité dans un grand nombre d’'autres cas.

De nos jours, les besoins en identification visuelle
ne se réduisent plus a ces trois formes historiques
de I'étre, de I'avoir et du faire évoquées plus
haut, mais gagnent a l'inverse en complexité.

La hiérarchisation ou le fédéralisme de certains
des organismes suscités nécessitent de concevoir
non plus des signes uniques, des logotypes, mais
des familles entiéres de signes dont le fonctionnement
systémique évoque fortement le langage. Le plus
souvent, le logotype céde ainsi la place a ce que
I'on peut appeler, de maniére métaphorique,

un «langage graphique ».
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Langages graphiques

Un langage graphique est un ensemble complexe
de signes fonctionnant en famille et permettant
d'identifier une institution au gré des messages
qu’elle est amenée a déployer. L'identification

ne passe pas ici par la répétition d’'un méme signe,
mais par I'expression elle-méme. Si I'on reconnait

une personne au timbre de sa voix, a ses intonations,
aux mots qu’elle choisit et a ses tournures de phrase,

il est fort probable que I'on puisse identifier

une institution a sa typographie, aux couleurs et
aux types d'image qu’elle donne a voir, mais aussi
au ton qu’elle emploie. Un travail bien plus exigeant
attend ici le designer prét a suivre cette métaphore,
car il devra peut-étre produire un logotype, mais
aussi et en méme temps tout un ensemble de signes
dont I'intégrité et les airs de famille détermineront
ce que I'on peut appeler une «apparence visuelle ».
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Jean Widmer, logo Centre Georges-Pompidou, 1974-1977,

graphite sur nappe en papier velin gaufré de faible grammage, 30,5 x 20,4 cm,
Paris, Musée national d'art moderne — Centre de création industrielle,

don de l'artiste, 2004, AM 2003-1-371 (3)

Etienne Robial, documents préparatoires au dossier de I'habillage de Canal+,
études, dessins, nouvel habillage 1995, Paris, Centre national des arts plastiques,
don de I'artiste, 2010, FNAC 2016-0170 (11)
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Un systeme de ce type, lorsqu’il fonctionne
correctement, va au-dela de l'identification dont
nous sommes partis. Si I'on veut bien admettre
gu'il n'est pas possible de dissocier le contenu
d'un message de sa mise en forme - tout médium
contribuant, comme le rappelait Marshall McLuhan,
a faire le message —, il faut alors se dire qu'un
langage graphique vise autant a identifier

une institution qu’a la « construire ».

Intégral Ruedi Baur, Mission pour la célébration de I'an 2000, logotype officiel
et ligne graphique des célébrations du Il millénaire, 1997-2000

Conclusion

Face a la problématique de I'identification,

le designer graphique dispose d'un large éventail de
possibilités «graphiques», qui nécessitent cependant
de s'interroger en premier lieu sur le périmétre
de son action. Le contexte historique de ce début
de xxi® siecle nous invite a moins concevoir

Mucem
Rapport

d’activité

des identités, figées et statiques, que des systémes
d'identification qui puissent prendre en compte
les dynamiques propres aux individus et

aux collectifs sans les assigner, les réduire ou

les immobiliser. Car ce processus d’identification
contribue, en retour, a transformer ce qui est
identifié, non seulement en lui donnant une
certaine visibilité, mais également en modifiant

em Mucem Muc

Spassky Fischer, identité visuelle du musée des Civilisations de I'Europe
et de la Méditerranée (Mucem), Marseille, 2016, déclinée sur différents
supports de communication (ici la documentation officielle)




son statut ontologique, sa nature propre. Le fait
gue nous confondions la marque comme signe

et la marque comme institution - le fait que

la premiére soit la métaphore de la seconde — n’est
pas le moindre des symptomes de notre propension
a transférer aux collectifs des propriétés et des
valeurs tout d'abord portées par les signes. Toute
forme d’identification par le design graphique
s'accompagne par conséquent d'une intention,
d’'une posture a I'endroit de nos pratiques et de
nos croyances, qui, par l'intermédiaire des formes
visuelles, peuvent étre informées, modifiées,
transformées.

Lexique

® Blason: signe apparu au xi© siecle en Europe et
progressivement émancipé de ses origines militaires
pour servir a identifier, de la simple famille

a I'Etat, tous types de collectif.

e |[dentité visuelle: systéme codifié constitué

de formes, de textes, de couleurs consistant

a coordonner les apparitions visuelles d'une
organisation pour permettre de l'identifier.

e Logotype: signe servant a identifier quelque
chose de maniére rapide, par le texte, I'image,

ou le plus souvent un mélange des deux. Consiste
a passer de la lisibilité a la visibilité.

e Monogramme: signe constitué de plusieurs
lettres assemblées entre elles et qui, lorsqu’il sert
a identifier quelque chose, peut étre considéré
comme un logotype.

* Pictogramme: image « picto» qui tend vers
I"écriture «gramme », le pictogramme est une
réduction visuelle schématique qui ne retient que
certains éléments signifiants de son modéle.

e Signe: le signe est la condition méme de

la pensée. Mais c’est aussi et surtout une chose (objet
ou action, texte ou image, artéfactuel ou naturel)
qui a la propriété de renvoyer a une autre, selon
une convention, une habitude ou une regle.

e Typographie: |la typographie est littéralement
la fixation d'une graphie dans un type. C'est

une pratique qui se définit par la composition de
textes au moyen de lettres produites au préalable
en série, a I'inverse d'autres pratiques d’écriture
qui consistent a produire la lettre en écrivant.
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LE MOUVEMENT DONNE LA FORME

LE MOUVEMENT DONNE LA FORME
DE LA FORME AU LANGAGE GRAPHIQUE

Représenter par un langage graphique
une chorégraphie faite en danse ou en acrosport.

Cette séquence invite I'éleve a considérer I'une
des fonctions les plus essentielles du design
graphique: identifier une chose par I'intermédiaire
d'une autre, laquelle devient signe. Le mouvement
est traduit par une abstraction formelle.

Les cercles, triangles, lignes, pointillés du Ludo-
graphe motivent des gestes. Puis I'éléve, grace a
sa chorégraphie, élabore un langage graphique
qui retranscrit ses enchainements et I'esprit de

sa danse (rythmée, lente, classique, fractionnée).

Obijectifs

» S'abstraire du sujet et faire signe autrement
(parler des mouvements du corps sans le figurer).

e Composer un visuel « choré-graphique » qui mette
en lien les formes obtenues par I'abstraction des
mouvements et postures. Le disposer au sein d'un
format avec mise en relation d’'un titre, d'un nom
d'auteur et d'un niveau de classe.

Temps 0: En EPS, une courte chorégraphie ou
un enchainement simple d'acrosport sont créés
par les éleves.

Temps 1: Générer les formes
du Ludographe avec son corps mouvant

ou statique

Dispositif: Dans la salle polyvalente avec

le Ludographe, I'enseignant-e présente a la classe
les formes du Ludographe. Des groupes d’éléves
doivent inventer les mouvements ou les postures
du corps qui les traduisent.

Exemples:

e Un rond peut étre exprimé seulement avec

le mouvement du doigt, les bras qui se rejoignent,
le corps qui se love, une ronde a plusieurs, etc.

e Une ligne brisée peut étre générée par des bras
faisant un toit de maison qui pointe vers le haut
puis vers le bas, ou plusieurs postures du chien
(yoga) les unes a coté des autres.

e Un point peut représenter un pas, un saut,

un geste du doigt, etc.

Ce temps initie a la diversité de la matiere
graphique (point, ligne, cercle, polygones, formes
fermées/ouvertes, contre-forme).




Temps 2: Générer son propre vocabulaire
graphique a partir de sa chorégraphie

Dispositif: Dans la salle polyvalente avec

des supports papiers divers (blanc, kraft, teintés,
journaux, etc.), de gros feutres et des paires de
ciseaux, I'enseignant-e propose aux groupes de
créer les formes des mouvements et des postures
de leur chorégraphie. Il ou elle invite les éléves

a décliner les créations formelles pour un méme
geste en diversifiant leurs moyens (feutres,
découpes, papiers).

Ce temps invite I'éleve dans une production
de matiere graphique abstraite signifiante.

Ressources : Formes et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d'identification d’ensemble de formes

a des univers (ville, forét, supermarché).

Temps 3: Composer un visuel

communiquant sa chorégraphie

Dans la salle de classe, I'enseignant-e met a

la disposition des éléves des formats libres et/ou
imposés, la matiere graphique générée, de

la colle et la matiere typographique du Ludographe
personnel (ou bien des journaux et typographies
diverses apportés par I'enseignant-e). Il ou elle
invite les éleves (seuls ou en groupes) a composer
au sein d'un format (voire d'un format libre)

la matiére graphique retenue signifiant le mieux
la chorégraphie.

Ce temps engage I'éléve dans un processus
de transmission de son travail au moyen
du design graphique.

Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence
pourra se moduler en fonction:

e du degré d’élaboration du langage graphique (nombre
de mouvements représentés et systéme de signes);

e de I'approfondissement sémantique dans la recherche
de composition et de relation visuel-texte.

Connaissances/compétences travaillées
dans la classe

EPS - Cycle 2

e Mémoriser et reproduire avec son corps une séquence
simple d’actions.

e Inventer et présenter une séquence simple d’'actions.

EPS - Cycle 3

e S’exprimer devant les autres par une prestation a visée
artistique.

e Réaliser en petits groupes une séquence a visée
artistique.

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Mettre en ceuvre un projet artistique individuel ou
collectif.

e Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques,
étre sensible aux questions de I'art.

e Expérimenter les effets des couleurs, des matériaux, des
supports... en explorant I'organisation et la composition
plastiques.

LE MOUVEMENT DONNE LA FORME
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LE CARACTERE DE LA LETTRE

LE CARACTERE DE LA LETTRE
DE LA TYPOGRAPHIE AU MONOGRAMME

S’identifier par un monogramme autoportrait
(de I'étiquette au tampon).

Cette séquence invite I'éléve a s'identifier au sein
de son groupe classe. Ses initiales manuscrites et
illustrées vont exprimer graphologiquement son
identité. L'apprentissage grace au Ludographe de
la matiere typographique va démontrer comment
le dessin d'une écriture peut représenter un sujet.
Un nouveau faconnage du monogramme intégrera
des «traits» de caractéres typographiques (corps,
graisse, f(ts, déliés, empattements) ayant des
similarités avec la premiére production. Dans
cette démarche |'auteur traduit son caractére
d’un point de vue visuel.

Objectifs

e Donner du sens a de |'écriture.
» Mettre en forme et donner a lire (typo-graphier)
une écriture subjective.

Temps 0: En arts plastigues, définir son

caractére, écrire son portrait en mots et en dessins.

Temps 1: Comprendre I'anatomie de
la lettre

Dispositif: Dans la salle de classe avec

le Ludographe, I'enseignant-e écrit un qualificatif
au tableau, les éleves doivent sortir le caractere
du Ludographe qui lui correspond et dire pourquoi.

Exemples:

e Trouver un caractere en capital (grande lettre)
et un caractére en bas-de-casse (petite lettre).

e Trouver un caractere qui est gras et un maigre.

e Trouver des caractéres avec un jambage inférieur
(descendants) et des caractéres avec un jambage
supérieur (ascendants) par rapport a la ligne

de pied, ligne sur laquelle s'alignent les caracteéres.
® Quels caracteres ont une queue? Une boucle?
Ou une panse?

Ce temps initie aux paramétres communs et
variables des caracteres typographiques.




Temps 2: Dessiner les majuscules de
ses initiales en fonction de son caractére

Dispositif: Dans la classe avec ses crayons et

ses feutres, chaque éléve dessine ses initiales avec
les formes qui expriment, selon lui, le mieux

son caractere et ce qu'il aime. L'ensemble de

la production est affiché pour chacun puis

la classe essaie de trouver les «traits» de I'autre.
Chacun redessine ses caractéres en fonction

des remarques.

Ce temps invite |I'éléve a créer ses premiéres
lettres.

Ressources: Typographie et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d'identification d'une typographie et

d’un terme (western).

Temps 3: Créer des monogrammes

Dispositif: Dans la salle de classe, des typographies
différentes sont affichées, I'enseignant-e a

au préalable imprimé en A3 des typographies
(celles qui sont affichées) pour chaque éleve, qui va
rechercher quels caractéres correspondent

le mieux a son dessin de départ (corps, graisse,
empattements, etc.). Il va ainsi adapter son mono-
gramme avec des types référencés sur lesquels

il pourra «greffer» les éventuels décors ou
accentuer un tracé dans le sens de la typographie.

Ce temps engage I'éléve a élaborer des signes
typographiques.

Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence
pourra se moduler ainsi:

e de la production d‘une étiquette a un travail de gravure
d’un tampon encreur;

e de la production dessinée jusqu’au tutoriel informatique
permettant de produire le monogramme.

Connaissances / compétences travaillées
dans les programmes

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Expérimenter, produire, créer des productions plastiques
de natures diverses.

e Mettre en ceuvre un projet artistique individuel ou
collectif.

e S'exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs;
établir une relation avec celle des artistes, s'ouvrir a
I'altérité.

e Découvrir et utiliser les qualités plastiques et les effets
visuels obtenus par la mise en ceuvre et les interactions
entre outils, médiums et supports variés.

¢ Expérimenter les effets des couleurs, des matériaux,

des supports... en explorant I'organisation et

la composition plastiques.

-
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Mappemonde d’Ebstorf (Allemagne), xile-xive siécle

ORIENTER Guillaume Monsaingeon

Introduction

Pour s’orienter ou pour orienter les autres dans
I"'espace, il faut décoder de nombreux signes
visuels inscrits dans des documents ou dans

le milieu qui nous entoure.

La signalétique organise I'espace dans lequel

les hommes vivent et la cartographie est

une représentation codifiée de ce méme espace.
Toutes deux s'aident d’outils variés qui complétent
lettres et chiffres : lignes, formes, couleurs,
pictogrammes, etc. Le design graphique est décisif
dans I'élaboration des informations spatiales tant
de la signalétique que de la cartographie.
S'orienter suppose d'abord de maitriser des notions
et des repéres spatiaux extérieurs: levant/couchant,
centre/périphérie, haut/bas, droite/gauche,
proche/lointain, etc. Lire une carte nécessite

de recourir aux échelles de distance, comprendre
le réle du nord et des autres points cardinaux,
maitriser le calcul des angles sur le globe et définir
les coordonnées d'un point.

Historique

La représentation spatiale reste, en Occident,
marquée par une forte symbolique religieuse:

le mot méme d’orientation souligne le réle de
I'Orient. Jérusalem, La Mecque et le jardin d’Eden
étaient considérés comme des lieux donnant

sens au monde. Le repérage n’était alors pas

une simple question de distance ou de géométrie:
a l'origine, représenter I'espace est une opération
sacrée mettant en valeur une hiérarchie des lieux.
La Renaissance a modifié radicalement la conception
de l'espace et sa représentation. L'exploration




du monde par les navigateurs européens s’est
accompagnée de deux grandes inventions:

la projection de Mercator et I'atlas.

La navigation maritime implique de privilégier

le calcul des angles afin de garder un cap identique
sur mer et sur la carte. Mercator a inventé une
projection géométrique qui conserve la mesure
des angles entre le nord et le cap suivi tout

en déformant les surfaces: le Groenland parait a
peine plus petit que I’Afrique, laquelle est en réalité
quinze fois plus vaste.

A la différence du portulan — ou carte marine —,
I"atlas géographique est un livre comportant

de nombreuses pages homogeénes. Rejetant

les hiérarchies et les valeurs de la cartographie
antérieure, son découpage géométrique fait
naitre un espace homogeéne.

Focus 1. Espace public et signalétique

La signalétique organise des signes en vue de
faciliter I'action dans I'espace public. Elle doit donc
identifier et structurer des données trés variées.
Le choix des signes plutét que des langues permet
de s'adresser au public international. La normali-
sation de la signalétique s'est développée
progressivement au cours du xx¢ sieécle grace a

des événements comme les Jeux olympiques.
Indispensable dans une société de masse,

la signalétique concerne des lieux de concentration
comme les aéroports et gares, grands magasins,
villes, espaces de loisirs (foréts, bases nautiques,
stades, parcs naturels), les systéemes de transport
comme le code de la route ou les réseaux
autoroutiers.

Outre une fonction directionnelle quand elle cherche
a simplifier le déplacement, la signalétique remplit
une fonction identitaire s'il s'agit de conférer

une originalité graphique a des institutions ou

a des lieux pour les identifier et les distinguer.
Lorsqu’elle ne fait pas appel a des signes totalement
standardisés, la signalétique élabore des identités
visuelles lisibles en adaptant ou en détournant
des codes existants.

La signalétique fonctionne toujours en systéme,
par combinaison de différents parametres. Ainsi,
dans tous les pays, des régles signalétiques offrent
de repérer le nom des communes a leur entrée et
a leur sortie. Sont combinés pour cela une forme,
une couleur, un caractere typographique et un
emplacement du c6té de la circulation automobile:
chaque nom de commune est particulier, mais
tous obéissent a une codification signalétique
propre au pays tout entier.

Pictofleche : constructions/positions

Ak
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Visuel Design Jean Widmer, cahier de fabrication, 1979, pictogrammes créés
pour le projet de signalisation d'animations touristiques et culturelles

des autoroutes en France, 1972-2003, Paris, Centre national des arts plastiques,
acquisition, 2016, FNAC 2018-0267

La forme

L'ensemble des formes géométriques simples utilisées
(cercle, carré, triangle, lignes...) établit une sorte
de grammaire qui, associée aux couleurs, aux
caracteres typographiques et aux pictogrammes
singuliers, distingue les classes d'information.

Les formes signalétiques sont signifiantes et
codifiées: dans le code de la route, cercle, triangle
et carré renvoient a des familles de messages
différents. Le balisage maritime fournit des
informations et délivre des messages de sécurité
en modulant formes et couleurs: par exemple,

le balisage cardinal (les marques sont placées aux
points cardinaux) combine deux triangles noirs
pour signaler le danger a contourner.

La couleur

Rouge sang, vert chlorophylle..., la sémiologie
des couleurs dérive parfois d'éléments naturels.
Les couleurs possedent pourtant des sens variés selon
I"époque, les pays et les domaines : si le rouge a
une signification politique, il indique aussi

le danger, les secours, la vie, I'amour, entre autres.
La recherche de lisibilité conduit a adopter des
couleurs contrastées ou complémentaires (noir

et jaune des travaux en ville, feux rouges et verts
des véhicules et des piétons...), et de nombreuses
couleurs sont désormais standardisées, telles que
la sortie de secours en vert, le bleu-obligation et
le rouge-interdiction du code de la route. Héritiers
des traditions héraldiques, les drapeaux

se définissent d’abord par des couleurs, comme
le bleu européen ou le tricolore (francais, italien,
néerlandais...), auxquelles s'adjoignent
éventuellement des formes (croix de pays scandi-
naves) et des pictogrammes (croissant ou étoile
des pays de confession musulmane).
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Le pictogramme et la signalétique

Le pictogramme est un dessin représentant schéma-
tiguement un personnage, une fonction, un lieu,
un service. Il sert d'abord a reconnaitre ce qui est
déja identifié ou catalogué: le pictogramme

du fauteuil roulant est incompréhensible si I'on
n’'a jamais croisé de personne a mobilité réduite.
La signification du dessin repose souvent sur

un mécanisme de généralisation: ainsi le panneau
d’un cerf bondissant signale-t-il le risque de
traversée de la route par tous types d’animaux
sauvages. Cette généralisation peut s'exprimer

de maniere inattendue, le pictogramme

«femme » signifiant «toilettes pour femmes ».
Certains pictogrammes traduisent un concept

tres large: une ampoule signifie communément
«idée». Mais dans un cadre signalétique, seuls sont
utilisés les pictogrammes qui renvoient a une action
et a une proximité. La fleche est le pictogramme
sur lequel repose toute signalétique directionnelle.
Omniprésente, elle couvre une vaste gamme de
nuances: indication, conseil, interdiction, prescription,
mouvement, opération en cours...

Comme la signalétique, les piccogrammes fonctionnent
en systéme, souvent par couple d’opposés: un homme
avisant le pictogramme «toilettes pour femmes »
sait qu’il doit rechercher a proximité le pictogramme
complémentaire «toilettes pour hommes ».

Pierre di Sciullo, Signaléticiens associés: autobus impérial,

signalétique du Forum des images, Paris, Forum des Halles, 2008,

ces pictogrammes pour les toilettes sont dessinés avec des lettres entieres
(u,v, t, 0, m...) et des fragments (i, q, s, ).

Si les pictogrammes sont en nombre limité, leur
liste n"est pas close et il est toujours possible d’en
ajouter, par exemple dans le cas d'un sport
nouvellement pratiqué aux Jeux olympiques.

Le caractére typographique

Il arrive que la signalétique recoure a I'écriture.
Contrairement a la page imprimée ou a celle de
I’écran, elle traite alors des informations ou de
brefs messages inscrits dans I'espace public:
toponymes, odonymes, logogrammes. Caractére
typographique, style et corps sont harmonisés

de facon a élaborer un systeme constant dans

le temps et homogene dans I'espace. Le choix de
ces différentes variables renvoie a un sens précis:
méme sans en avoir conscience, I'automobiliste
reconnait la hiérarchie des messages délivrés en ville
ou sur l'autoroute, une sortie locale étant moins
fortement indiquée qu’une destination finale.
Enfin, le caractére typographique doit étre adapté
au contexte d'usage: une affiche déchiffrée par
des piétons impose des choix typographiques

gui ne seront pas pertinents pour un panneau
d'information percu a 110 km/heure.

Aéroport Ch. de Gaulle
@ @ Mitry-Clay « Robinson
Antony Em - St-Rémy-lés-Chevreuses

@ ‘ ch. idoenGauIIe—EtoiIe 9
& Sortie

m bd Auguste Blanqui

Manufacture des Gobelins

(2] Grand Ecran
[3]bd Vincent Auriol
[4] av. Augustin Dumont

RATP, test de plaque d’orientation du métro parisien utilisant la typographie
Parisine Pro, créée par Jean Francois Porchez, 1995

Focus 2. La cartographie, représentation
codifiée de I'espace

La représentation de |I'espace constitue un enjeu
primordial. A I'heure des systémes d’information
géographique, se repérer suppose le décryptage
des codes et des opérations de représentation
graphiques, qui deviennent carto-graphiques
lorsqu’elles expriment des données spatiales par
des formes visuelles.

Les opérations d’encodage cartographique visent
a délivrer des informations fiables en apportant une
lecture claire et facile de la carte. Cela demande
d'abord de standardiser des données individuelles,
qgue I'on regroupe en catégories: la forme de
chaque ville est remplacée par un pictogramme
signalant sa taille. Ensuite sont hiérarchisées

des données de méme nature: la carte d'un pays
distingue, parmi les routes, les plus modestes des
plus importantes. Cette hiérarchie passe
qguelquefois par une exagération volontaire:

les autoroutes auraient des centaines de metres
de largeur si elles correspondaient a I'épaisseur
qui leur est attribuée sur la carte. Le cartographe
est souvent amené a simplifier ou a modifier des
informations (détail des cotes et des frontieres,
tracés de voies qui se chevauchent), voire a en
supprimer (les altitudes sont rarement mentionnées
sur les plans de ville) ou a en ajouter, par exemple
pour indiquer |'existence de lacets sur une route
de montagne.

L'échelle

Essentielle a toute représentation cartographique,
la notion d’échelle est aujourd’hui mal maitrisée,
considérée a tort comme étant inutilement
compliguée ou supplantée par la pratique du zoom.
L'échelle est un rapport mathématique entre |'espace




représenté et |'espace de la carte: si 1 cm sur

la carte représente 1 km dans la réalité, alors 2 cm
représentent 2 km et ainsi de suite sur chaque
«barreau» de I'échelle. L'échelle est exprimée

par la fraction propre a ce rapport arithmétique:
dans une échelle au 1/100 000, 1 cm représente
100 000 cm sur le terrain, soit 1 km. On appellera
« petite » I'échelle qui représente un vaste espace
(la France au 1/1 000 000) et «grande » |I"échelle
qui représente les alentours immédiats (un village
au 1/1 000).

«C'est I'échelle qui produit I'information »: échelle
et cadrage de la surface doivent étre adaptés a la
quantité, a la nature et a la précision des données
recherchées. La fonction «zoom», si commode sur les
écrans numériques, permet d’isoler et de découper
I'espace a volonté. Elle illustre parfaitement cette
nécessité de supprimer des informations a mesure
que I'on use d'une échelle plus petite, c'est-a-dire
que I'on passe du local au global.

Rudi Meyer, carte SNCF réseau voyageurs, 1976
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Réseau tram dans I’Essonne

BB ccote et espace d’art contemporain Camille Lambert
[$] centre d’art contemporain de Brétigny
8l Domaine départemental de Chamarande

Le réseau

Nos sociétés modernes sont rapides, mondialisées

et complexes: les comprendre implique

de cartographier des liens, des flux, des mouvements
et des connexions. On emploie pour ce faire

des systemes graphiques en réseaux appelés
«graphes». Ceux-ci peuvent figurer des infrastructures
ou des données physiques quantifiables comme
des cables sous-marins ou des échanges commerciaux,
aussi bien que des éléments moins matériels
comme la célébrité ou des relations généalogiques.

Camping Design, carte des membres de I'association Tram Réseau art
contemporain Paris / lle-de-France situés dans le département de I'Essonne,
tirée du programme n° 16, septembre-décembre 2010

Les plans de métro du monde entier relient des
points symbolisant des stations. Ces lignes dessinent
les connexions souterraines de villes dont on a
gommé la surface. On attribue souvent une couleur
a chaque ligne, et des pictogrammes distinguent
les stations simples ou avec correspondance.

La recherche de lisibilité et d’expression appliquées
a des organisations urbaines tres complexes
conduit fréquemment a déplacer les lignes et a
géométriser leur tracé. Dans un monde aux réseaux
multiples, les graphes s'attachent dorénavant a des
réalités aussi diverses que des autoroutes, des CV
ou des analyses géopolitiques.

Le pictogramme dans la cartographie

Les cartes comptent de multiples pictogrammes,
et ce, pour transmettre des informations spatiales
tantot standardisées, tantét particuliéres,

par exemple dans le cas des cartes thématiques.
Comme les couleurs, les pictogrammes sont réunis
en une légende, qui détermine «ce qui doit étre lu»,
conformément a I'étymologie du terme «légende ».
Celle-ci constitue une sorte de table de traduction
fixant pour chaque carte une équivalence

de couleurs, de formes et de pictogrammes entre
des objets géographiques d'ordre général et leur
retranscription graphique.

VOUg

&
0
o
o

Pictogramme «vous étes ici»
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Certains pictogrammes se trouvent a l'articulation
entre signalétique et cartographie: le pictogramme
«Vous étes ici», symbolisé par divers pictogrammes
cartographiques (pastille, cercle, carré, fleche, deux
pieds...), indique a I'observateur sa position a

la fois dans la ville (signalétique) et sur la carte
(cartographique).

Si la fleche signalétique marque I'impératif du
«allez par la!», la fleche cartographique exprime
plutét le trajet parcouru ou les directions récurrentes,

Google Maps, pictogramme de position géographique « marqueur »

Aram Bartholl, Map, de la série « Maps», 2006-2013, sculpture, planches et
poutres de bois, couleur, fil, vis, colle, clous, 600 x 350 x 35 cm, Arles

comme pour les indications météorologiques.

On compléte parfois la fleche signalétique par une
couleur (bleu et rouge du sang humain entrant et
sortant du coeur) et par des codes géométriques
(intensité et épaisseur du trait, ligne discontinue,
double trait, etc.).

La forme

Cartographier |'espace, c'est faire usage de points,
de lignes et de surfaces. Il s'agit donc a la fois
d’utiliser un vocabulaire de formes préexistantes
et de produire de nouvelles formes géographiques.
La répétition d’'éléments simples (points, tirets,
cercles...) peut composer un motif a la maniere de
celui d'un tissu: une fois assemblées, ces formes
simples, dites discretes, deviennent une valeur
continue sur I'ensemble d’une surface délimitée,
qui peut par exemple indiquer un type de culture
ou définir une zone d'altitude.

Les lignes fermées délimitent des surfaces qui
prennent parfois une valeur iconique: territoires
nationaux et réalités géographiques sont ainsi
facilement reconnaissables, telles la Corse, I'ltalie
ou I'Afrique. La cartographie peut également

Vous étes ici cette nuit, installation du collectif artistique Les Allumeurs,
parcours Street Art, Nuit Blanche de Paris, 2014

organiser une déformation contrélée de ces formes:
c'est le cas lorsque I'on représente la sphére
terrestre dans le rectangle plan d'un planispheére.
Les formes cartographiques obéissent a des
conventions contraignantes: orientation au nord,
espaces vus d'en haut, échelles constantes... C'est
la combinaison des couleurs, des traits de limitation,
des rapprochements, renversements, éloignements,
agrandissements ou superpositions qui rend

ces formes aussi expressives que possible.

Conclusion

Signalétique et cartographie ont suivi le mouvement
général du design graphique, recourant a des codes
souvent abstraits et dématérialisés. La normalisation
des signes n‘'empéche pas une forme de créativité.
S'adressant au plus grand nombre, nos sociétés
inventent sans cesse des outils inattendus: ainsi

le «terrain de football » est-il apparu récemment
comme «unité» de surface.

Pour la signalétique comme pour la cartographie,
ce sont précisément la codification et la standar-
disation qui rendent possible le détournement

de ces codes, produisant des effets expressifs qui
peuvent se révéler artistiques ou militants.
Apprendre a se repérer, c'est lutter contre ces
formes d’«illettrisme graphique » que I'on appelle
«dysmappie » ou «dyscartographie ». La maitrise de
la signalétique et des cartes est aujourd’hui une
condition pour s’insérer dans une communauté
de vie, d'espace et de culture.
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Lexique

e Légende: explication textuelle qui rend
possible le déchiffrage des signes utilisés dans
une représentation cartographique. Les signes
trés standardisés (représentation de la mer

en bleu) ne sont pas intégrés dans les [égendes.
® Odonyme: nom de rue (de odos, le chemin).

* Opérations cartographiques: ensemble des
processus qui concourent a la production d'une
carte. Ces opérations sont sociales, économiques,
artistiques, scientifiques et techniques. Elles
impliquent aussi bien des représentations collectives
anonymes que des réalisations individuelles

de géographes, explorateurs, artistes, éditeurs.

« Accélération des voyages en France depuis 200 ans »,
Album de statistique graphique, Paris, Imprimerie nationale, 1879-1900,
FOL-LF262-79 (1888), planche 8-I

e Orientation: dans de nombreuses sociétés
traditionnelles, I'orientation reposait sur I'expérience
sensible. S'orienter, c'est d’abord comprendre

sa propre position géographique a l'intérieur de
multiples espaces emboités, comme le globe
terrestre, le pays ou I'appartement, afin de choisir
volontairement ses parcours et ses moyens de
déplacement. S’orienter suppose aujourd’hui

de maitriser des notions spatiales telles que
droite/gauche, haut/bas, les échelles de distance
ou les points cardinaux.

¢ Planisphére: nom masculin désignant la repré-
sentation cartographique du monde terrestre a
petite échelle sur une seule feuille. Mot synonyme
de mappemonde, a ne pas confondre avec

le globe, représentation tridimensionnelle.

* Projection cartographique: opération offrant de
représenter le volume du globe terrestre sur

un plan (écran, affiche, page...). Il existe un nombre
considérable de projections rigoureuses, toutes
déformantes puisqu’elles doivent «aplatir» la surface
du globe, comme on pourrait le faire pour la peau
d'une orange. Chaque projection privilégie |'aspect
gu’elle souhaite conserver: mesure des surfaces,
proximité des continents, angle des directions, etc.
La projection la plus célebre, élaborée

a la Renaissance par Mercator, est aujourd’hui
contestée pour son caractére eurocentriste.

e Signalétique directionnelle : ensemble des
dispositifs permettant de se repérer et de se diriger
dans un espace environnant qui ne nous est pas
familier.

e Systeme d’information géographique: ensemble
des données numériques rassemblées a propos
d’'un espace ou d'un lieu donné. Le SIG permet de
superposer différentes strates d'informations en
neutralisant certains parameétres ou au contraire

en accueillant de nouvelles données jusqu’‘alors
non corrélées aux précédentes.

e Toponyme: nom propre de lieu (de topos,

le lieu), qui peut désigner une ville, une montagne
ou un lieu-dit.

Ressources

e Jacques Bertin, Sémiologie graphique. Les
diagrammes — Les réseaux — Les cartes, 1™ éd.,
1967, Paris, Editions EHESS, réédition 2013.

e Jean-Marc Besse et Gilles A. Tiberghien (dir.),
Opérations cartographiques, Arles, Actes Sud,
2017.

e Jérome Denis et David Pontille, Petite Sociologie
de la signalétique. Les coulisses des panneaux du
métro, Paris, Presses des Mines, « Sciences sociales»,
2010.

e Graphisme en France 2013, Signalétiques, Paris,
Centre national des arts plastiques.

e J. B. Harley, David Woodward et G. Malcolm
Lewis (dir.), The History of Cartography, Chicago,
The University of Chicago Press, vol. 1-3, 1987-
2007: une somme historique qui aborde sémiologie,
psychologie sociale, etc. — les cinq premieres parties,
de la préhistoire a la Renaissance, sont disponibles
en ligne, http://www.press.uchicago.edu/books/
HOC/

e Margo Rouard-Snowman (dir.), Jean Widmer,
graphiste, un écologiste de I'image, Paris, Editions
du Centre Pompidou, 1999.

* Roger Tallon et Henri-Pierre Jeudy, «Signalisation,
signalétique, la différence ? », Communication et
langages, n° 36, 1977, p. 32-43.
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MATIERE A LEGENDES

MATIERE A LEGENDES
DE LA MATIERE A UNE CARTE ET SES LEGENDES

Se repérer grace a un plan légendé dans un lieu
(de la carte mentale a I'échelle déterminée).

Cette séquence propose a |I'éléve de s'orienter
grace a la conception collective d'une carte d'un
lieu visité. Des matiéres collectées significatives
sont associées a des représentations spatiales
(aire, cheminement, construction, mobilier).

Elles deviennent un motif dessiné permettant de se
localiser. La mise en commun des formes visuelles
imaginées tend vers une représentation universelle
de «ce qui doit étre lu» grace aux légendes.

Objectifs

» Représenter un lieu graphiquement.
e Créer une matiere 2D informative de référence
a partir d’éléments 3D.

Temps 0: En géographie, exploration d'un
nouveau lieu (école ou ses alentours, classe

Temps 1: Associer des figures et des signes

du Ludographe

Dispositif: Dans la salle de classe avec

le Ludographe, I'enseignant-e encourage

la curiosité des éléves a I'aide de petits exercices
de mise en lien des éléments du Ludographe

en les expliquant.

Exemples:

e L'enseignant-e fait une pile d'images et une pile
de signes. Les éleves doivent créer des duos.
Zébre et trame noir et blanc, un canard

et un triangle jaunes.

e L'enseignant-e montre une image et plusieurs
signes. Les éleves décident lequel des signes
évoque le plus I'image: un pommier avec un trait
noir, un rond vert, un rond rouge, la contre-forme
du tas de pommes, une voiture avec un rectangle
rouge, des ronds noirs, une fleche, la contre-forme
de la voiture.

Ce temps initie les éléves a associer des signes et
des objets sensibles.




Temps 2: Faire sa carte du lieu
en collectant des éléments significatifs

Dispositif: De retour dans le lieu (la salle, I’école,
un pargc, un jardin...), les éléves, munis de sachets
en plastique, de papiers et de craies, d’appareils
photos numériques ou de tablettes, observent,
prélévent des matiéres, font des empreintes ou
des prises de vue macro des éléments présents.
Puis en classe, ils les agencent et les collent sur un
support de sorte a représenter ce lieu par une carte.

Exemples:

e Le parc: du sable collé de maniére homogéene
pourra figurer une surface destinée a I'allée centrale.
e 'herbe: les brins collés (attention ils vont
sécher... peut-étre un peu de peinture ?).

Chaque éléve a réalisé une carte sensible du lieu
exploré.

Ressources: Cartes et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d’'identification de cartes a leur contexte
(économique, historique, touristique).

Temps 3: Elaborer un systéme de légendes
sur une carte commune

Dispositif: Dans la salle de classe, les cartes sont
affichées et comparées pour constater les
interprétations et les représentations produites.
L'enseignant-e invite les éleves a produire des
surfaces-motifs symbolisant les différents
environnements. lls s’accordent et choisissent
celles qui sont le plus signifiantes, puis les situent
sur un support de grand format pour reconstituer
la carte du lieu avec les |égendes rédigées.

Exemples:

e Le parc: le sable macro devient une surface
pointillée aléatoire ou une trame de points
réguliere.

e L'herbe: la pelouse photographiée est un
enchevétrement de brins ou un motif quadrillé
de traits verts.

Ensemble le groupe classe a produit un objet
graphique, une carte du lieu exploré, accompagnée
d’une légende.

Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence
pourra se moduler ainsi:

e de «|’extraction » de I’élément brut répété a

la transformation en motif abstrait;

e de la découpe de «zones» disposées librement
(carte «mémoire ») a une représentation a I'échelle
avec légendes.

Connaissances / compétences travaillées
dans les programmes

Espace - Cycle 2
e Se repérer dans I'espace et le représenter.
e Comprendre qu’un espace est organisé.

Géographie - Cycle 3

e Se repérer et se déplacer en utilisant ou en élaborant
des représentations.

e Se repérer dans |'espace: construire des repéres
géographiques.

e Appréhender la notion d'échelle géographique.

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Expérimenter, produire, créer des productions plastiques
de natures diverses.

e Explorer les qualités physiques des matériaux,

des médiums et des supports.

® Repérer des matiéres et des matériaux dans
I’environnement quotidien.

* Représenter le monde environnant en explorant

la diversité des domaines (dessin, collage,

modelage, sculpture, photographie...).
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ACTIONS SYMBOLIQUES

ACTIONS SYMBOLIQUES
DU SIGNE AUX PICTOGRAMMES
ET A LA SIGNALETIQUE

Signaler par des pictogrammes (du sticker
a la mise en espace) les attitudes a adopter pour
le respect de tous.

Cette séquence propose a I'éléve d'orienter,
grace a des pictogrammes, les comportements
gue conditionnent les différents lieux de I'école.
Le Ludographe initie a la schématisation d’une
action complexe a |'aide d'éléments graphiques
basiques. Comment trouver la juste limite entre
simplification et reconnaissance ? Des dessins
schématiques renvoient aux attitudes décrites.
Un systeme graphique informatif généralisant
le respect des régles va étre décliné au fil des
espaces signalés. Une véritable signalétique de
I"établissement s'élabore grace au groupe classe.

Obijectifs

« Simplifier un dessin pour en valoriser I'efficacité
de lecture.
e Définir I'essentiel et le commun d’une action.

Temps 0: En éducation morale et civique,
rédaction des regles de bonne conduite
au réfectoire.

o /" ]
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Temps 1: Composer des figures avec
la matiere du Ludographe

Dispositif: Dans la salle de classe avec

le Ludographe, I'enseignant-e propose une action
a un éléve qui la mime (recherche d'efficacité pour
faire deviner) tandis que les autres avec la matiére
graphique essaient de la dessiner. Le corps pourra
étre symbolisé par des formes simples accompagnées
de fléeches ou autres. L'enseignant-e va aider

a penser les différents points de vue possibles.

Exemples:

e Nager: un corps en train de faire de la brasse vu
de haut avec une trame en zig-zag transparente
qu’on lui superpose.

e Se lever: un corps entre assis et debout avec une
fleche montante au-dessus de la téte indiquant
son déplacement.

Les éléves apprennent a représenter une action
de facon schématique.




Temps 2: Dessiner les attitudes respectueuses

Dispositif: A la cantine avec de gros feutres noirs,
par groupes, les éléves prennent en charge un
temps du déjeuner avec une attitude a respecter.
IIs la miment et produisent plusieurs dessins
schématiques permettant de la représenter
distinctement.

Les éléves testent auprés de leurs condisciples
différentes maniéres de représenter une action.

Ressources: Pictogramme et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d'identification de pictogrammes a leur
environnement (hotel, musée, application).

Temps 3: Créer des pictogrammes

Dispositif: Dans la salle de classe, les dessins
sont affichés, I'ensemble de la classe aide chaque
groupe a trouver le dessin le plus efficace. Puis
chaque groupe cherche a créer un pictogramme
en simplifiant les tracés du croquis choisi pour
qu'il soit reconnu par tous. Un second temps de
choix de format, de teintes de fond et de forme
peut permettre d’harmoniser I'ensemble des
productions et d'obtenir une «signalétique » a
afficher dans la cantine, communiquant le projet
a I'ensemble de I'école.

Le groupe classe a imaginé un systéme graphique
en combinant plusieurs pictogrammes, réalisant
ainsi une signalétique dédiée.

Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence pourra
se moduler ainsi:

e de la prise en charge d’une action pour un pictogramme
jusqu’a la création d’une signalétique;

e de la production dessinée jusqu’au tutoriel informatique
et a la simplification des formes par vectorisation.

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

EMC - Cycle 2

e Connaitre et respecter les régles de vie de la classe
et de I"école.

e Savoir coopérer.

* Prendre des responsabilités.

EMC - Cycle 3

e Adapter son comportement et son attitude a différents
contextes.

¢ S’engager dans la réalisation d'un projet collectif.

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Mettre en ceuvre un projet artistique individuel

ou collectif.

e S’exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs;
établir une relation avec celle des artistes, s'ouvrir

a l'altérité.

e Découvrir et utiliser les qualités plastiques et les effets
visuels obtenus par la mise en ceuvre et les interactions
entre outils, médiums et supports variés.
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Dés lors qu'ils sont disposés sur un support matériel,
les signes et éléments graphiques répondent a une
volonté d’'organisation du contenu qu'ils figurent.
La structuration d’'un matériau — textuel, formel
ou iconographique — implique un référent a partir
duquel s’élaborent des stratégies de composition,
la mise en page des documents étant étroitement
liée a I'évolution des formats; eux-mémes dépendant
des supports que |'essor des techniques a produits.
Cette fonction d’organisation communément
assignée au design graphique et la dimension
transitive du verbe «organiser» suggéerent que son
action s’applique a des objets extérieurs, décrivant
ainsi le graphisme comme un outil de médiation
au service d'actes énonciatifs et discursifs. Inscrit
dans un processus de représentation, il déploie
une pensée symbolique et recourt a des attributs
élémentaires tels que la couleur, les textures,

les formes et les volumes pour rendre lisible la
complexité du monde. Fondés sur |'articulation
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Experimental Jetset, identité graphique du Whitney Museum of American Art
(New York), Paris, Centre national des arts plastiques, acquisition, 2013

du concret et de I'abstrait, les mécanismes de
cette intelligence sensible autonomisent l'individu
vis-a-vis des situations de communication qui

le sollicitent et favorisent le développement de
I'esprit critique. En tant qu’outil de traduction
matérielle, le design graphique opére de facon
systémique en vue de la transmission d’'une idée,
d'une pensée, de sorte que les arrangements
visuels observables sur tout support graphique
statique (panneau, affiche, brochure, magazine,
mode d’'emploi, dépliant, livre, ticket de métro,
étiquette, timbre-poste...) ou dynamique
(application numérique, site web, générique de
film, habillage de chaine...) résultent de choix
volontaires effectués pour élaborer des messages
ou le fond et la forme partagent une interaction
maiftrisée. Autrefois réservée aux gens du métier,
cette activité est devenue une affaire collective.
Les logiciels de traitement de texte et de création
graphique permettent a toute personne, qu’elle

Jean-Luc Godard, Pierrot le Fou, 1965, générique d'ouverture

soit professionnelle ou non, d'élaborer, de produire
et de diffuser des supports de communication.

Le passage d'une manipulation spontanée d’'éléments
visuels a une pratique signifiante du design
graphique suppose d‘aiguiser le regard, dans

la perspective de comprendre le fonctionnement de
I'image écrite. Autrement dit, révéler I'impact de
la forme dans I'élaboration et la transmission des
messages, l'intention portée par les choix matériels
observables sur les supports qui dessinent

le paysage visuel.

Focus 1. Composer : structurer le visible
en dessinant l'invisible

La composition d'un document graphique requiert
I'agencement sur une surface des masses décrites
par les éléments qui la constituent. Elle s'appuie
sur les parameétres de la mise en page dans une
recherche de rythme privilégiant I'"harmonie ou

le contraste. En fonction de I'approche adoptée,
elle repose sur I’équilibre ou sur le déséquilibre
entre les noirs et les blancs qui résultent du rapport
entre les formes et les contre-formes.

Support

Juxtaposé a un smartphone ou a une tablette
numeérique, un livre imprimé est facilement
reconnaissable, autant qu'il le serait, placé

a c6té d'une tablette d'argile ou d'un rouleau

de papyrus. Il se démarque aussi d'une affiche,
d'un dépliant ou d’un flyer, mais également d’objets
dont la structure est semblable comme un journal,
un magazine ou un manuscrit enluminé du
Moyen Age. Cela parce que ces objets possédent
une premiére forme, directe et d’ensemble, liée
au support, a laquelle vient s'ajouter une seconde
forme, indirecte et partielle, celle du contenu




et de son détail. La forme directe décrit I'objet ainsi
qu'il se dessine dans I'espace, le volume saisissable
a premiére vue, alors que la forme indirecte
représente un espace second de |'objet, une surface
dont les strates sont découvertes successivement.
Support, matériau et format constituent un tout,
de leur association résulte une mécanique qui
confére a I'objet des caractéristiques spécifiques:
consistance, épaisseur, poids, texture... Celles-ci font
appel aux sens et convoquent I'imaginaire du lecteur,
elles connotent le contenu et conditionnent

les usages, influencant ainsi les pratiques d’écriture
et de lecture. De fait, signes, supports et techniques
partagent des histoires indissociables, toute forme
étant par définition contextuelle et le témoin

des avancées techniques. Les quatre derniers
millénaires ont vu nafitre des supports d'écriture
tels que la tablette, le volumen, le codex et
I"écran — des outils de l'intellect qui répondent
aux pratiques, usages et modalités d’élaboration,
transmission et circulation des savoirs. Chaque
typologie demande la mise en place d’'outils
graphiques spécifiques pour en assurer

son fonctionnement: I'affiche, structurellement
proche de la tablette, implique une lecture directe
des informations; alors que le codex suggére une
approche séquencée en raison du pli et des pages,
nécessitant I'élaboration de systémes de navigation
et de consultation comme l'index, la pagination,
la table des matieres. Supplantant progressivement
I'usage du volumen, la généralisation du codex

a partir du ve siecle, accompagnée dix siecles plus
tard de I'invention du caractére mobile et de
I'essor de I'imprimerie, ont permis le développement
d'une lecture solitaire, individuelle. Privée

des intonations sonores, la structure matérielle

se fait le miroir des articulations de la pensée :

Peter Knapp, chemin de fer a I'aquarelle, Marie-Claire bis, 1971,
Paris, Centre national des arts plastiques, acquisition, 2010, FNAC 10-984
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elle figure les intentions énonciatives de I'auteur
au moyen de jeux de noirs et de blancs, marqués
par I'apparition des paragraphes, sauts de ligne,
phrases, ponctuation.

Mise en page

Différentes méthodes, applicables a tout support
écrit, permettent la construction ou la déconstruction
de I'espace graphique selon des rapports harmonieux
et fonctionnels, ou au contraire opposés et

déstructurés, entre les textes et images en présence
dans une composition. La recherche de rythme
qui accompagne la mise en page d'un document
distingue une approche équilibrée — fondée sur

le recours aux canons géométriques et régles
mathématiques — d’une plus déséquilibrée,

ou entrent en jeu l'intuition et la spontanéité.
Dans I’Antiquité, le nombre d’or sert a définir un
ensemble de lignes directrices, la réglure, pour
guider I'écriture des textes. Au Moyen Age, la quéte
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Josef Muller-Brockmann, Systémes de grille pour le design graphique,
Genéve, Entremonde, 2017, p. 148, grille typographique dans une conception
en trois dimensions, « comportant les esquisses des éclairages, du sol,

du mobilier, des textes et des images ».

de I'harmonie retient le canon de |'architecte
Villard de Honnecourt, qui, une fois appliqué a

la page, permet de diviser la surface a partir de

la diagonale, la symétrie et la double page, et

la construction d’'un bloc de texte, encadré de
marges, réservant ainsi les espaces des enluminures.
Au xx¢ siecle, avec la Nouvelle Typographie, née
en Allemagne dans les années 1920 en réaction

a la composition classique, et le style suisse,
développé en Suisse vers 1950, les typographes
mettent au point la grille typographique,

un systeme de tracés verticaux et horizontaux qui
divisent I'espace, et pronent son utilisation dans
la conception des supports imprimés. Qu'ils soient
issus de rapports mathématiques ou de modules,
les tracés régulateurs se présentent comme
I'architecture invisible du livre et traduisent

les articulations du discours écrit. lls structurent

la surface, maintiennent les éléments qui composent
la page et les ordonnent pour une plus grande
clarté a la lecture. Ces principes s'appliquent
également aux formats dynamiques des supports
numeériques, on parle alors de mise en page
adaptative pour qualifier des compositions qui
épousent les contraintes d'affichage des formats
et évoluent en fonction. On trouve des exemples
de tracés régulateurs en contexte scolaire, dans
les supports d’écriture tels que les cahiers et

les feuilles d'écolier, utilisés dés la maternelle

et tout au long du parcours. En France, ils sont
reconnaissables par leur réglure Séyes, dite aussi
«grands-carreaux». Celle-ci hérite du nom de

son créateur, le libraire et papetier Jean-Alexandre
Séyeés, qui met au point, en 1892, ce quadrillage
emblématique associant de fins traits horizontaux
espacés de deux millimétres a des traits épais
horizontaux et verticaux tous les huit millimetres.




Focus 2. Transmettre : écrire I'image

Parce qu’«une page est une image », tel que
I’énonce Paul Valéry, elle est vue avant d’étre lue.
Son iconicité résulte des rapports qu’entretiennent
les éléments graphiques qui la composent: blocs de
texte et d'image, couleurs, formes. La structure
matérielle suggére I'ordonnance d'un discours qui
énonce et s'énonce, instaurant un double dialogue
avec l'auteur et le lecteur, que I'image du texte
tend a révéler.

Typographie

Le terme «typographie» nait avec I'invention
faite au milieu du xve siecle par Gutenberg et
correspond a une période a partir de laquelle la
reproduction des textes cesse d'étre exclusivement
manuelle pour devenir mécanique. Il désigne la
réunion de tous les arts qui concourent a I'imprimerie
et montrent la part visuelle du texte industriel,
une succession de métiers et de savoir-faire

au service de la diffusion des écrits. Le typographe
Fernand Baudin emploie deux termes,
«constellation » et «configuration», pour référer
d'une part aux signes employés dans un document
écrit, d’'autre part a I'agencement de ces signes

en blocs, lignes, mots au sein d'une page:

la configuration opére a I'échelle du support, usant
de stratégies d'organisation de I'espace, alors que
la constellation agit au niveau de la lettre et se
focalise sur les caractéristiques visuelles de celle-ci.
En raison de lI'interdépendance qu’entretiennent
la mise en page et les alphabets choisis, les pratiques
actuelles tendent a associer la composition
typographique et le dessin de caractéres, deux activités
distinctes qui ne font pas appel aux mémes
compétences. Quoi qu'il en soit, la typographie
fige I'image d’'un alphabet pourtant mobile,

E
-

provoquant un changement de paradigme dans
les modalités de reproduction de I'écrit. A 'origine,
cette technique implique I'utilisation de caractéres
en relief, faits d'un alliage de plomb, d'étain

et d’antimoine, pour reporter par pression leur
forme sur un support a plat. De nos jours, ce terme
désigne tout ce qui a trait de prés ou de loin a

la composition de texte au moyen de caracteres
numériques et d'un logiciel de mise en page sur

Thomas Huot-Marchand, calques préparatoires du caractere typographique
Minuscule, 2001-2007, Paris, Centre national des arts plastiques,
acquisition, 2015

écran. L'adoption d’une invention se fait par
mimétisme: ainsi, les premiéres compositions de
Gutenberg imitent celles des moines copistes

et les caractéres typographiques fabriqués
reprennent les écritures gothiques tracées

a la plume en usage dans les pays germaniques.
L'imprimerie italienne suit le méme schéma

en fabriquant ses caractéres a partir d’'une écriture
manuscrite ronde, dite humanistique, utilisée

par les lettrés durant la Renaissance italienne;

le romain gravé a Venise en 1470 par Nicolas Jenson
constitue I'un des plus beaux modéles de ce type.
Les classifications de caracteres typographiques
(Thibaudeau, 1921 ; Vox, 1954) tentent

de rationaliser une vaste évolution de formes,

en distinguant des familles d'apres des critéres
historiques ou formels: le dessin des empattements,
la modulation du trait, le contraste entre

les pleins et les déliés, la structure manuscrite

ou géométrique. Les attributs de chaque famille
préconisent des usages adaptés aux contraintes
de lisibilité: qu'ils soient destinés a I'enseignement
de I"écriture et de la lecture (Sassoon, par Rosemary
Sassoon et Adrian Williams), a la signalétique
(Frutiger, par Adrian Frutiger pour l'aéroport
Roissy-Charles-de-Gaulle, a Paris; Johnston, par
Edward Johnston pour le réseau de transport public
londonien), a la composition d’annuaires

(Bell Centennial, par Matthew Carter) ou a la lecture
en faible corps (Minuscule, par Thomas Huot-
Marchand), ces caractéres intégrent leurs
contextes d’application. A I’échelle microscopique
de la lettre ou a celle macroscopique de

la composition des blocs, la typographie

d'un document impacte sa mise en page et par
extension la transmission des informations.

Elle peut garantir I'ordonnancement des idées,
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en orchestrant ensemble des contenus divers, ou
rendre complexe leur compréhension. En réaction
au fonctionnalisme, un courant de typographie
dite «expressive » émerge en France a la fin de

la Seconde Guerre mondiale, marqué par la pensée
des mouvements d'avant-gardes artistiques qui
refusent les conventions de I'édition et la notion
d’harmonie typographique de la page: «La typo-
graphie est expressive, elle est parole et image a
la fois », expliquera Filippo Tommaso Marinetti,

le fondateur du futurisme. L'ayant libérée de
I'esthétique traditionnelle et de ses canons, leur
approche ouvre une réflexion sur le statut de

la lettre comme élément vivant et sur les relations
texte-image dans les compositions visuelles.

Iconographie

Le rapport du texte a I'image n’'a cessé d’'évoluer
au cours de I'histoire : tant6t illustration au service
d'un propos rédigé, tantét matériau principal
constituant un document graphique, I'image se
fond dans un mode de représentation du réel qui
oscille entre objectivité et subjectivité. Par-dela
des liens avec le texte, la sémiologie des images
influe sur la construction et sur la transmission
d'une idée. Les choix iconographiques participent
activement du message, d'autant plus que

les occurrences observables dans une composition
sont variées: dessin, photographie, schémas,
graphiques, diagrammes... Aussi, la photographie
apparait comme un outil plus rationnel qu‘un
dessin, bien qu’elle puisse étre mise en scéne et
simuler a son tour la réalité exposée, et son
utilisation dans une composition connote
indéniablement le contenu. Sur ce point, la Nouvelle
Typographie préconise un usage fonctionnel et
non décoratif des images qui conduit a privilégier

la photographie au détriment d’'autres formes
d’iconographie. En paralléle du purisme moderne
héritier de la doctrine du Bauhaus et dont le style
suisse et la grille condensent les principes,

les recherches de typographie expressive menent
a un renouveau du graphisme éditorial. Les clubs
du livre, dont |'essor se situe entre 1945 et 1960,
revendiquent le bricolage et la référence au passé
par le pastiche, la citation et I'imitation, pour
produire des objets éditoriaux au sein desquels
textes et images (artistiques, historiques,
scientifiques, techniques...) orchestrent le rythme
des pages selon une logique de montage visuel,
comme en témoignent les compositions des
graphistes et maquettistes Claude Bonin-Pissarro,
Jacques Daniel, Jacques Darche, Pierre Faucheux,
Jeanine Fricker et Robert Massin. Les explorations
graphiques dont ils font preuve constituent autant
d’exemples ou un texte et une iconographie
hétéroclite cohabitent dans I'espace d’un livre

en rejetant toute régle de composition classique
au profit d'un agencement visuel érudit, généreux
et décomplexé. L'ensemble de ces productions
formalise un matériau de base précieux pour
I"histoire du livre en France, une ceuvre collective
sensible qui explore les modalités d’interprétation

des éléments matériels sollicités par le discours écrit.

Couleur

Tout comme la typographie et I'iconographie,

la couleur est une composante des activités
graphiques. Elle peut servir d’outil de structuration
des contenus, au méme titre que la grille typo-
graphique, ou d’élaboration de ceux-ci. Quels que
soient son traitement (aplat, dégradé, monochromie,
bichromie, noir et blanc) et sa qualité (pure,
translucide, diffuse, fluorescente, métallisée),
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la couleur est une sensation produite par
I'observation et la perception de matiéres colorantes
sous |'effet de la lumiére qui I"éclaire. Sur un
support inscrit, I'intensité de la couleur dépend
des techniques de reproduction utilisées, manuscrites
ou mécaniques (risographie, sérigraphie, offset,
impression numérique...) et de la qualité des
pigments. L'encre noire apparait vers le IV millénaire
avant J.-C. en Egypte, sur des poteries et des tablettes

Fanette Mellier, Specimen, pole graphisme de Chaumont, 2008, affiche,
120 x 176 cm, impression offset recto-verso
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en bois. A I'époque des manuscrits, I’histoire du
livre distingue trois types d’encres noires:

les encres au carbone (utilisées dés I’Antiquité),
les métallo-galliques et les mixtes. L'encre médiévale
possede de multiples nuances, du noir profond

au bistre presque jaune, et les couleurs servent

a souligner des éléments du texte (titre, titre
courant, pied-de-mouche, citation...). Chaque
époque privilégie ses propres combinaisons
colorées, dont les usages sont régis par une valeur
symbolique héritiere de conventions culturelles
qui ont évolué. La combinaison vert, rouge et
bleu apparait a I'époque romane; rouge et bleu

a I'époque gothique; or et argent a I'époque
carolingienne. Dans le contexte scolaire, les
dominantes colorées employées dans la composition
des manuels scolaires contemporains different
selon les matiéres traitées: le rouge et le violet
sont réservés a I'histoire, le vert et le bleu clair a
la géographie, le bleu aux mathématiques. Sur

le plan technique, en impression numérique les profils
colorimétriques servent a traduire les images
pour |'impression. Le mode colorimétrique CMJN
(Cyan Magenta Jaune Noir), ou quadrichromie,

se base sur la synthése soustractive, par distinction
du mode colorimétrique RVB (Rouge Vert Bleu),
ou trichromie, fondé sur la synthéese additive et
utilisé pour I'affichage sur écran. La présence de
la couleur dans une composition visuelle connote le
message et fait appel aux sens du lecteur. Le recours
a cet outil impligue une connaissance de ses
théories, de I'effet physiologique propre a chaque
teinte, des phénomenes de contraste simultané,
des usages des complémentaires et des oppositions
entre valeurs chaudes et froides, de facon a garantir
son efficacité dans le processus d’élaboration et
de transmission du message.
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Pierre Lévy a écrit: «L'espace du sens ne préexiste
pas a la lecture. C'est en le parcourant, en le
cartographiant que nous le fabriquons» (Qu‘est-ce
que le virtuel 2, 1995). Par son action, le designer
graphique apporte un sens auquel se confronte
I'imaginaire du lecteur: I'espace du sens est donc
pluriel, résultant des synthéses de I'intention et de
I'imagination. Il integre également les conventions
d'usage, ces habitudes qui connotent la réception
des contenus. Les dynamiques propres a la pratique
du design graphique provoquent un changement
d’'état, celui d'un matériau initial dont la
transformation devient une responsabilité partagée
par les acteurs impliqués dans le déroulement du
projet. Penseur autonome, le designer graphique
ceuvre a l'établissement de solutions pour un
probléme toujours nouveau. Disposant d'une
vaste palette allant des supports aux signes qui y
sont inscrits, il anticipe les relations qui se tissent
entre les éléments matériels qui composent un
ensemble et programme leurs mouvements selon
une partition préalablement déterminée. Il collabore
et coopeére, orchestre des acteurs autour d'un
objectif commun en sachant identifier les

Herbert Bayer, Der Direktor, Bauhaus Dessau, Hochschule fir Gestaltung,1927,
Numérique (1)(A), Typographie, 14,9 x 21 cm (5 7/8 x 8 1/4"),

New York, Museum of Modern Art (MoMA\), collection de Jan Tschichold,

don de Philip Johnson, 531.1999

compétences des corps de métier impliqués. Il fait
des choix en considérant les contraintes économiques
et matérielles du projet, les argumente, justifie

sa démarche et défend la vision proposée. En cela,
il s'inscrit dans une pratique communicationnelle
engagée et politique, puisqu’il a la responsabilité
de donner a voir et se porte garant des moyens
mis en ceuvre pour y parvenir. Il écrit I'image d'un
message a transmettre, laquelle résulte d'une
succession de choix volontaires. Il est attendu de
I"école élémentaire qu’elle dispense et consolide
des apprentissages fondamentaux, en encourageant
Iinterrogation du monde. A une époque qui
préne l'interdisciplinarité et la logique de projet,
I'appréhension concréete des choses, conditionnée
par le design graphique, développe des
compétences pouvant étre investies dans différents
domaines du savoir et encourage I'automatisation
de mécanismes cognitifs sous-jacents. Raison
valable pour inclure ses pratiques dans les classes
et lui accorder une place dans les enseignements.

Lexique

e Caractére mobile: désigne, en typographie, une
unité permettant la reproduction de sa forme par
pression sur un support a plat, grace a I'empreinte
laissée par une encre grasse préalablement
appliquée sur sa surface en relief. Dans le processus
de fabrication, les poincons étaient gravés puis
leur forme était frappée sur une matrice dans
laquelle les caractéeres étaient coulés. Ceux-ci sont
dits « mobiles » car chaque lettre faisait I'objet
d'une piéce, associée a d'autres pour composer
des mots. Les grands corps étaient fabriqués en bois.




e Codex: assemblage de feuilles de parchemin
pliées et reliées ensemble, dont l'usage s'est
généralisé au v¢ siecle dans I'Occident latin et

au ve siecle dans I'Empire byzantin. Sa praticité

de consultation et sa facilité de transport lui

ont permis de progressivement supplanter

le volumen et ont contribué au développement
d’une lecture solitaire.

e Contre-forme: espace intérieur de certaines
lettres, occasionnant du blanc a I'impression par
opposition a la forme imprimante, représentée en
noir. Désigne, par extension, le blanc formé entre
deux lettres lorsque celles-ci sont juxtaposées.

Le dessinateur de caractéres prend en compte ces
espaces intérieurs et extérieurs, lors de la conception
des formes. Ainsi, il travaille simultanément

le blanc et le noir de la lettre.

e Nouvelle Typographie: style typographique
développé en Allemagne dans les années 1920,
en réaction au style classique fondé sur la recherche
de la beauté et empreint d’une approche décorative.
Jan Tschichold en expose les préceptes, dans

un ouvrage publié en 1928 (dont la traduction
francaise est parue en 2016 sous le titre La Nouvelle
Typographie. Un manuel pour les créateurs de leur
temps). Les principaux sont la recherche de clarté,
la composition asymétrique et |'usage fonctionnel
de la couleur.

e Pied-de-mouche: symbole typographique
indiquant la fin d'un paragraphe ou un alinéa.
Dans les manuscrits médiévaux, il constituait un
ornement travaillé par les enlumineurs spécialisés,
réalisé avec un style raffiné dans les emplacements
laissés vides par les copistes de facon a embellir

le document.

e Profil colorimétrique: fichier numérique décrivant
la facon dont un périphérique informatique

restitue les couleurs. Créé par I'International Color
Consortium (ICC), il permet la gestion et la mattrise
de la couleur tout au long de la chaine graphique,
depuis I'élaboration jusqu’a la restitution

imprimée et/ou numérique.

® Réglure: ensemble de lignes imprimées sur une
feuille de papier de sorte a constituer un quadrillage
permettant la régularité de I'écriture. Dans

les manuscrits anciens, elle servait a délimiter

les marges pour les emplacements des blocs

de texte ainsi que I'espacement entre les lignes.

* Romain: au sein d'un caractere typographique,
le romain représente un style droit, par opposition
a l'italique, dont les formes sont inclinées.

e Style suisse: également connu sous le nom

de style typographique international, il désigne
un courant du design graphique développé

en Suisse dans les années 1950, sous I'impulsion
d’Armin Hofmann et d’Emil Ruder.

e Volumen: rouleau fabriqué originellement a
partir de bandes de papyrus collées les unes aux
autres, utilisé dans I’Antiquité pour supporter

le texte, avant l'invention du codex. Sa structure
suppose un récit linéaire disposé en colonnes, et
I'usage des deux mains du lecteur pour dérouler
I'objet a I’'horizontale ou a la verticale pour

les rotulus.

Ressources

Ouvrages

e Fernand Baudin, La Typographie au tableau noir,
Paris, Retz, 1991.

e Anne-Marie Christin, Ll/mage écrite ou la déraison
graphique, 17 éd., 1995, Paris, Flammarion, 2009.
e Umberto Eco, Lector in fabula, 1< éd., 1979,
Paris, Grasset, 1985 (trad. fr.), 9¢ éd., 2010.

e Adrian Frutiger, L'Homme et ses signes. Signes /
symboles / signaux, Gap, Atelier Perrousseaux,
2000.

e Damien Gautier, Typographie, guide pratique,
1re éd., 1998, 2¢ éd., revue et corrigée, Paris,
Pyramyd, 2001.

e Jack Goody, La Raison graphique. La domestication
de la pensée sauvage, Paris, Les Editions de Minuit,
1979.

e Jost Hochuli, Le Détail en typographie, 1™ éd.,
1987, Paris, Editions B42, 2015.

® Bruno Munari, Design et communication visuelle,
Paris, Pyramyd, 2014 (trad. fr.).

e Gerrit Noordzij, Le Trait. Une théorie de I'écriture,
Paris, Ypsilon éditeur, 2010 (trad. fr.).

* Emil Ruder, Typographie. Un manuel de création,
1 éd., 1967, 6° éd., Salenstein, Niggli Verlag, 1996.
e Jan Tschichold, Livre et typographie, 17 éd.,
1948, Paris, Editions Allia, 1994 (trad. fr.),

éd. consultée, 2011.

Articles

* Roland Barthes, « Rhétorique de I'image »,
Communications, n° 4, 1964, p. 40-51.

e Emmanuel Souchier, «L'image du texte, pour
une théorie de I'énonciation éditoriale »,

Les Cahiers de médiologie, n° 6, 1998, p. 137-145.

e Paul Valéry, «Les deux vertus d'un livre», Arts et
Meétiers graphiques, n° 1, 1927, p. 3-8.
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DE LA NUANCE DANS LA COULEUR

DE LA NUANCE DANS LA COULEUR
DES COULEURS AU NUANCIER

Identifier grace a la création d’un livre (extension
possible: nuancier, folioscope) les phénoménes
physiques mettant en jeu la couleur.

Cette séquence propose a |'éléve d'organiser

des rapports colorés au sein d'un livre valorisant
les nuances et contrastes qui les régissent.

Le Ludographe offre a I'éléve de jouer avec

les couleurs et les teintes. Leurs rencontres définissent
des ensembles dans un outil relié (classeur, livre,
folioscope). L'ordre visuel établi dans la lecture

et les interactions des pages (avec découpes,
décalages, intercalaires) met en ceuvre ce matériau
graphique essentiel par une mise en page signifiante.

Objectifs

e Comprendre la diversité des nuances colorées
et de leurs relations (les sept contrastes*).

* Produire des couleurs et leur donner un sens
de lecture dans un ouvrage relié.

* Contraste: de couleur en soi / clair-obscur / chaud-froid /
des complémentaires / de qualité / de quantité / simultané.

Temps 0 : En sciences, observation de
phénomeénes produisant des spectres colorés
et des contrastes relatifs.

Temps 1: Reconnaitre et identifier
les couleurs présentes dans le Ludographe

Dispositif: Dans la salle de classe avec

le Ludographe, I'enseignant-e incite les éléves
a repérer et a nommer les couleurs présentes
en révélant les nuances existantes.

Exemples:

e Ces deux teintes sont «du» rouge mais ce ne
sont pas les mémes rouges.

e Comparer les couleurs du Ludographe a celles
de la classe, ce vert... celui-la est un peu plus clair,
foncé, jaune, bleu, etc.

Cette phase engage |'éléve dans une attention
a son environnement coloré.




Temps 2: Créer la couleur

Dispositif: Dans la salle de classe les éleves font
des aplats, d’abord magenta, cyan, jaune,

des primaires « directement sorties du tube »,

ce qui permet de mettre en place la technique.
Puis des mélanges ménent aux complémentaires:
des violets, des verts, des oranges vont étre classés
entre les nuances précédentes.

Cette phase invite I'éleéve a produire la couleur
et a l'identifier dans ses nuances.

Ressources: Couleurs et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d'identification de teinte a leur imaginaire
(froid, chaud, triste).

Temps 3: Relier les nuances entre elles

Dispositif: Dans la salle de classe, les éleves
produisent un ouvrage relié des nuances créées
en fonction du theme choisi (spectre lumineux,
relations contrastées), de I'appréhension visée
(folioscope ou lecture classique de page en page)
et de leur autonomie. L'enseignant-e et/ou

les éleves déterminent un format, un support

et un type de reliure.

Exemples:

e Faire un livre spectral qui permette d’entrevoir
en couverture toutes les pages-nuances présentes.
e Jouer avec une page intercalaire noir et blanc
ou avec une découpe au milieu pour jouer

avec la perception de la couleur.

e Faire un livre avec des découpes mettant en
évidence les contrastes: sept groupes de quatre
éleves cherchent dans un format commun comment
mettre en page la couleur. La mise en page des
créations et la possibilité de confectionner une
reliure ménent a un ouvrage collectif original.

Cette phase engage I'éléve a mettre en relation
les couleurs.

Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence

pourra se moduler en fonction:

e de la relation colorée étudiée: spectrale (livre arc-en-ciel)
ou contrastée (rapport quantitatif et de disposition);

e de la finition recherchée dans la reliure.

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Expérimenter, produire, créer des productions plastiques
de natures diverses.

e S'exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs;
établir une relation avec celle des artistes, s'ouvrir a
I"altérité.

e Découvrir la matérialité et la qualité de la couleur.

DE LA NUANCE DANS LA COULEUR



DES PLIS ET UNE HISTOIRE

DES PLIS ET UNE HISTOIRE
D’UNE TRAME A LA MISE EN PAGE

Communiquer par un dépliant-poster une histoire
écrite par chaque éléve.

Cette séquence propose a |'éléve d'organiser

des rapports textuels en fonction de plis effectués
dans un support papier. Les lignes en résultant
trament les recto et verso de la feuille et structurent
le dépliant en vue d'une bonne lecture. L'éléve
s'adapte spontanément a une grille en réponse
aux plis fixés. L'espace graphique dessiné permet
a I'éleve d'appréhender les notions de limites et
de blancs (marges), de structure de texte (phrase,
ponctuation, paragraphe) et de liens narratifs
(alignements). Toutes sont mises en ceuvre pour
définir le sens de lecture.

Objectifs

* Donner du sens a la mise en page de textes.
» Mettre en forme une grille définie par des plis.

Temps 0: En francais, écriture d'une histoire
par les éleves (de quelques phrases a huit-dix
petits paragraphes).

Temps 1: Schématiser une mise en page

Dispositif: Dans la salle de classe avec

le Ludographe, I'enseignant-e montre des mises
en page simple de textes. Les éléves doivent

en reproduire «l'image » avec les éléments

du Ludographe.

Exemples:

e Qu'est-ce qui peut représenter le gros titre?
Un gros trait.

* Qu’est-ce qui peut représenter le texte?

Un carré, une trame de lignes.

® Entre deux blocs de texte (dense ou espacé),
quelle trame choisir?

e Comment les éléments sont-ils alignés entre
eux, justifiés?

Ce temps initie a la composition visuelle d’'une
mise en page par |I'abstraction.




Temps 2: Plier-déplier des formats en quatre
et mettre en page I'histoire dans les plis

Dispositif: Dans la classe avec des papiers de
formats divers, chaque éleve doit faire quatre
plis successifs, horizontaux, verticaux, diagonaux,
de bord a bord, de bord au milieu, au tiers, au
quart, etc. Toutes les propositions sont affichées
dépliées. Il faut pouvoir les replier sans trop de
difficultés! Chaque éléve insére son histoire entre
les plis sur les surfaces créées et donne a lire son
dépliant aux autres. Les lectures sont comparées.

Exemples:

e Y a-t-il un sens de lecture? L'histoire est-elle
lisible et compréhensible ?

e Le texte est-il a la bonne taille par rapport a
la surface?

® Quels sont les paragraphes ou phrases qui
devraient étre permutés?

Ce temps invite I'éléve a mettre en forme
du texte avec des repéres.

Ressources: Mise en page et sens

Références aux textes et a I'iconographie proposés
dans le livret.

Exercice d’'identification d'une mise en page a

son sujet (journal, livre, mode d’emploi).

Temps 3: (Re)composer son dépliant avec
le dessin d’une grille préalable

Dispositif: Dans la salle de classe, chaque histoire
a été saisie et imprimée et copiée plusieurs fois
avec différents corps et graisses. Les éleves refont
leur pliage et cette fois y tracent des repéres de
marges, une numérotation logique avec la fagon
de déplier et de lire. Puis avec paire de ciseaux et
colle, les éléves insérent les textes aprés avoir défini
le corps et la graisse. L'interlignage est déterminé
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Du cycle 2 au cycle 3, la complexité de la séquence
pourra se moduler ainsi:

e du pliage simple avec titre au recto et histoire au verso
a celui qui implique des allers-retours entre le recto et
le verso;

e de la production « copiée-collée » jusqu’au tutoriel
informatique permettant de produire le bon a tirer.

Connaissances/compétences travaillées
dans les programmes

Espace - Cycle 2
e Comprendre qu'un espace est organisé.

Arts plastiques — Cycles 2 et 3

e Explorer les qualités physiques des matériaux,

des médiums et des supports.

e Expérimenter les effets des couleurs, des matériaux,

des supports... en explorant I'organisation et la compo-
sition plastiques.

Francais — Cycles 2 et 3
e Comprendre un texte littéraire et I'interpréter.
e Produire des écrits variés.




-

-

CONSTRUISEZ VOS PROPRES SEQUENCES... A VOUS DE JOUER'!

PRETEXTE

LE CORPS

L'IDENTITE

LE QUOTIDIEN

LA MORALE

LE VIVRE ENSEMBLE

L'ECOLOGIE

CONTEXTE

COULOIRS

CANTINE

MURS DE L'ECOLE

GYMNASE

OBJECTIFS
MOTEURS

ORIENTER
SE REPERER

DANS L'ESPACE
ET LE TEMPS

ORGANISER
COMMUNIQUER

INFORMER
RACONTER

IDENTIFIER

RECONNAITRE
ET SYMBOLISER

OBIJETS
SUJETS

SIGNALETIQUE
CARTOGRAPHIE

CHRONOLOGIE-
CALENDRIER

JOURNAL
AFFICHE
SITE INTERNET

LIVRE

SIGNATURE

MONOGRAMME-
BLASON

LOGOTYPE

MARQUE

PRINCIPES
DE DESIGN

STRUCTURATION

SIMPLIFICATION
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CODES ET LEGENDES
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COMPOSITION

TYPOGRAPHIE

SIGNES
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TYPOGRAPHIE

CHARTE GRAPHIQUE

COULEUR
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PEINTURE

DECOUPAGE

COLLAGE

PHOTOGRAPHIE
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