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Co-fondateur et directeur artistique d’Incandescence, studio de création (1999).

Co-fondateur des éditions Volumiques.

Directeur de recherche à l’École Nationale Supérieure des Arts Décoratifs de 
Paris (ENSAD), mobilité et identité numérique.

Professeur invité à la haute école d’art et de design de Genève (Head).

Membre de  l’AGI depuis 2000 (alliance graphique internationale)

Collabore régulièrement aux revues Étapes, Magazine, Amusement, Typ, 
Fluctuat...

YSL, Issey Miyake, Céline, Stella Cadente, Chanel, Nokia, Orange...



le Desktop  / 
Office Schematic
Larry Tesler 
et Tim Mott  



1946 / ENIAC, 
17 468 tubes à vide, 7 200 diodes à cristal, 1 500 relais, 70 000 résistances, 10 000 condensateurs et environ 5 millions de joints soudés à la 
main[1]. Son poids est de 30 tonnes

http://fr.wikipedia.org/wiki/Tube_%C3%A9lectronique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Tube_%C3%A9lectronique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Diode
http://fr.wikipedia.org/wiki/Diode
http://fr.wikipedia.org/wiki/Relais_%C3%A9lectrom%C3%A9canique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Relais_%C3%A9lectrom%C3%A9canique
http://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9sistance_%C3%A9lectrique
http://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9sistance_%C3%A9lectrique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Condensateur_%28%C3%A9lectricit%C3%A9%29
http://fr.wikipedia.org/wiki/Condensateur_%28%C3%A9lectricit%C3%A9%29
http://fr.wikipedia.org/wiki/ENIAC#cite_note-0
http://fr.wikipedia.org/wiki/ENIAC#cite_note-0












1980



1981



1982



1963 
« Augment » système hypertexte + souris de Douglas Engelbart



1983 1990

1996 2006



The Star desktop, 1981





1973

Toujours la même logique et 
même paradigme d’interface 
depuis plus de trente ans.

--> la même métaphore, un 
Desktop, des pictos, des 
menus, des sous-menus...



The Star desktop, 1981



Apple Lisa, 1983



Apple Macintosh, 1984









1990 World Wide Web ou WWW, Tim 
Barners-Lee met en place les bases du web 
(le protocole http, le langage Html...).



alors que lʼon peut trouver  
différents espaces que l 
on peut trouver sur 
papier, mais aussi dans le 
cinéma, la bd, la 
peinture...







2007
iPhone d’Apple



(une) histoire du design interactif

2009
Android, système d'exploitation Open Source 
pour smartphones



Sony Reader EBook



(une) histoire du design interactif



(une) histoire du design interactif

1991
informatique ubiquitaire 
et technologie calme

Texte historique de Mark Weiser 
(1952-1999) « The Computer for the 
21st Century » en 1991 :http://
www.ubiq.com/hypertext/weiser/
SciAmDraft3.html

Xerox Palo Alto (PARC)

http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html


(une) histoire du design interactif



DAL ,en 2004 de Violet



nabaztag



nabaztag mirror



puce RFID



Arduino, Lilypad...



évolutions des interfaces
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gérer les flux d’informations
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les interfaces vidéos
Mise en scène de l’information



Mise en scène de l’information







Onlive Game On Demand / démonstration



Exemple d’agrégateur de flux RSS | http://rssvoyage.com/





le retour des interfaces textuelles
Utilitaire et fonctionnel

cd \ 





iTunes



QuickSilver



Google Search





Ubiquity



• hyperlien en bleu ou souligné

• les zones cliquables / Roll Over

• double clic / simple clic (sur le web)

• le logo en haut à gauche = retour vers la page principale

• les smiley     ;-)  :)   :(   :|   :D   :p 

• les ombres --> pour pallier le manque de volume sur l’écran

• les fenêtres --> espaces multiples 

• dossier/ sous dossier / fichier --> structuration d’un mode de pensée

Mise en place d’un vocabulaire et d’une signalétique interactive









la grille



XXII siècle



XIII siècle



XV siècle, Renaissance



1456, la Bible de Gutenberg, deux colonnes de 42 lignes chacune.



XX siècle





Aldus Page Maker
1985



•la finesse typographique 

•le multicolonnages

•les césures

•le choix de la police de caractères

•les capitales accentuées, les Œ, 
les ç, ligatures...

séparation de 
la forme et du 
fond



Microsoft en 2002

•Arial

•Courier 

•Times New Roman    

•Georgia     

•Verdana 

•Comic sans



la typographie sur écran(s)



Au IIe siècle avant J.-C. exemple de la colonne Trajane







Pixel font





























Le Corbel



Le Droid



Le Figaro
en 1893





l’édition en ligne



si on 
laisse 
faire ?

























Juste 30% de la surface utile (sur un écran 1440/900) est utilisée pour 
l’information pertinente pour le lecteur.



1440/900 pixels 320/480 pixels





Juste 50% de la surface utile (sur un écran 1440/900) est 
utilisée pour l’information pertinente.



FireFox sous Mac Indesign



écran 1440/900

écran 1024/768





5000 pixels de haut





sur le Web on trouve ce que l’on 
cherche

sur papier on trouve ce que l’on 
ne cherche pas, nous avons une 
vision plus globale







•exemple du site WAD



CMS : Content Management Systems  

tout les sites se ressemblent, nivellement vers le bas?

les sites sont structurés pour les robots de Google et non pas pour 
leurs lecteurs humains

l’époque du mash Up, copier coller généralisé



•exemple du menu démarrer de Windows

•logique utilisateur / logique informatique



Logique
liée à la publicité

Logique et plaisir de 
l’internaute

Logique
Technique

Logique de « ranking »
de Google

?

Logique
de vente
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graphisme

• Helvetica Forever: Story of a Typeface 
• Josef Muller-Brockmann: Pioneer of Swiss Graphic Design 
• Grid Systems in Graphic Design/Raster System de Josef Muller-Brockmann 
• A History of Visual Communications de Joseph Muller-Brockmann 
• Typographie: A Manual of Design de Emil Ruder
• histoire du graphisme en France de Michel Wlassikoff
• Emigre The End.

http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3037781211
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3037781211
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3906700895
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3906700895
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721201450
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721201450
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721201884
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721201884
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721200438
http://astore.amazon.fr/etieminearch-21/detail/3721200438
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design d’interactivité

• the design of everyday things de Donald Norman 
• the invisible computer de Donald Norman 
• the human interface de Raskin
• everyware,the dawn age of ubiquitous computing d’Adam greenfield 
  (creative director, nokia design, services & ui design)
• the new everyday, views on ambient inteligence (un des ouvrages les plus 
  complets sur la question)
• designing interactions de Bill moggridge 
  (histoire de la naissance d'une discipline par le fondateur de ideo)
• Penser le Web Design de Nicole Pignier et Benoît Drouillat
• The art of interactive design de Chris Crawford
• InsideOut, Microsoft (une histoire des innovations de MicroSoft)
• Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists
  de Casey Reas and Ben Fry
• Conception de site Web, l’art de la simplicité de Jakob Nielsen
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Jeux vidéos

• Trigger Happy de Steven Pool
• Conception et architecture des jeux vidéo d’Andrew Rollings, Dave Morris
• l'univer des jeux vidéo de Alain et Frédéric Lediberder
• Jeux vidéo et médias du XXI siécle de Stéphane Natkin
• The video game theory reader de Wolf and Perron
• culture d'Univers : Jeux en réseau, mondes virtuels, le nouvel âge de la   
  société numérique de Frank Beau
• Rules of Play, games design fundamentals de Katie Salen Eric Zimerman
• the Game design Reader de Katie Salen Eric Zimerman
• The Medium of the video games de Wolf
• la saga des jeux vidéo de Daniel Ichbiah
• le game design de jeux vidéo de sébastien Genvo
• Introduction aux enjeux artistiques et culturels des jeux vidéos, de 
  Sébastien Genvo
• les jeux vidéo, politique, contenus et enjeux sociaux de Tony Fortin
• jeux vidéo, l’art du XXI siècle de Nic Kelman
• L’histoire de Nintendo aux éditions Pix N love
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divers

• Histoire des médias, de Diderot à Internet, de Frédéric barbier et  
  Catherine Bertho Lavenir
• Un manifeste Hacker de Mc Kenzie Wark
• Humanité 2.0 : la bible du changement de Ray Kurzweil
• le sens du mouvement, Alain Berthoz
• La révolution Google, John Battelle
• Art réseaux média, Annick Bureau et Nathalie Magnan
• Gödel Escher Bach, les brins d'une guirlande éternelle, D. Hofstadter
• l’Homme numérique, Nicolas Negroponte
• l’âge de Peer, Martin
• L'enfer de l'information ordinaire de Christian Morel 
• Objets bavards de Bruce Sterling
• les médias géolocalisés par Nicolas Nova
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John Maeda

• maeda@media, Thames and Hudson (essentiel)
• De la simplicité
• Creative Code, Thames and Hudson
• Design By Numbers, MIT Press
• Tap, Type, Write, Digitalogue Co.
• 12 o’clocks, Digitalogue Co.
• Flying Letters, Digitalogue Co.
• Reactive Square, Digitalogue Co.
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Blogs

www.ecrans.fr
http://www.orange-innovation.tv/dreamorange/
http://www.internetactu.net/
http://www.typographe.com/
http://graphism.fr/
http://www.drouillat.com/
http://www.fing.org/

http://www.ted.com/
http://www.liftconference.com/

http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
http://www.ecrans.fr
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• La navigation et l’interactivité doit faire partie de l’identité de la marque.

• Trouver une manière de naviguer signifiante 
  (exemple de Sony ou Apple)

• Pourquoi toujours cliquer? On peut très bien naviguer uniquement par  
  les mouvements de la souris, par les touches du claviers, la webcam 
  (détection de mouvement, sans faire gadget)...

• utiliser les avantages de l’interactivité, du collaboratifs... 
  Sortir absolument de la copie de la version papier ou vidéo.


