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Les grands graphistes sont ceux qui maîtrisent les 
fondamentaux visuels qui sous-tendent tous les 
aspects de la composition. La façon dont vous pré-
sentez les éléments sur la page doit prendre en 
compte les blancs, l’aspect visuel, le style ainsi que la 
taille et le format de la composition finale.

Un projet doit être composé de façon à retenir l’at-
tention tout en présentant un ensemble cohérent de 
textes et d’images variés.

	LES BASES  
DE LA COMPOSITION2

La composition, c’est la structure et l’organisation visuelle des élé-
ments, c’est le processus qui permet de combiner les différentes par-
ties en un tout. La composition part du principe que le tout l’emporte 
sur la somme des parties et que son rôle est tout aussi important que 
les éléments pris individuellement (textes, images, etc.).

Les graphistes organisent essentiellement les images 
et les textes – faits de formes, de tailles, de couleurs et 
de textures – produits à l’aide d’un grand nombre de 
techniques différentes, depuis les dessins 2D et 3D en 
noir et blanc jusqu’à l’imagerie web 3D animée, en 
passant par les impressions couleur.
Une communication visuelle efficace exige une com-
préhension pratique et analytique de la composition. 
Grâce à cette connaissance, vous aurez suffisamment 
de maîtrise pour obtenir l’effet recherché et communi-
quer le message voulu. Il est donc très important d’ac-
quérir de solides compétences en composition, quelle 
que soit la technique employée. Cela demande du 
temps, de la patience et de la pratique, mais la 
confiance que l’on acquière et les satisfactions que l’on 
en tire sont immenses.
Tout au long de l’histoire, différentes théories de la 
composition ont été avancées. Vitruve, architecte et 
ingénieur romain, mit au point une formule mathémati-
que permettant de diviser l’espace au sein d’un tableau. 
Sa solution, appelée Nombre d’or ou Section d’or, 
repose sur un rapport fixe entre le plus long et le plus 
petit côté d’un rectangle. Le peintre français Henri 
Matisse (1869–1954) insistait davantage sur l’inspira-
tion, affirmant que la composition est l’art de disposer 
les éléments de manière à exprimer des sentiments.

Espace positif, espace négatif

L’espace positif, c’est une forme ou un objet qui, pour 
l’œil, paraît exister. Il peut s’agir d’une forme solide 
(grande ou petite), d’un trait ou d’une texture. L’espace 

 “ La maîtrise visuelle est également la capacité de 
voir n’importe quelle image comme une abstraction, de 
comprendre ce qui se passe en termes purement 
graphiques, mais aussi de connaître et de comprendre 
le langage visuel. Cela suppose d’entraîner son œil à 
distinguer les plus infimes détails et à devenir sensible 
à la couleur, à la forme et à la ligne. Cela n’a rien à voir 
ou presque avec le contenu. ”Rob Roy Kelly

	 PARTIE1	 PRINCIPES

	 SECTION 2	 Les bases de la composition	

	 ATELIER 1	 Notions de base sur la composition

j Couleurs contrastantes 
L’espace est activé de diffé-
rentes façons selon l’emplace-
ment et la taille de ces cer-
cles, ce qui les fait reculer ou 
avancer.
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f Forme et espace Il faut se 
familiariser avec les différents 
effets visuels créés par les rap-
ports entre premier plan et 
arrière-plan, entre symétrie et 
asymétrie et par les relations de 
composition. La meilleure façon 
d’y parvenir est de faire des 
essais avec des formes simples 
dans un espace donné (ici, un 
carré), ce qui permet de constater 
les effets de décisions même très 
minimes sur une composition. La 
relation entre formes positives et 
négatives, la prédominance des 
formes verticales ou horizonta-
les, ou de formes qui attirent 
l’attention du spectateur vers un 
endroit particulier de la composi-
tion, constituent des éléments 
essentiels du vocabulaire visuel 
d’un graphiste. Pratiquez, encore 
et encore – de préférence avant 
de passer à l’ordinateur.

f Typographie Dans les 
exemples ci-contre, les composi-
tions font appel à des éléments 
typographiques qui peuvent être 
associés à des images et/ou des 
filets. Ne perdez pas de vue que 
les problèmes de composition 
illustrés dans les deux rangées 
du haut s’appliquent aussi à la 
typographie. La composition doit 
également respecter le texte, 
c’est-à-dire le sens des mots et 
la relation hiérarchique entre les 
titres et le corps du texte.

La répétition de traits 
irrégulièrement espacés crée 
mouvement et rythme.  
Les éléments placés en bord  
de page suggèrent que le motif 
continue au-delà.

Comme dans l’image ci-dessus,  
les traits suggèrent le mouvement  
et la continuation au-delà  
des bords de la page. Mais ici  
le mouvement est oblique  
et les intervalles entre les traits 
réguliers.

Voici une présentation classique 
des titres de livres : des lignes  
de texte centrées. L’espace est 
symétrique, stable et reposant  
pour l’œil.

Un cercle décentré dans un carré 
suggère un mouvement  
vers la droite. Les graphistes 
utilisent ce procédé pour déplacer 
le centre d’intérêt visuel.

Des traits verticaux irrégulièrement 
espacés créent une tension  
entre le bord gauche et le bord 
droit du carré, divisant l’espace  
de façon rythmique. Les lignes 
verticales suggèrent la puissance, 
la force et la stabilité.

Le bandeau et le petit bloc de texte 
placé perpendiculairement sont 
connectés, bien que contrastant 
visuellement.

L’illusion du dégradé est donnée  
par une intervention sur l’espace, 
avec des traits qui s’amincissent 
progressivement. Le bord droit  
du carré se dissout, le bord gauche 
est renforcé.

Le centre du carré est renforcé  
par quatre triangles pointant  
dans sa direction. L’œil hésite  
à distinguer entre premier plan  
et arrière-plan.

La relation entre les blocs de texte  
et le trait plus épais suggère  
des éléments distincts  
mais en harmonie.

Des formes dynamiques et le jeu 
entre espace positif et négatif 
créent l’illusion de flèches 
directionnelles. L’œil complète  
les lignes.

Bien que le petit carré soit dominé 
par le plus grand, l’œil est attiré  
vers lui car il constitue le premier 
plan, renforcé par l’espace 
environnant.

La relation entre le titre et le texte 
s’établit à l’aide de la largeur  
de la barre, identique  
à celle des colonnes.
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	 PARTIE 2	 PRATIQUES

	 SECTION 7 	 Notions de base sur la conception web

	 ATELIER 4 	 L’interface utilisateur graphique

La conception web est différente de la création graphique imprimée. 
Les pages web doivent non seulement être belles, mais aussi être 
compatibles avec toutes sortes de matériel et de navigateurs. Elles 
doivent également être simples à utiliser et intuitives, c’est-à-dire que 
l’utilisateur doit savoir où cliquer et où regarder sans explication. La 
qualité de l’interface est cruciale et c’est là que vous, concepteur 
web, pouvez faire la différence.

La plupart des sites comportent un menu, habituelle-
ment présenté sous forme de barre horizontale en haut 
de la page (www.apple.fr) ou de colonne latérale (www.
wikipedia.org). Quel que soit votre choix, le menu doit 
être très visible. Il doit aider l’utilisateur à naviguer de 
façon cohérente au sein du site. Les menus de naviga-
tion doivent toujours se trouver au même endroit et 
suivre le même format : autrement dit, ne changez pas 
le volant de place chaque fois que le conducteur prend 
un virage. L’important, c’est de créer un site dont les 
rouages sont invisibles, mais dont les fonctions les plus 
importantes sont placées en évidence, tandis que les 
contenus moins critiques invitent à l’exploration. Les 
sites d’information, les blogs et les sites de divertisse-
ment bénéficient d’un trafic récurrent grâce à la mise à 
jour de leurs contenus et à leur simplicité d’utilisation.

Informez-vous sur les conventions en vigueur concer-
nant, par exemple, la disposition des colonnes et le 
style des encadrés. Non seulement cela permet d’avoir 
un site à jour et d’offrir un maximum de fonctionnalités, 
mais cela évite aussi d’interférer avec des conventions 
existantes. Ainsi, la convention voulant que les textes 
soulignés soient des liens, il n’est pas recommandé 
d’utiliser le style souligné pour d’autres raisons que 
pour signaler un lien.
Avec un support relativement récent comme l’internet, 
mieux vaut s’en tenir à des choses simples, du point 
de vue esthétique aussi bien que pratique. Inutile de 
perdre un client parce que vos menus à plusieurs 
niveaux, animés à grand renfort de JavaScript, auront 
mis son navigateur en difficulté.

Plans de sites

La conception web obéit aux mêmes règles que toute 
conception graphique : l’organisation est le maître mot. 
Pour gagner du temps, rien ne vaut une bonne planifi-
cation, aussi votre premier travail va-t-il consister à 
élaborer le plan du site. L’objectif est de planifier soi-
gneusement l’architecture du site afin d’en discuter 
avec le client. Il est indispensable de comprendre com-
ment l’utilisateur va naviguer à l’intérieur du site pour 
prévoir et influencer sa façon d’en parcourir le contenu. 
La simplicité de la navigation est indispensable au 
succès d’un site.

n Menu horizontal Sur le site 
web d’Apple (www.apple.fr), les 
menus sont présentés dans une 
barre horizontale en haut de la 
page.

n Menu vertical Sur 
le site Wikipedia (www.
wikipedia.org), le menu 
est disposé verticalement 
le long du bord gauche de 
la page.

j Plan de site web Ce plan montre 
des sections de sites web, les principa-
les sous-sections et les routes entres 
les pages. Vous constatez qu’il est 
possible de passer de la sous-section 
1.1 à la section 2, mais pas de la sec-
tion 2 à la sous-section 1.1.

PAGE 
D’ACCUEIL

SECTION 2SECTION 1 SECTION 3

SOUS-SECTION 

1.1

SOUS-SECTION 

2.1

SOUS-SECTION 

2.2

SOUS-SECTION 

3.1

LIEN  

VERS SITE 

EXTERNE

SOUS-SECTION 

3.2
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Si vous respectez les étapes ci-
dessous, vous serez sûr que le site 
répondra aux besoins du client et de 
l’utilisateur.

1 Testez le nombre de clics nécessai-
res pour parvenir à une fonction ou la 
facilité avec laquelle l’utilisateur atteint 
la page recherchée. Demandez à des 
amis d’essayer le site.
2 Réfléchissez dès le départ à vos 
objectifs.
Par exemple :

•	Pourquoi l’utilisateur est-il là ?
•	Où souhaitez-vous le conduire ?
•	Que voulez-vous l’inciter à faire  : 
souscrire à un bulletin d’information 
ou acheter un produit ?

3 Assurez-vous que les objectifs sont 
clairs. Après le lancement du site, 
surveillez-en l’utilisation grâce à des 
outils d’analyse comme Google 
Analytics, Mint ou StatCounter, qui 
vous aideront à l’adapter au public et 
à optimiser le retour sur investisse-
ment côté client.

j Formulaires La collecte 
d’informations est simplifiée 
par l’utilisation de formulaires.

n Onglets Les onglets sont 
des outils de navigation univer-
sels.

nf Bannières publici­
taires Le marketing représente 
un nouveau champ d’action pour 
les concepteurs web  : avec des 
images statiques, des GIF animés 
et des animations Flash, ils peu-
vent créer des campagnes très 
efficaces.

 EXERCICE
SCÉNARIO D’UTILISATION

“ Pour réussir un site web, 
il faut bien connaître le public visé  
et le contenu autour duquel le site 
s’articule. Trop souvent, les sites web 
ne servent qu’à montrer le savoir-faire 
et les splendides images de leur 
concepteur, sans le moindre souci  
des utilisateurs et de la manière  
dont le message va être communiqué. 
C’est très bien de repousser  
les limites, à condition de ne pas 
perdre de vue l’utilisateur final : créez 
pour le public, créez pour le contenu, 
ne créez pas seulement  
pour vous-même. ” Chris Jones 

Veuillez saisir vos nom et adresse :

Prénom : *

Nom : *

Adresse e-mail : *

Je voudrais prendre rendez-vous pour une consultation gratuite.

Domicile :

Travail :

Horaires d’appel souhaités :

Comment avez-vous découvert notre cabinet ?

Questions et commentaires :

Votre message :

Tendances et standards

La technologie évolue à un rythme effréné. 
Qu’il s’agisse de forme ou de fonctionnali-
tés, l’internet est un espace technologique 
au sein duquel toutes les idées et concepts 
d’avant-garde trouvent leur expression. Mais 
comme avec toutes les modes, ce qui est 
hyper branché un jour devient banal le len-
demain, laissant place à de nouveaux stan-
dards plus innovants. Pour ne pas vous faire 
dépasser, voici une liste de standards d’in-
terface utilisateur qui ont fait leurs preuves.

• formulaires de demande d’informations ; 
• fenêtres contextuelles ; 
• galeries photos ; 
• menus déroulants ; 
• coins arrondis ; 
• ombres portées ; 
• enquêtes d’opinion ; 
• blogs ; 
• bannières publicitaires ; 
• onglets ; 
• catégories ; 
• plans de site ; 
• animations Flash ; 
• liens ; 
• panneaux d’affichage.

les sites les œuvres le blog

BEAUX- 
ARTS 

MUSIQUE




