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L'intervention de l’appropriation dans le champ du 
design graphique est un questionnement en constante 

évolution. Les principes qui régissent cet accaparement 
commencent à devenir progressivement flous à 

mesure que de nouveaux moyens de production sont 
mis en place, l'évolution de nos technologies ouvre les 

possibilités de créations et remet en question la 
notion de propriété, de parenté dans le système de 

création. Nous définissons l’appropriation par l’action 
de s’approprier une chose, d’en faire sa propriété1. 
Cette notion de l’existant est essentielle pour que 

l’appropriation puisse intervenir, mais pose la 
question de la propriété, est elle relative à l’attachement 

que nous éprouvons à l'égard de nos productions  ? 

Au sein de ce mémoire, la notion de 
créativité et de création pure va intervenir 

plusieurs fois. Nous entendons par ce terme une 
création ayant aucune forme d'inspiration de la 

part d’autrui. La question de l’appropriation ayant des 
ramifications diverses, nous n’aborderons pas ici la 
notion d’appropriation culturelle, c’est une notion 
vaste, complexe, chaque individu possédant un avis 

divergent sur ce sujet et le flou concernant les notions 
d'appréciation et d'appropriation culturelle pourrait 

concerner un tout autre travail. Nous allons montrer 
comment l’appropriation du matériel graphique 

existant par le graphiste pose différentes questions au 
sein de la pratique du design graphique et les limites 

de celle-ci. 

Pour poser les bases nous allons dans un premier 
temps faire la distinction entre les termes de copie 

et de plagiat, la différenciation de ceux-ci semblant 
ambigu. Dans quel cas utilise-t-on un terme ou l’autre  ? 

Copie, provient du latin copiare qui désigne le fait de 
retranscrire. On pourrait le percevoir a la manière d’une 

reproduction écrite, donc on peut supposer que ce 
terme a d’abord été réservé au domaine de l’écrit dans 

le but de partager un savoir. Le partage d’un savoir écrit 
ayant par la suite, été généralisé a toutes autre forme 

reproduite. Le mot plagiat viendrait quant à lui du terme 
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plagiaire venant lui même du latin plagiarus ou plagiator 
désignant un « voleur d’homme ». On peut supposer 
que cela désigne le vol de quelque chose appartenant 
à quelqu’un tout en attribuant la paternité de l’objet 
volé. Dans un premier temps réservée à un usage précis, 
l’évolution de notre langage renvoie ces termes en tant 
que synonyme l’un de l’autre, tout en potentiellement 
faire la distinction entre la recherche de profit 
et le partage de connaissance. 

Dans une première partie, nous aborderons la différence 
entre l’appropriation du travail d’autres personnes 
par le designer graphique et ce qu'il se produit quand 
celui-ci s'approprie son propre travail. Dans une seconde 
partie, nous verrons comment les nouvelles technologies 
ont permis un renouvellement de l’acte appropriatif, 
dans une troisième partie, son intervention 
dans le système de création et enfin la perception 
que nous pouvons avoir en tant qu’acteur et spectateur 
de cet acte  ? 

1 définition du CNRTL
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Appropriation, copie, plagiat, vol… Tous ces mots à 
connotations négatives visent à dévaloriser la 

production et celui qui se permet d’emprunter des 
éléments ne lui appartenant pas.   

En France, les œuvres de l’esprit1 et son auteur sont 
protégés par le droit d’auteur au sein du code de la 

propriété intellectuelle2. Il protège son auteur en 
plusieurs points tels que le droit moral et le droit 

patrimonial. Ces deux termes renferment eux 
aussi plusieurs notions qui se complètent. Le droit 

moral est caractérisé par trois aspects, il est inaliénable, 
imprescriptible et perpétuel3. Il possède également 

quatre attributs qui sont la parenté, l'intégrité, la 
divulgation et le repentir⁴. Ces éléments le distinguent 

du droit patrimonial qui lui s’inscrit dans un laps de 
temps défini de 70 ans après la mort de son auteur, ce 
droit régit la reproduction, la présentation et de suite.  

Nous nous intéressons ici à un des attributs les plus 
importants lorsque nous parlons du droit d’auteur, la 
parenté de l’objet créé. Celui-ci doit fournir plusieurs 

preuves pour être protégé par ce droit, il doit jouir d’une 
réflexion de la part de son créateur que ce soit par son 

intellect ou par sa créativité, sans lesquels le créateur ne 
peut contrôler l’exploitation de ses créations par la 
cession des droits d’auteur. Le droit d’auteur doit 
également prouver son caractère original par son 

antériorité, c’est-à-dire qu’il n’existe pas de création 
identique qui soit déposée. La date du dépôt de la 

création et de ses éléments va alors prouver que 
ceux-ci utilisent des ressources dans un temps et une 

situation donnée pour la réalisation. La date de 
dépôt pose également la question du travail de la 

citation et de l’hommage et leurs interventions dans le 
travail du créateur. 

 Juridiquement, la question de la créativité dans un 
travail artistique semble claire. Dans notre discipline, 

I - I: Cadre juridique.
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l’inspiration est omniprésente et que cette notion soit 
ténue compte tenu des ressources à notre disposition.  
On peut se demander comment distinguer ce qui relève 
d’un acte de créativité pure et ce qui relève de la copie, 
qui le décide  ?  On peut considérer que la réponse a cette 
question divergera selon l’utilisation de son créateur 
et donc relever de l’un ou l’autre, “créativité pure”, copie 
ou ce qui semble acceptable entre ces termes. 

Dans le cadre du travail de designer graphique, 
il en est de sa responsabilité de céder les droits 
d’utilisation de son travail contre sa rémunération, 
à la fois pour que le client puisse utiliser la production, 
mais également pour pouvoir se défendre en cas 
d’utilisation abusive ou non-définitive.  Cette cession 
des droits d’utilisation est inscrite explicitement 
au sein du devis envoyé au client par le designer 
graphique dans le cas où celui‑ci serait indépendant. 
Cependant, lorsque le designer est salarié au sein 
d’une entreprise, il peut être stipulé dans son contrat 
que ce qu’il crée appartient à son employeur. Dans ce cas 
on peut peu être considérer que le designer 
graphique peut utiliser le matériel graphique crée 
au sein de l’entreprise dans un but personnel, 
non commercial, ce qui peut relever de l’amélioration 
de la pratique personnelle. 

Le droit d’auteur est régi différemment selon 
la localisation du créateur. Dans les pays anglo-saxons, 
c’est le copyright qui y est appliqué. Celui-ci protège 
la création, son intérêt purement économique, 
revient au commanditaire ou à l’employeur et non 
pas à la personne qui produit. On peut se questionner 
sur la mise en place d’un quota, comme on retrouve 
dans le domaine cinématographique ou musical 
où une certaine quantité de la production peut être 
utilisée librement. On peut voir que selon la loi, 
les limites de l’utilisation de matériel graphique 
existant semblent claires. Cependant sont‑elles encore 
considéré comme d’actualité avec les nouveaux moyens 
de production mis en œuvre dans la création graphique.  

2 d’après l’article L.112 - 2 du code de la propriété intellectuelle: 
« Sont considérés notamment comme oeuvres de l’esprit au sens du 

présent code : (. . . )

8° Les oeuvres graphiques et typographiques ; 9° Les oeuvres 
photographiques et celles réalisées à l’aide de techniques analogues 

à la photographie ; 10° Les oeuvres des arts appliqués ; 11° Les 
illustrations, les cartes géographiques ;  (. . . )»

3 Article L.112 - 1 du code de la propriété intellectuelle : 
« les dispositions du présent code protègent les droits des auteurs 

sur toutes les œuvres de l'esprit, quels qu'en soient le genre, la forme 
d'expression, le mérite ou la destination. »

4 D'après l’article L.  121 - 2 du code de la propriété intellectuelle : 
« l'auteur a seul le droit de divulguer son œuvre. Sous réserve 

des dispositions de l'article L.  132 - 24, il détermine le procédé de 
divulgation et fixe les conditions de celle-ci. »

5 D'après l’article L. 121 - 4 du code de la propriété intellectuelle: 
«l'auteur, même postérieurement à la publication de son œuvre, jouit 
d'un droit de repentir ou de retrait vis-à-vis du cessionnaire. Il ne peut 

toutefois exercer ce droit qu'à charge d'indemniser préalablement 
le cessionnaire du préjudice que ce repentir ou ce retrait peut lui 

causer.  Lorsque, postérieurement à l'exercice de son droit de repentir 
ou de retrait, l'auteur décide de faire publier son œuvre, il est tenu 

d'offrir par priorité ses droits d'exploitation au cessionnaire qu'il avait 
originairement choisi et aux conditions originairement déterminées. ”
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Le geste reproductible ne semble pas perçu par la 
population de la même manière selon le contexte 

d’utilisation de celui-ci. Un créateur confirmé, qui 
possède déjà l’expérience, la pratique du graphisme, mais 

qui emploie des productions déjà existantes dans son 
travail est dévalorisé.  

Cependant, il nous est tous arrivé de copier quelqu’un, 
durant notre apprentissage, on nous enseigne 

beaucoup de règles de création, ce que l’on peut 
faire et ne doit pas faire en tant que bon designer 

graphique. En prenant connaissance de ces règles, en les 
intégrant à notre savoir au même titre que notre 

culture, nous prenons conscience de celles-ci, de leurs 
fondements. En les connaissant, nous pouvons donc 

choisir de les enfreindre au sein de notre travail de 
designer graphique si nous considérons cela comme utile, 

pertinent dans la réalisation. 

Nous apprenons, par le biais de nos professeurs, de nos 
pairs, mais aussi d’inconnus qui vont nous 

apprendre techniques et outils de travail, que 
ceux‑ci soit disponibles sur nos logiciels ou même 

grâce au développement des tutoriels en ligne 
(YouTube, etc.). Nous reproduisons sans cesse ces mêmes 
gestes jusqu'à la maîtrise de ces outils, que nous puissions 

nous détacher de l’utilisation première, celle qui nous à 
poussé à l’apprendre et que cette technique soit 

sous notre contrôle. 

Ce savoir est alors partagé sans complexe entre les 
utilisateurs grâce au fait que celui-ci ne résulte pas de la 

créativité pure, de l’originalité propre au designer, 
mais à ce que celui-ci va en faire. En effet, une très 

grande majorité de créateurs partagent les mêmes outils, 
travaillent sur les mêmes logiciels de création donc la 

différence se fait sur la créativité, l’originalité propre aux 
métiers artistiques. 

I - II: Intervention 
dans l’acte de création.



16 17

Une fois que le designer graphie maîtrise ses outils, 
qu'il est considérés comme un égal par ses pairs, celui-ci 
ne doit plus avoir ne serait ce que l’idée de reproduire 
le travail de quelqu'un, cela remettrait en cause ce système 
dans lequel c’est la création pure, dénuée de toute 
inspiration et de tout regard sur le travail d’autrui 
qui est mise en avant comme la bonne façon de faire 
du graphisme comparé a l’honnêteté des sources 
et inspirations utilisés dans la réalisation des éléments 
graphiques.  Cela peut pousser à considérer le graphisme 
comme un domaine élitiste et réservé à une minorité 
de créateurs. Quelle est la limite entre inspiration 
et appropriation dans la création  ?  
On considère qu’à partir du moment où un élément 
au sein d’une création graphique est reconnaissable, 
car déjà existant que cette limite est franchie.  

“Les nains sur des épaules de géants” 

Cette citation métaphorique attribuée 
à Bernard de Chartres dans laquelle les nains 
représentent les jeunes créateurs s'appuyant sur les géants, 
les grands noms dans la création qui ont marqué leurs 
disciplines. Cette citation démontre l'importance 
de s’appuyer sur les travaux déjà effectués par ses pairs 
pour les surpasser. Cette citation retrouve évidemment 
sa place dans le domaine du graphisme, au cours de notre 
apprentissage et durant notre travail, nous nous inspirons 
les uns des autres, totalement ou partiellement.  

L’inspiration devenant un moyen de création propre, 
on s’ouvre à la possibilité que d’autres graphistes 
produisent des éléments graphiques qui sont proches 
de ce que nous créons, s’inscrivant au fur et à mesure 
du temps dans des tendances. On pourrait se questionner 
sur l'existence de ces coïncidences graphiques et quelles 
sont leurs différences avec une inscription au sein 
d’une tendance. On parle de tendance, de mouvement 
lorsque différentes personnes et productions 

évoluent au sein d’une même esthétique. Quelle est 
la différence entre le terme de tendance et le terme de 

mouvement ? La tendance s’apparente à quelque chose 
d'éphémère dans le temps, changeant au cours des 

années.  Contrairement au mouvement qui peut être 
défini par une ligne de conduite, pouvant être officielle 

ou non, suivie par un groupe d’individus, il s'inscrit 
également dans un temps donné, mais est défini par ceux 

qui s'inscrivent dans celui-ci, des règles sont édictées, 
un nom est donné à ces pratiques, à ces personnes 

appartenant à ce mouvement. 

Les courants artistiques ont étendu leurs influences à la 
pratique du design graphique. Les notions évoquées plus 

tôt s’y retrouvent de manière différente, les tendances 
sont changeantes, dictées par certaines d’entre elles 
donnant une ligne de conduite sur les productions 

futures. Comment ces tendances se décident-elles ? 
Où est la part de créativité si nous nous inscrivons dans 

ces tendances ?

  

"Nous voulons être unique, mais pour bénéficier d’une 
reconnaissance, nous devons également être dans le ton.  

Ou nous situons-nous si nous ne pouvons pas nous 
comparer à nos congénères ? ” 

Cette citation de Chris Meplon⁵ montre le 
contre‑balancement entre la création et le 

besoin de reconnaissance de la part de celui qui a 
créé. Cette notion de reconnaissance indique un besoin 

de retrouver des éléments connus, déjà utilisés pour 
justement avoir des points de comparaison sur lesquels se 

baser pour inscrire une production au sein d’une 
tendance ou dans la continuité graphique de son auteur.  

La notion de comparaison entre pairs sert à constater 
deux notions qui semblent contradictoires dans notre 

étude : les différences entre les objets créés, ce qui va 
être noté comme de la réflexion, de la création pure, 

et les points communs entre ceux-ci, s'il peut être 
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démontré qu'il y en a, qui vont s'apparenter au mieux 
à des coïncidences créatives ou au pire au plagiat 
de l’un ou l’autre des créateurs.  

Le graphiste qui s’inscrit dans ces tendances fait 
partie d’un ensemble de personnes faisant différentes 
versions d’un même sujet, dans ce cas-là, peut-on parler 
de création pure ? Comment faire jouer la notion 
d'œuvre de l’esprit ?  

L’inscription d’un travail au sein de tendance 
ou de mouvement est déjà « effective » dans le domaine 
artistique. On peut notamment retrouver le système 
d'appropriation au sein de l’art. Datant du XIXe siècle 
et popularisé parallèlement au mouvement Pop Art, 
l’appropriation en tant que mouvement artistique 
se distingue du plagiat par la reproduction sciemment 
d’éléments partiels ou complets dans le but de modifier 
la signification et la réflexion autour de l’objet réutilisé.  

Au sein du mouvement appropriatif, des artistes tels 
qu’Andy Warhol, utilisent des productions existantes 
d’autres artistes dans leurs travails. Son travail 
intitulé “Flowers” FIG - 1  qui date 
de 1964 est produit à partir d’une photographie 
de Patricia Caulfield FIG - 2 datant 
de la même année. La photographie reproduite sous 
la forme de lithographie montre une composition 
d’hibiscus servant à illustrer un article sur les méthodes 
de tirages colorées. Le travail de Warhol étant 
réalisée avec la technique de la sérigraphie, l’artiste 
a ensuite transmis les écrans de sérigraphie à Elaine 
Sturtevant, considérée comme cheffe de file 
du mouvement. Elle est connue pour son travail 
portant sur la reproduction exacte ou partielle d’œuvres 
existantes connues de l’univers de l’art comme le l’oeuvre 
“flowers” d’Andy Warhol FIG - 3. Son travail 
de reproduction questionne les notions de propriété 
et d’originalité des œuvres. Face à cet exemple, on peut 
faire un parallèle avec la transmission entre les individus 
au sein de la création graphique et de la création 
artistique. On peut se servir, dans les deux domaines, 
de créations existantes comme base de travail, 

références ou hommage a ceux‑ci. Face à la quantité 
de reproduction fidèle ou partielle d’une production 

ne pouvons pas considerer que dans certains cas, 
la reproduction peut dépasser la création originale, que ce 

soit en terme de travail fourni ou de reconnaissance par 
le public ? Il y aura plusieurs éléments récurrents, 
communs à tous ces designers graphiques surfant 

sur ces tendances donc comment le droit d’auteur 
protège ces créations ?  

Doit-il se baser sur les différences de création, 
d’utilisation entre ces productions ?  

Que considère-t-on comme original dans la production ? 

On retrouve une fois encore ce flou sur les limites de la 
création et sur ce que celle-ci impose à son 

créateur.  Comment protéger une production qui 
s’inscrit dans une tendance ? 



20

⁵ MEPLON Chris, « Ceci n’est pas une copie - design between 
innovation and imitation » traduit du néerlandais par Françoise 
Orban, Lannoo publishers, 2016
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Reprenant la définition du CNRTL, l’appropriation 
« relève de l’action de s’approprier une chose, d’en 

faire sa propriété ». La notion de s’approprier 
renvoie à l’attribution de la propriété de quelque chose.  

La propriété renvoie quant à elle a la possession, donc 
quelque chose qui appartient à une personne.  

Cette attribution de propriété fait comprendre de 
façon indirecte que l’appropriation résulte de la 
prise en possession de la création par quelqu’un 

d'autre que son créateur. 

Ce à quoi nous allons faire référence porte plus 
sur une notion parallèle à l’appropriation du travail 

d’autrui qui est la reprise du travail créé par le 
graphiste après un temps donné dans le cadre de la 

commande, que ce soit comme réponse finale ou 
simplement une étape de recherche, une piste non 
creusée, un travail non présenté. L’utilisation de ce 

matériel graphique diffère selon moi par le fait qu'il y ait 
avant tout cette idée de recherches et non de profit qui 

alimente la réflexion et la production, là où le copieur le 
fait en absence de temps, d’envie, d’inspiration nécessaire 

à l'élaboration de son travail. 

Suivant mon propos, cette appropriation de son 
travail passé peut relever plus d’une création 

gratuite, dans le but d’explorer ses capacités et de 
tester de nouvelles combinaisons d'éléments 

textuels ou iconographiques. La réutilisation de 
ces éléments créés dans le cadre d'une commande, 
mais non utilisés doivent‑ils être destinés à l’oubli 
s'ils ne sont pas utilisés dans la version finale de la 

production ? Si l'on intègre à notre questionnement 
les éléments qui sont utilisés dans la commande, cela 

pose‑t‑il des questions juridiques sur la cession des droits 
d'exploitation même si ces éléments sont utilisés dans un 

contexte différent ? 

II - I: Le designer graphiste, 
auteur ou copieur ?
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Ce matériel graphique pourrait être conservé par son 
créateur au sein d’une base de données et réutilisé dans 
le cadre d’un nouveau travail permettant au graphiste 
s’il est en manque d’inspiration de pouvoir piocher 
ce qui pourrait lui servir sans prendre le risque 
de compromettre peut être cette espèce d'injonction 
à l’originalité prônée dans le monde créatif. Au sein 
de l’introduction du livre, « Ceci n’est pas une copie »⁶, 
l’auteur Chris Meplon soulève cette question 
de l’originalité, de cette volonté de produire toujours 
plus, tout en faisant preuve d'une créativité personnelle.  

On peut considérer le designer graphique 
que nous étions à un temps donné comme une personne 
différence, un double de nous-même à une époque 
différente et la réutilisation de ce travail effectué 
par notre soi d’un instant différents peut ouvrir 
d’autres possibilités : utiliser à chaque fois le travail déjà 
créé pour créer le suivant, confronter deux manières 
de travailler complètement différentes, mais également 
réinterpréter le travail déjà effectué sous un nouveau 
regard, celui que l’on a aujourd'hui, réutiliser 
ce processus de création en collaboration avec d’autres 
graphistes, leurs styles divergents ou non pouvant créer 
des associations étonnantes ou même dissonantes.  

6 MEPLON Chris, « Ceci n’est pas une copie - design between 
innovation and imitation » traduit du néerlandais par Françoise 

Orban, Lannoo publishers, 2016
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Prenons en exemple le travail de Helmo intitulé 
« Stratigraphie ». Cette série d'affiches porte sur la 

réimpression de différents travaux de commandes 
réalisés en amont dans le but d'être exposés pour la 

première fois à Nancy au sein d’une galerie. On 
peut voir que l’effet combinatoire de ces affiches 

diffère selon la couleur utilisée, mais également 
l'association des différentes couches. La couche 

ajoutée est réitérée, faite sur plusieurs productions, 
mais l’effet produit change et met en exergue certains 

détails. Cette question de la réutilisation de ce 
matériel graphique permet de créer une nouvelle 

version d’un même travail et peut être d’enrichir encore 
celle‑ci par leur vision, leur patte graphique actuelle et ce 

qu’ils ont envie de faire. La révision d’un travail réalisé 
oriente autrement le processus créatif du studio et peut 

permettre de se détacher de contraintes originelles ou au 
contraire se servir de celles-ci pour s’ancrer davantage 

dans l’origine de ce travail. 

Cet ajout traduit graphiquement le nom de la série 
sous une forme typographique FIG 4 mais 

également des formes géométriques restant sous leurs 
formes initiales FIG 5 ou composant des 

créatures mouvantes FIG 6. 

Ces éléments ajoutés sont définis avec le même 
impératif qu’au sein d’une commande externe 

cependant ici, ce sont les membres du studio qui 
définissent ces contraintes. On peut se demander si les 
contraintes qu’ils s’imposent ont une incidence sur la 

production ou si elles servent un but esthétique. On peut 
également se demander si les rencontres des couches 
reposent sur le hasard de l’impression ou si elles sont 

savamment orchestrées. 

La réutilisation du matériel graphique provenant d’un 
travail de commande, cette réutilisation questionne 

évidemment sur la question de la propriété de ce 

II - II: Étude de cas.
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matériel. Au cours d’un entretien datant de 2019, 
le studio Helmo dialogue avec Thibaut Hofer 
concernant le processus de création du projet 
Stratigraphie et leur vision sur leur propre travail. Au sein 
de cet entretien, le journaliste et designer graphique 
questionnent le studio concernant le réemploi 
de ces travaux de commandes et si c'était une façon 
de se réapproprier ce travail et d’y ajouter des éléments 
qu’ils n’avaient pas la possibilité ou même le choix 
d’inclure dans la première version de la production. 

Le studio dément la notion de (ré)appropriation de leur 
travail de commande, ne se sentant pas dépossédé 
de leurs productions même s’ils effectuent ce travail dans 
un but précis, car la patte du studio est reconnaissable 
même au sein du travail de commande. Le fait 
que le matériel graphique utilisé ne soit pas dans le même 
contexte d’utilisation, dans un contexte non‑commercial 
permet au studio de s’affranchir des règles 
juridiques quant aux productions utilisées. Le projet 
« Stratigraphie» est avant tout un espace de recherches 
leur permettant d'expérimenter des procédés qu’ils n’ont 
pas forcément le temps ou l’occasion d’exploiter lors 
de leurs travaux. 

Est-ce que l’on peut considérer qu’un projet peut relever 
d’un acte appropriatif compte tenu du fait que le point 
de vue de l’auteur de celui-ci diffère du nôtre ? De notre 
point de vue, la réutilisation des productions du studio 
Helmo effectuées au sein de commandes dans la création 
d’affiches, s’inscrit dans l’acte appropriatif. Notre point 
de vue étant divergeant concernant l’appropriation 
du travail du studio, cela peut être un questionnement 
à débattre sur la position de l’auteur et du public…

L’exposition des travaux du studio Helmo au sein 
de galeries questionne la place de leurs travaux 
dans l’univers du design graphique. Des productions 
créées dans le but de promouvoir ou de reconnaître 
un commanditaire se trouvent érigé au même rang 
que les autres disciplines artistiques comme la peinture 
ou la sculpture copiant la manière dont ceux-ci 
sont exposés. L’exposition d’un travail graphique 

rejoint la culture du ready-made de Marcel Duchamp 
avec son urinoir FIG - 7, l’objet du quotidien 

détourné de son utilisation première et érigé en tant 
qu'œuvre d’art elle-même. Les affiches appartenant au 

champs du design graphique prenant place dans les 
espaces semblables au white cube⁷ contrairement a son 

utilisation premiere pouvant être trouver au sein de 
notre quotidien (collées dans la rue, etc). L’exposition du 

design graphique questionne également le choix des 
travaux exposés. Il pourrait peut-être rendre compte d’un 

certain élitisme du graphisme, certaines productions 
semblant plus légitimes, représentant un idéal de 

création ce qui revient à considérer qu’il y a un bon 
et un mauvais graphisme. On peut citer le concours 
international de l’affiche de Chaumont qui chaque 
année reçoit des affiches créées dans le cadre d’une 

commande ou d’un événement réel. Ces productions 
sont jugées, classées, élues avec des prix en tant que 

productions représentant le bon graphisme et ayant 
obtenu une place au sein d’une rétrospective. On peut 

se demander comment sont choisies ces affiches, y 
a-t-il des critères à respecter ou la notion d’esthétisme 

rentre‑t‑elle en compte  ?  

Au sein du travail du graphiste, qu’il s’approprie la 
création des autres ou qu’il effectue un re-travail sur sa 

propre production, on parle du travail graphique de 
ceux-ci. Cependant, on peut considérer que tous les 
éléments autour de nous peuvent servir en tant que 
base de travail, c’est plus la réalisation qui va être le 

point fort de la création et le message, le but de 
celle‑ci au détriment de la source de ce travail. On peut 

également se questionner sur le dépassement de cette 
source de travail, l’appropriation de celle-ci permettrait 
peut-être de la dépasser en devenant, par la ré-invention 

constante, une création en elle-même. 
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⁷espace d'exposition qui a la forme d'une 
grande enceinte aux murs blancs.
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La différence entre création pure et appropriation 
se brouille de plus en plus au fur et à mesure que 

l'évolution des outils de création se développe.  
Le développement des intelligences artificielles en fait 

partie. Dall-e ou encore Midjourney fonctionnent 
sur un principe simple : une base de données 

alimentée par l’ajout d’images par les utilisateurs et par 
récupération au sein de banques d’images, sur laquelle 

va se baser l’IA pour créer un visuel qui se rapprochera au 
maximum des mots-clés que l’on va rentrer sur le 

moteur de recherche. On peut se demander quel sera 
l’impact de ces nouvelles techniques de création dans 

notre travail, et de quelles manières font-elles partie du 
futur du design graphique ? Avec l’utilisation d’images, 

d’illustrations existantes, quel va être l’impact des 
intelligences artificielles sur le droit d’auteur ? 

Pourrons‑nous considérer les productions faites grace 
aux IA comme des oeuvres de l’esprit ? 

Ces technologies auront certainement une place, 
même mineure, dans notre travail, mais elles méritent 

encore des améliorations pour pouvoir créer de A à Z des 
matériaux graphiques exploitables.  

Alfont FIG - 8 est une typographie, du studio 
viennois Process Studio, créée à partir de l’intelligence 

artificielle DeepLearning et d’une base de données 
comptant plus de 200 000 typographies différentes 

pour en créer de nouvelles. On peut voir que les 
caractères créés varient selon la typographie qui est 

utilisée de base, mais qu’il existe des similitudes dans le 
traitement. On retrouve un tracé assez tremblant, les 

pleins et les déliés ne sont pas constants au sein d’une 
lettre, mais on retrouve ces mêmes aspects sur les autres 

caractères subissant le même traitement, avec parfois des 
éléments parasitaires autour des caractères qui se 

confondent parfois avec des empattements. Cet aspect 

III - I: Le designer graphique 
remplacé par la machine ?
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peut presque être confondu avec une typographie 
scannée en basse qualité ou venant d’une source 
historiquement lointaine. On peut lui concéder 
également une grande expressivité, les particules pouvant 
être proches d'éclaboussures de peinture par exemple.  
Les intelligences artificielles offrent dès à présent 
des Les intelligences artificielles offrent dès à présent 
des résultats intéressants au niveau des visuels, mais 
ne sont pas encore capables de prendre en charge 
la typographie entièrement. Les IA parviennent parfois 
à réaliser des formes de caractères qui sont proches 
de celles que nous connaissons. Cependant, celles‑ci 
n’interagissent pas encore entres elles pour 
former des mots compréhensibles. La forme 
de ces « caractères » peut toutefois servir de base 
à un re‑travail par le designer graphique et permet 
également d’ouvrir de nouvelles possibilités de créations 
par l’émergence de formes étonnantes. 

L'évolution des techniques mises en place permet 
un total contrôle là où on n’en avait pas. À moins 
d’en être un créateur de caractères typographiques, 
l’utilisation de ceux-ci reste limitée en termes 
de choix. Là où les seules possibilités de contrôle étaient 
entre light, regular et bold, la création de typographies 
variables permet à celui qui l'utilise d'adapter clairement 
la typographie à son besoin et non plus l’inverse.  

On peut prendre en exemple Prototypo, FIG - 9, un logiciel permettant de choisir 
parmi plusieurs typographies créées par la fonderie 
de caractères « Production Type ». Les typographes 
en herbe ont ensuite la possibilité de modifier la graisse, 
les empattements, mais aussi la largeur de chaque 
caractère.  Cependant, même si les modifications 
apportées changent la typographie originale, 
les différentes typographies qui sont de base disponibles 
et prêtes à être modifiées restent des typographies 
stables sans qu’il y ait une grande expressivité 
ou une typographie cursive disponible pour rendre 
encore plus complète la bibliothèque de caractères. 

Les outils sont des objets faits pour réaliser une tâche 

spécifique, maintenant que les techniques ont évolué, 
la grande majorité des graphistes utilise ces 

mêmes outils. Avec l'émergence de nouveaux 
moyens de re‑production, le graphiste a le pouvoir 

d’utiliser des objets, quotidiens ou non, dans le 
but de se démarquer et d’en faire son outil personnel, 
celui que lui seul utilisera de cette façon. Le graphiste 
influe sur l’utilisation, le détournement de ses outils, 

mais selon ses choix, les outils peuvent eux aussi 
influencer la création par leurs formes, leurs contraintes 

techniques et le résultat de cette influence sort du 
contrôle du graphiste.  

Des objets du quotidien peuvent être détournés 
de leur utilisation principale et ainsi servir de 

base de travail par l’influence de leurs formes dans 
la création. Durant un atelier au sein du master 

de l'école Elisava à Barcelone avec le graphiste 
Daniel Wenzel intitulé « atelier Reshape type » FIG - 10 les étudiants se sont servis de la 

partie brûlée d'allumettes disposées par 5 pour former un 
carré composé de 45 bâtons dont le bout est disposé 

dans des sens différents. Ces allumettes sont enflammées 
selon un protocole mis en place jouant à la fois sur le 
contrôle par le positionnement des allumettes et sur 

l'imprévisibilité de par la combustion de celles‑ci.  
Ces deux éléments vont influencer la forme de la lettre au 

niveau de la graisse de celle-ci, mais également sur 
l’attaque du n. La combustion apporte également un 

caractère unique à la lettre crée.

 

“Si je brule trente fois une allumette, j’obtiendrai trente 
résultats différents”

En effet grâce à la citation de Daniel Denzel, on 
peut voir que le protocole de création permet une 

expérimentation infinie des caractères tout en 
conservant une certaine similarité entre les lettres 

grâce à celui-ci. On peut voir qu’une partie du 
caractère à disparu, certains éléments semblant 
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flotter, n'étant pas reliés les uns aux autres, cette 
notion fait écho au procédé de création du caractère 
avec la disparition d’une partie de l’allumette lors de 
sa combustion. On pourrait presque dire que la forme 
des caractères crée du mouvement semblable aux 
flammes, ce qui ajoute encore de l’expressivité 
à la typographie. 

Le graphiste ayant fait plusieurs ateliers expérimentations 
avec des étudiants, leur montre l’influence de l’outil 
sur la forme par l’influence de l’outil sur la forme 
semble être un récurrente dans son travail. 
L’utilisation de l’allumette dans le processus fait 
intervenir l’aléatoire dans la création etpar tous ces essais, 
Daniel Denzel fait évoluer ces éléments pouvant être 
considéré comme des erreurs de production en matériel 
graphique, par ces déclinaisons ces formes s’inscrivent 
alors dans une nouvelle sorte d’appropriation. 

Au sein de son projet « welding type » FIG - 11, Daniel Wenzel éprouve 
l’utilisation du fer à souder dans le cadre de la création 
de caractères. Le fer à souder sur le métal offre 
une forme irrégulière au contour du caractère, 
provoquant une sur-épaisseur ou, par des sortes 
d’impact sur le métal, évoquant presque un éclatement 
dans la matière. Dans la même lignée que l’utilisation 
de l'allumette où celle-ci forme la lettre, le fer 
à souder par la manière dont il est utilisé provoque 
une déformation de la matière, la chaleur faisant 
fondre le métal changeant la manière dont la lumière 
se reflète sur lui et changeant la forme de la lettre 
par son irrégularité. Grâce à son travail, on peut observer 
un impact à la fois de l’outil, mais aussi du support 
sur lequel nous expérimentons. On peut se demander 
si le détournement des outils du quotidien comme 
instruments de création est-il le seul moyen de contribuer 
à la création ?de caractères ? L’outil a une incidence 
sur le processus de création, mais dès lors on peut 
se demander si c’est le seul paramètre qui a un impact 
sur celui‑ci, les créateurs et les utilisateurs ne peuvent-ils 
pas également avoir un impact sur la création  ?  
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La question de l’open source entre en jeu. Une solution 
open source désigne un logiciel dont les créateurs 

laissent une liberté totale à ses utilisateurs, ceux-ci sont 
libres d’utiliser, d'accéder au code source, mais aussi de le 

modifier et l’améliorer. 

On retrouve l’utilisation du système de l’open 
source au sein de la fonderie de caractères Velvetyne FIG - 12. Crée en 2010 par Frank Adebiaye, 

rapidement rejoint par d’autres designers graphiques 
passionnées par la typographie. La fonderie de 

caractères Velvetyne repose également sur le concept de 
l’open source. Rejoint par d’autres passionnées de 

typographie, la fonderie se distingue par une pluralité de 
choix typographiques, tant en termes de styles que 

d’utilisations dans le but d’avoir beaucoup de contraste 
entre elles. Les typographies se distinguent tant par 

leurs empattements différant de la norme ou par l’ajout 
d’ornementations pouvant complexifier la lecture la 

rendant totalement illisible. La fonderie faisant 
partie du système de l’open source, on pourrait se 

questionner sur la méthode de sélection des typographies 
ajoutées au catalogue.  Les typographies intègrent la 
fonderie de caractères sur la base de votes anonymes 

effectués par d’autres passionnées de typographies 
ayant rejoint la fonderie. Suite à l’intégration de la 

typographie au sein de la base de données de la 
fonderie, toute personne est libre d’y apporter des 

améliorations ou des modifications. Si ajout il y a, le 
modificateur est crédité par la fonderie au même titre 

que le créateur.  

Le but premier de la fonderie étant la transmission de 
typographie que ce soit pour apprendre à en créer ou 

même à les utiliser dans le but de populariser au 
maximum la pratique typographique. On peut voir 

que la création sous l'open source repose grandement 

III - II: L’importance du 
coopératif dans la création. 
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sur des idéaux personnels, ici la création de la fonderie 
velvetyne en est le résultat. Les convictions personnelles 
du fondateur en faveur du droit d’auteur, mais également 
en faveur de la liberté de création sous toutes 
ses formes. Ces notions semblant contradictoires 
selon les règles juridiques, intellectuelles mises 
en place actuellement, mais l’évolution des systèmes 
de créations rendent ceux‑ci possible. Ils reposent 
sur la « règle » de la citation, la mention même 
des personnes intervenant au sein de la création 
permettant de les mettre en avant ainsi que leurs 
productions. La mention également de mettre 
en avant différents intervenants de voir les différentes 
utilisations d’une même typographie cependant 
si l’open source est un système de partage et de créations, 
on peut se questionner sur la rentabilité du travail 
du designer graphique, est-il possible de n’effectuer 
que des productions libre de droit et d’utilisation, 
comment celui-ci arrive à se faire une place et a gagner 
sa vie  ?  

Avec l'émergence de l’open source, la notion 
de parenté devient floue également, l’utilisateur n’est 
pas seulement consommateur, mais devient acteur 
de la création. Le laboratoire de création Lafkon, créée 
par Benjamin Stephan et Christoph Haag, a créé 
ses propres outils pour générer des images vectorielles FIG  -  13, disponibles en format 
SVG, et les laisser à disposition au sein d’une base 
de données disponible sur le site dédié⁸. Les utilisateurs 
ont la possibilité d'utiliser ces “images” et de profiter 
de cette utilisation, même dans un but commercial, 
mais aussi de les modifier et d’y apporter 
des améliorations ou encore d’en proposer des nouvelles, 
la seule condition étant de mentionner les créateurs 
des images vectorielles et que la production créée à partir 
de celle‑ci soit également disponible pour la modification 
et l'amélioration par des tiers.  Les ajouts des differents 
acteurs de créations sont egalement disponibles au sein 
de la base de donnée, permettant de l’enrichir et d’ouvrir 
les champs d’utilisations de ces productions. 

Ces images sont disponibles sous des formes 
iconographiques et typographiques simples, 

représentant des éléments différents comme un 
caddie, ou encore des parties de panneaux de 

signalisation, la couleur reste en minorité comparée à 
l’utilisation du noir et du blanc. Le laboratoire est dans le 

libre partage des explications concernant certaines 
démarches de projets, comment ils créent les productions 

pour que chacun soit libre de reproduire leur 
travail, ils deviennent presque des chefs d’orchestre-

créateurs. Ils ont notamment utilisé leur base de 
données dans le cadre du festival « make art » en 2009 FIG - 14, grâce à l’utilisation du code 

processing pour générer des affiches. Par l’utilisation 
du code dans la création des affiches, le laboratoire se 

place en dehors du procédé de création. En se 
plaçant hors du procédé, ne peut-on pas observer au 

contraire d’une appropriation de l’acte créatif, une 
décharge, une (dé)appropriation de celui‑ci par le 

déchargement de la création de visuels et de la 
composition de l’image graphique ? La part de creation 

du designer graphique étant ici questionnable, ce 
genre de pratique ne peut-ils pas remettre en cause 

l’existence meme du designer graphique ? 

L’utilisateur et créateur, convoque 
l’appropriation dans ses deux sens, celui qui 

s’approprie et celui dont le travail est approprié par 
quelqu'un d'autre et en étant celui qui utilise les 

productions présentes sur le site crées par 
d'autres personnes. 

Est-ce qu’en voyant son travail utilisé par des tiers cela 
donne envie à son créateur d’en produire plus ?  

Est-ce qu'une sorte de compétition peut se mettre en 
place, à celui qui va créer des productions toujours 

plus utilisées/appréciées ?  

Est-ce que la collaboration libre des productions 
graphiques est un moyen de générer des 

productions différentes ? 
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⁸www.vektordb.lafkon.net
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 .  Dans le domaine typographique, on peut voir que la 
majorité des typographies que nous connaissons sont 

inspirées des caractères du Moyen-Âge ou encore de 
l’Antiquité. Nous pouvons prendre comme exemple la 

typographie, "créée” par Paul Tubert, intitulée 
Garamon(d/t) FIG - 15. Comme son nom 

l'indique très clairement, les caractères typographiques 
qui la composent se basent sur la typographie datant de 

1926 de la fonderie de caractère Deberny et Peignot mais 
également sur les caractères de la typographie 

originale créée vers 1532 par Claude Garamond FIG - 16. La typographie de Paul Tubert se 
base sur les tout premiers documents édités en 

Garamond datant du XVIe siècle. Contrairement aux 
premières versions très stables dans leurs formes, la 

création de Paul Tubert renvoie le côté tremblotant, 
peut-être le résultat de la mauvaise qualité des sources 

qu’il a pu utiliser ou un action délibéré de sa part, se 
plaçant en totale contradiction avec la typographie 

d’origine, caractérisé par sa stabilité.  

Grace aux differentes techniques à sa disposition, en 
scannant les textes sur lesquels il se base et en les 

retravaillant grâce à l’ordinateur, il a conservé certains 
détails et empattements qui ne sont pas présents sur les 

autres versions de la Garamond comme par exemple 
la superposition des empattements du h bas de casse 

ou encore la queue du Q haut de casse qui effectue 
une boucle. Cet élément disparaît complètement de 
la version de 1926. Étant au plus près des caractères 

originaux, le (re)travail de ceux-ci leur confère un aspect 
tremblotant, presque fait main que l’on ne retrouve 
plus et lui donne une plus grande expressivité dans 

son utilisation. Cependant, la conservation de certains 
empattements n’a été possible que grâce aux avancées 

techniques permettant une grande lisibilité du caractère 
mais surtout à la volonté de Paul Tubert.

Paul Tubert devient, par sa retranscription fidèle de 

IV - I: Manque d’inspiration  ? 



46 47

la typographie Garamond, un typographe transcripteur.  
Il permet à la fois de pérenniser le travail de la fonderie 
Deberny et Peignot et d'apporter sa contribution à l’univers 
de la typographie par les différences qui subsistent entre 
les deux typographies. Cette pérennisation est peut être 
un moyen de rendre hommage au créateur, mais aussi 
une façon de mettre à jour une sorte de savoir-faire graphique 
pour que ceux-ci traversent les âges. 

On peut voir que des éléments typographiques 
extrêmement connus prennent leurs sources dans 
l’existant. Une filiation se crée entre les typographies 
Akzidenz-grotesk et Helvetica⁹. En effet, en 1956, 
Éric Hoffmann, appartenant a la fonderie de caractères 
Haas, décide que la typographie Akzidenz-grotesk1⁰ 
a besoin d’être retravaillé. C’est à ce moment et propulsé 
par l’émergence du style international suisse que la Helvetica 
est crée. L’une étant basée sur l’autre, les caractères 
qui composent ces typographies sont similaires, voire 
identiques.  Leurs différences résident au sein de certains 
caractères dont les détails divergent. Dans le cas du R haut 
de casse FIG - 17, la diagonale est courbée 
pour la typographie Helvetica alors qu'elle est droite 
pour l'Akzidenz-grotesk.  

Suite à son succès grâce au style international 
suisse, Helvetica est à son tour pris en modèle pour 
la création d’autres caractères typographiques. On peut 
citer en exemple la typographie Arial11. Ici aussi, 
la différence entre les caractères réside dans les détails FIG - 18. Reprenons l’exemple du R 
haut de casse, la diagonale de la Arial pourrait être 
considérée comme un hybride entre la diagonale 
de l’Akzidenz‑Grotesk et celle d’Helvetica, celle-ci 
est légèrement courbée. On peut également remarquer 
l’ajout ou la suppression d’empattements et l’inclinaison de 
ceux‑ci, droit ou inclinée. La différence entre ces typographies 
peut être considérée comme minime, résidant dans leurs 
détails. On pourrait se demander à partir de quel moment 
doit-on considérer que ces typographies sont (in)dépendantes 
les unes des autres ? 

Peut-on considerer dans le domaine typographique 
la reprise d’elements existant est un acte banalisé ? 

Servant à la fois de base de travail ou d’inspiration à 
la création. Ces éléments permettent peut-être au 

graphiste d’adapter les éléments typographiques a son 
utilisation, de rendre hommage à une typographie 

importante dans l’histoire du design graphique et ainsi 
apporter sa contribution, sa pierre à l'édifice.
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⁹ typographie crée par Max miedinger en 1957.

1⁰ typographie crée par la fonderie Berthold Type en 1898. 

11 typographie crée par la fonderie Monotype Imaging en 1982. 
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Lorsque l’on parle de copie, de plagiat, il y a une 
notion de honte entre en jeu, comme s' il y avait une 

différence entre les personnes revendiquant une 
création totale, dénuée d’inspiration par autrui et les 

autres, qui sont relégués en bas de l'échelle de la 
création. Pourquoi, dès lors ne pas accepter, assumer 

cette part d'inspiration pouvant devier vers le plagiat ? 

Cette part d'honnêteté devrait être un acte normal tout 
compte fait des moyens à notre disposition. Les réseaux 

sociaux, Internet, et tout ce qu'il y a autour de nous 
deviennent de l’inspiration, du moment qu'elle soit assez 
transformée pour que cela reflète votre empreinte en tant 

que designer graphique. Dans le cadre de l'édition, les 
graphistes composent des images et des textes dont ils ne 

sont pas auteurs, leur empreinte ressort par les choix 
qu'ils effectuent par la mise en relation de ces différents 

éléments. Cela pose question sur le sens de lecture que les 
utilisateurs auront. Selon les sensibilités, l’empreinte du 
graphiste ressortira ou au contraire sera invisibilisée par 

rapport au contenu de l'édition.

  

“Les bons artistes copient, les grands artistes volent”

Picasso est souvent cité se plaçant dans cette seconde 
catégorie. Il distingue les notions de copie et de 

vol, la première renvoie à deux versions d’un travail 
tandis que la seconde se réfère à une production unique 

volée à son propriétaire. Il suggère peut-être que le travail 
approprié par les grands artistes devient plus connu et 
populaire que la production sur laquelle ils se basent, 

qui est reléguée au second plan et devient invisible.  

Cela, veut-il dire que pour être reconnu dans son 
domaine, il faut plagier le travail des autres, mais avec la 

subtilité nécessaire pour ne pas être découvert ou 

IV-II: Acte de provocation ? 
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avoir assez de réputation pour que le plagiaire 
puisse continuer à exercer son activité sans être 
inquiété par une quelconque justice ? 

Nous sommes confrontés à ce fait avec 
la marque éponyme du créateur de mode 
Jean‑Paul Gaultier. La marque vient de sortir 
une vidéo visant à promouvoir un accessoire de mode, 
une broche en métal inspirée d’une épingle à nourrice FIG - 19. 

Dans la vidéo postée par la marque, les éléments 
du quotidien s'enchaînent sans ordre particulier : 
la broche est plongée dans un verre à cocktail, plantée 
dans une orange ou encore brûlée avec un chandelier, 
montrant l'étendue des possibilités d’utilisation 
de la broche.  Le verre est bu, l’orange est mangée ou finit 
par se décomposer et la bougie fond alors que la broche 
reste démontrant le caractère intemporel de l’objet 
central de la vidéo. Néanmoins, après des recherches, 
on peut faire le rapprochement avec le travail de Stefan 
Visan, un artiste surréaliste qui réalise des séquences 
vidéo mettant également en scène une épingle à nourrice 
avec des éléments similaires et en mettant ces séquences 
à la suite les uns après les autres, on peut s’apercevoir 
de la similarité entre les vidéos.  

Si l'évolution de la technologie et des réseaux sociaux 
a permis d’ouvrir les possibilités de création et de partage 
de celles-ci, elle brouille encore la frontière entre 
l’inspiration et la copie de ces créations. En se permettant 
de copier un vidéaste, la marque Jean‑Paul Gaultier 
profite de sa réputation construite depuis plus de vingt 
ans et de son influence dans le monde artistique pour 
subtiliser l’univers créatif d’un pair. En plus de ne pas 
être correcte d’un point de vue éthique et juridique, 
cela peut porter préjudice au futur de l’artiste 
et de ses possibilités de travail et de collaboration 
avec autrui. La renommée de la marque du créateur 
de mode peut induire en erreur les personnes visionnant 
la publicité à penser que Stefan Visan est celui qui copie 
et non l’inverse.  

On pourrait se demander si le flou entourant la limite 
entre l’inspiration et le faux est un questionnement 

contemporain ? Y a-t-il un changement de mentalité 
à avoir concernant le choix et l’utilisation de nos 
sources de travail ou reste-t-on dans la logique de 

continuer tant qu'il n'y a pas de sanctions  ?  

Reprendre une production appartenant à un 
autre créateur peut être une façon de changer sa 

portée. La sculpture « Love » par Robert Indiana FIG - 20 en est le parfait exemple. Elle est 
caractérisée par le mot love composé avec des 

caractères typographiques à empattements et par sa 
couleur rouge. Par ce mot et cette couleur, il a pour 

vocation de symboliser l’amour, en le faisant ressortir à 
celui qui la regarde. Devenant une des œuvres les plus 
connues du monde de l’art, elle fut transposée sur de 

nombreux supports autorisés par l’artiste, comme sur 
des timbres FIG - 21, ou non‑autorisés 

en devenant par exemple des figurines ou encore des 
babioles pour touristes. La symbolique de l’amour 

transparaissant dans la sculpture elle-même, son 
détournement modifie également le message 

qu’elle fait passer.  

Dans le cadre de la journée mondiale de lutte contre le 
sida, l’artiste AA Bronson produit une vidéo utilisant 

des productions (peintures, sculptures, posters…) datant 
des années quatre-vingt du collectif General Idea, dont 

il faisait partie. Les productions utilisées reprennent des 
œuvres connues du monde de l’art, dont le travail de 

Robert Indiana FIG - 22.  Le mot original 
de l’œuvre « love » est remplacé par le mot AIDS et 

conserve les éléments principaux de l'œuvre, le format 
carré ainsi que l’inclinaison du O d’origine transparaît 

au sein de la contre forme du D. Les couleurs ont 
été modifiées.  

Les œuvres détournées dans les années quatre-vingt par le 
collectif sont utilisées pour sensibiliser la population 

à la lutte contre le VIH tandis qu'AA Bronson les 
utilise ici pour célébrer les avancées réalisées dans 
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l’éradication du virus. La réutilisation du travail du 
collectif permet à la fois à Bronson de rendre hommage 
à son collectif, leurs luttes dans la reconnaissance 
de la maladie.  L’utilisation de productions connues 
du monde de l’art permet une certaine reconnaissance 
de la campagne et de son message. Pour le travail 
de Robert Indiana, la symbolique étant l’amour, 
on pourrait faire un parallèle avec le dégoût et le rejet 
que la population a pu avoir envers les personnes malades 
au début de l’épidémie du sida.

On peut voir ici la réutilisation de l’appropriation 
du travail d’un artiste, ce procédé devient 
donc un processus sans fin les productions 
et leurs ré‑utilisation.  
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D’après ce que nous avons pu observer, la réutilisation 
du matériel graphique existant prends place au 

sein de plusieurs questionnements portant à la fois 
sur la transformation, le recyclage, l’hommage et 

la parenté. Cet acte appropriatif implique de 
connaître les différentes règles régissant le droit d’auteur, 

mais également de poser des définitions claires sur ce 
procédé pour permettre au designer graphique de se 

libérer des entraves sur le droit et l’inspiration au sein de 
notre pratique. La limite entre l’inspiration et le plagiat 

occupe une place centrale par la non-citation des sources 
utilises dans notre travail. La théorisation de l’acte 
appropriatif pourrait permettre de faire évoluer la 

pratique du design graphique. L’appropriation 
de signes graphiques existants est quelque chose 

auquel le designer graphique est confronté, que ce soit 
sous le couvert de l’apprentissage, de la recherches 

productions visuelles ou même sous le voile de honte 
qui peut subvenir quand nous manquons d’inspiration.

L'acte de l'appropriation étant un processus en constante 
évolution, il fait face à l’émergence de nouveaux outils 

de créations. L’utilisation de l’intelligence artificielle 
ouvre de nouvelles possibilités de création, ici en 

faveur de l’utilisateur, non du créateur contrairement 
au système de l’open source. Ce système de création 

permet d’accéder à une réelle franchise entre le 
créateur et l'utilisateur. Ce n’est plus tant l’origine de 
la production, mais l’utilisation faite de ces éléments 

par le designer graphique. L’utilisation d’une source de 
travail existant permet également avec le travail de la 

citation de ces sources de faire perdurer ces travaux et 
d’ancrer celle-ci dans une temporalité. L’observation 

de différents courants de pensée laisse transparaître 
la notion personnelle de l’appropriation qui se 

positionne maintenant par un parti-pris personnel, 
que ce soit pour la personne reprenant une 

production existante que pour la personne recevant 
l’information en connaissance de cause ou non. 

Généralement placée sous le regard d’une 
utilisation par une personne extérieure, inconnue, 
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l’appropriation est ici dévoilée comme la réutilisation 
du travail personnel effectué par le designer graphique. 
Devenant un terrain de jeux pour tester, expérimenter 
des combinaisons pouvant être utiles dans de futurs 
projets tout en devenant une ligne conductrice 
des projets précédents. L’observation de l’appropriation 
permet de constater son ingérence à la fois au sein 
des méthodes de productions, mais peut également 
questionner les méthodes de monstrations 
utilisées dans le champ du design graphique 
détournées d’autres pratiques artistiques

La pratique de l’appropriation remet donc en question 
toutes nos perceptions concernant le design graphique 
et notre manière de produire. À la manière de l’open 
source, il est peut-être temps de faire évoluer encore 
nos pratiques pour accéder à un nouveau schéma 
créatif. Revoir la définition de designer graphique 
non pas comme différents individus propres, 
mais comme un ensemble, pronant le libre-échange 
à la fois des ressources et des améliorations possible 
permettant d’ouvrir les possibilités de créations. 
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FIG - 1

FIG - 2

FIG - 3

FIG - 1: Flowers (détails), Andy Warhol, 1964.

FIG - 2: Hibiscus blossoms, Patricia Caulfield , 1964, 
Modern Photography

FIG - 3: Warhol Flowers, Elaine Sturtevant, 1990, 
Sérigraphie sur toile, 304,8 x 304,8 cm



FIG - 6

FIG - 5 FIG - 4

FIG - 4: Stratigraphie, poster n°132, 
Studio Helmo, 2018

FIG - 5: Stratigraphie, poster n°125, 
Studio Helmo, 2018

FIG - 6: Stratigraphie, poster n°031, 
Studio Helmo, 2013



FIG - 7

FIG - 8

FIG - 7: Fontaine , Marcel Duchamp, 1917, 
61 cm x 36 cm x 48 cm

FIG - 8: Alfont, typographie, Process Studio, 2019



FIG - 9

FIG - 9: Prototypo, Yannick Mathey, 2013

FIG - 10: « Reshape type »Daniel Wenzel, 2017

FIG - 11: « welding type », Daniel Wenzel, 2017FIG - 11

FIG - 10



FIG - 12

FIG - 12: Frank Adebiaye, Fonderie de caratères 
Velvetyne, 2010
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FIG - 13

FIG - 14
FIG - 13: Vectordb, 
Lakfont + authors, 2001‑2012

FIG - 14: Festival « Make art », Lakfont,  2009
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FIG - 15

FIG - 16

FIG - 15: Garamon(d/t), Paul Tubert, 2016

FIG - 16: Garamond, Claude garamond, ≈1530



FIG - 17

FIG - 18

FIG - 17: Helvetica, Max miedinger, 1957.

Akzidenz-grotesk , fonderie Berthold Type, 1898.

FIG - 18: Arial, fonderie Monotype Imaging,1982.



FIG - 19

FIG - 19: Vidéo, Stefan Visan, 2020
publicité pour « La broche Gaultier », 
Jean‑Paul Gaultier, 2022



FIG - 20

FIG - 21

FIG - 19: « Love » (sculpture), Robert Indiana, 

1970, 3,66 m x 3,66 m x 1,83 m

FIG - 21: "Love" (timbre), 
Robert Indiana, date inconnue



FIG - 22

FIG - 22: Vidéo pour les 40 ans de la lutte contre le 
SIDA, AA Bronson, 2022.
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