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SIGNES & SAVOIRS

Edition - mémoire imprimé

Janvier 2025/ DN3 Projet scolaire




Un mémoire explorant la vulgarisa-
tion scientifique, ou une clé de lecture
rend des données accessibles.

N Dansle cadre de matroisieme année de DNMADE, N Un parti pris graphique fort vient enrichir I'expé-
la réalisation d’'un mémoire constituait le projet rience de lecture : certaines données sont
central du premier semestre. volontairement inaccessibles sans |'utilisation

d'une clé de lecture, placée sur la premiéere

de couverture. Ce procédé engage le lecteur
dans une démarche active, illustrant ainsi
les enjeux de la vulgarisation scientifique et de

I'accessibilité de I'information.

J'ai choisi d'orienter mes recherches autour
delavulgarisation scientifique, en mettant parti-
culierement l'accent sur l'astronomie comme
domaine d'application.

La rencontre avec deux experts du domaine
a été déterminante et m'a aidé a identifier
les enjeux majeurs a aborder. Ces réflexions
ont ensuite pris forme a travers un objet éditor-
ial ou la typographie et la mise en page servent

le propos scientifique. O 3
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Edition risographique

Mars 2023/ DN1 Projet scolaire [2]
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Une édition en risographie retracant
Pascension d’un cuisinier confronté
ala réalité des réseaux sociaux.

N Ce projet avait pour objectif de concevoir

une édition ou la narration occupe une place
centrale. Nous devions imaginer un camarade
fictif dont les péripéties se dévoilent a travers
une édition.

Trés rapidement, notre groupe a choisi d'explo-
rer I'impression risographique, une technique
encore inédite pour nous, afin d'enrichir visu-
ellement notre approche.

Ce choix a ainsi renforcé la dimension tactile
et authentique du projet. Ce projet se découpe
en quatre phases narratives dont I'une d’entre
elle sous le format d'un poster A4.

N L'édition raconte ainsi I'histoire d'un ancien

camarade de classe, mise en scéne au travers
d'une édition détournant les recueils culinaires.

Son ambition pour la cuisine se heurte progre-
ssivement a la dure réalité des réseaux sociaux,
ou I'exposition redéfinit son parcours.
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Vidéo mapping - animation

Janvier 2025/ DN3 Projet scolaire - workshop




Une immersion visuelle abstraite
dans le chaos de Kowloon, au tra-
vers d’une vidéo mapping.

N Dans le cadre d'un projet de vidéo mapping
en bindbme, nous avons choisi d’explorer la cité
de Kowloon, un lieu emblématique de la densité
urbaine extréme. L'objectif était de traduire
son atmosphére unique a travers des images
abstraites projetées sur un espace physique.

Nous avons congu une séquence vidéo
de trois minutes, ou la superposition visuelle
évoque l'enchevétrement des structures ainsi
que la surpopulation.

Les jeux de lumiére et de textures retranscrivent
I'énergie de ce labyrinthe urbain, entre désordre
et harmonie.

Ce projet nous a notamment permis d’expéri-
menter la narration par I'image en mouvement,
en jouant sur la perception et l'illusion pour
immerger le spectateur dans l'essence méme
de Kowloon. Il a notamment été présenté lors
des journées portes ouvertes de notre forma-
tion, offrant ainsi aux visiteurs une immersion
dans notre approche du design et du mapping
vidéo.
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DYING TO DEAL.

Game design

Janvier 2023/ DN1 Projet scolaire - workshop [4]
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Un jeu de survie ou les échanges,
les trahisons et Iles vols sont co-
mmuns pour échapper aux zombies.

N Dans le cadre d’'un workshop annuel d’initiation
au game design, encadré par Tatiana Vilela dos
Santos, nous avons exploré différentes méca-
niques de gameplay tirées au sort:IDENTITES
CACHEES, RESSOURCES et TEMPS.

Le jeu que nous avons réalisé repose sur
I'’échange et la stratégie. Les joueurs peuvent
troquer leurs cartes, les défausser pour voler
leurs adversaires et surtout, il doivent se nourrir
a la fin de chaque journée. S’ils échouent, ils
se transforment en zombies.

Contrairement au Loup-Garou, ces derniers
ne sont pas éliminés mais continuent a jouer,
pouvant ainsi se venger des survivants.

Ce projet, entierement jouable, a été développé
en une semaine dans le cadre d’'un workshop
en groupe de cing. Le jeu a ensuite été mis
adisposition des lycéens au CDI.
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IDENTITE PERSONNELLE

Direction artistique

Octobre 2024/ DN2 Projet personnel - scolaire




NEPTUNIA ESPORT

Direction artistique

Juillet 2024 Projet professionnel
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Une charte graphique minimaliste
pour une structure e-sportive, qui
allie modernité et dynamisme.

N Pour mon premier projet rémunéré en tant N Cette identité a été déclinée sur plusieurs
que graphiste freelance, j'ai eu I'opportunité supports de communication, notamment
de créer une charte graphique pour une stru- lesréseaux sociaux et les éléments visuels
cture du milieu e-sportif. destinés ala diffusion en ligne.

Le processus de création a été organisé Ce projet m'a permis de développer

autour d'une collaboration étroite avec le client. une approche méthodique et créative,

J'ai structuré mes recherches en fonction en mettantl'accent sur I’écoute des besoins
des besoins spécifiques de la structure. du client tout enrespectantles contraintes
J'ai organisé un moment d'échange afin techniques et esthétiques propres au milieu
de comprendre l'identité de la structure, del'esport.

son public cible, et la maniére dont elle
souhaitait se positionner au sein de lI'industrie.
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HOW DID YOU END UP ?

Game Design

Janvier 2024/ DN2 Projet scolaire -workshop [7]
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Un jeu narratif et décalé, ou les jou-
eurs doivent créer Phistoire la plus
cohérente possible.

N Lors de ma seconde participation au workshop
dirigé par Tatiana Vilela dos Santos, les méca-
nigues de gameplay tirées au sort étaient:
NARRATION, RESSOURCES et ECHANGES.

En plagant la narration au coeur du jeu, nous
avons imaginé un univers décalé ou les chats
remplacent les humains.

Mais derriere ces illustrations a l'apparence
tranquille se cache un décalage narratif
assumé: les cartes «narration» dévoilent des
scénes improbables, absurdes, voire parfois
gores, contrastant violemment avec l'esthé-
tigue douce du jeu. Cet équilibre entre le calme
apparent et l'extravagance des récits invite
les joueurs a créer des histoires aussi surpre-
nantes que déroutantes.

L'objectif: construire I'histoire la plus cohérente
en seulement cing cartes « narration ».

Vous allez tenter de convaincre les autres jou-
eurs gue vous étes le meilleur conteur de cette
séance thé camomille, pantoufles et ronrons.
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ECOMORPHOSE

Datavisualisation imprimée

Mars 2024/ DN2 Projet scolaire




Ecomorphose

Cartographis de Fomtaine-Ballenger, 27600

Datavisualisation imprimée repré-
sentant Purbanisation et les nuisan-
ces sonores d’un village.

N Dans ce projet de datavisualisation imprimée,
nous devions choisirunlieusensible areprésenter
sous forme de cartographie.

J'aidécidé de traiter le rapport entre urbanisation
et nuisances sonores dans monvillage d'enfance
en campagne normande.

Ce projet m’a offert I'occasion de rendre hom-
mage a ce lieu, en y apportant une réflexion pra-
gmatique sur I'évolution de son environnement.
Ayant grandi dans un village ou la quiétude
et la nature étaient des éléments essentiels
‘; Toux de périurbanisation d . . ey iss X 7 7 . =

e mon quotidien, j'ai été témoin des change
Bkl ments que l'urbanisation a entrainés au fil des
années. Ce sujet m'a permis de questionner
de manieére plus large I'impact de I'urbanisation
sur des espaces autrefois paisibles.

Afin de récolter des «données» a retranscrire,
j'ai réalisé une collecte de photographies sur
I'espace, capturant les transformations visu-
elles de mon village. Ces images ont nourri mon
approche, me permettant de mettre en relation
I’évolution du paysage et I'augmentation des
nuisances sonores, sous forme de cartographie.

En mélant approche artistique et analyse
pragmatique, ce projet représente une forme
de poésie visuelle, qui souligne les enjeux d'un
village en mutation.
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DOCUMENTARY

EXPERIMENTATIONS

De Septembre 2022 a Mars 2025




7/
Ensemble de projets personnels et

professionnels réalisés lors de mon
temps libre.

DIRECTEUR ARTISTIQUE
"~ RAPHIG DESIGRER FREELANGE

N Curieux et passionné, j'aime explorer différents

domaines, allant des sciences a l'e-sport,
en passant par lerap francophone.
Chacun de ces univers posséde ses propres
codes, ses logiques internes et ses formes
d'expression, qui nourrissent mon approche
du design graphique.

J'essaie toujours de tisser des liens entre
ces centres d'intérét et ma pratique créative,
en les intégrant a mes projets personnels

¥ 3
C [sT L’HEURE DE LA PAUSE ! ou professionnels. Que ce soit au travers

LLMIINAITY

SHOmmALTONS de la vulgarisation scientifique ou de l'iden-
tité visuelle dans I'e-sport. Mon objectif est
de traduire ces univers en expériences graphi-
ques engageantes pour l'utilsateur.

Cette démarche me pousse a expérimenter
différents supports et médiums, a questionner
la maniére dont l'image peut accompagner
un propos et a développer une approche
du design qui dépasse le simple visuel pour
devenir un véritable vecteur de compréhension
etd’émotion.
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