PORTE LI

ETUDIANTE EN DESIGN GRAPHIQUE ANNEE 2026/2027




e o e

Fa ,;"‘ 3

PRESENTATION

Etudiante en design, je développe une
pratique qui cherche a concilier exigence
et sensibilite. Chaque projet est pour moi
un moyen de questionner notre époque
et de proposer des formes capables de
transmettre des idées.

Je m'intéresse a la maniére dont le
design organise le regard et structure
l'information, en faisant de la mise en
page un espace ou texte et image
dialoguent pour produire du sens.

Selon moi, le design consiste a interroger
l'existant pour imaginer des alternatives
plus justes. C’est une maniere de donner
forme a une intention, en cherchant un
équilibre entre forme, usage et sens, afin
de créer des expériences cohérentes et
sensibles.
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PARCS ET JARDINS

Création d'une identité visuelle pour une ferme
locale, pensée comme un systeme graphique
global inspire du territoire et du travail artisanal.
Le projet comprend la conception d’une carte de
visite et le développement d'un univers visuel
cohérent, en réponse aux besoins du client. (2026) | < laferme.des.claps
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HEXAMODE est une collection développée
a partir d'un motif graphique original, utili-
seé comme base d'un systéme visuel global.
Le motif devient un outil de conception : il
structure les vétements, crée du rythme

et génere des variations entre les pieces.

Décliné sur différents vétements, en détail
ou en découpe, il permet de construire une
collection cohérente et reconnaissable.

L'univers s'étend eégalement aux supports
de communication, dans une approche
contemporaine, entre textile et design
graphique. (2026)




FESTIVAL GRIND

Cette typographie s’inspire des formes en blocs du skate-
park, comme les rampes, les modules et les obstacles, pour
construire des lettres solides et structurees. Elle y associe
I'énergie du graffiti pour créer un style dynamique, brut
et expressif. (2025)
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GESTALT & GO

CLOTURE

«Ton cerveau finit les formes a ta place. »

DROLES D'iIMAGES

Comprendre les images (sans se prendre la téte

Pourquoi voit-on parfois des choses qui
n'existent pas vraiment ?

Pourquoi notre cerveau regroupe, compléte
k\ (4

ou simplifie ce que nos yeux regardent ?

Ce petit livret propose une découverte

ludique et visuelle des lois de la Gestalt,

des régles simples qui expliquent comment

nous percevons les formes, lesimages et le BON“E FORME

monde quinous entoure. «Ton cerveau transforme ce que tu vois en
A travers des exemples illustrés autour des formessimplesetfaciies a comprandra:s
animaux, il montre comment notre cerveau

organise, interpréte... et parfois se trompe.

Un guide accessible pour comprendre que
regarder n‘estjamais neutre, et que la
perception construit bien plus que ce que
l'on croit voir.

Livret pédagogique

Ce livret expligue les lois de la Gestalt de maniere
simple et illustrée. A travers des exemples animaliers, il
montre comment le cerveau organise et interprete les
formes. L'objectif est de rendre la perception visuelle
accessible a tous. (2025)
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Affiche manifeste

Cette affiche questionne l'autorité comme
construction perceptive. Elle montre comment un
symbole suffit a imposer un réle, indépendamment de
la personne. Le projet s'appuie sur les lois de la Gestalt
pour révéler un jugement visuel immeédiat et biaisé.



PAVILLON ALLEMAND
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Reéalisation d'un pavillon allemand en maquette,
photographié puis intégré dans un environnement
réaliste par photomontage. Le projet combine
prototypage, prise de vue et travail numeérique

pour évaluer 'esthétique et 'insertion du pavillon. (2023)
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GHAISE BREUR
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J'ai modélisé la chaise de Mar-
cel Breuer et l'ai transformeée
en banc en retravaillant ses
proportions.

L'univers s’inspire des salles
d’attente modernistes, avec
une ambiance sobre et calme
pour mettre en valeur 'objet.

Cette mise en scene permet
de tester la pertinence formelle
du banc tout en reinterpretant
I'esthétique Bauhaus. (2024)
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temps accordé 3 chacune d'eles e re-
gard se fragmente, giisse el se reconti-
gure dans un envionnement. domind.
par Mimmédiateté,

Dans ce contexte, la question du regard
sfimpose comme centrale, Dérivé du -
tinrogardare ~consicérers, le terme fen-
Voie non seulement & Pacte devoir mais
& Pattertion accordée & un objot vis
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te dimension.
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affecte’. Dans Le Syst
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tifs éxtoriaux, des choix formels et des.
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structurent Ja perception.

.2 Suscession da captures  écran du feod Instagram du magazin Numaro

Ce mémoire analyse
l'influence des disposi-
tifs éditoriaux sur notre
maniere de regarder
lesimages a 'ére du
flux numérique.

Il explore comment le

design peut ralentir le
regard et favoriser une

attention plus durable.
2026
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DRA MEMOIRE / APPLIGATION
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Accompagner les jeunes
dans leur usage de TikTok |
|
I

Ce memoire s'interesse a l'addiction a TikTok chez les jeunes

DEFINITION

CARE DESIGN : UNE APPROCHE CENTREE SUR L'HUMAIN

Le Care Design, ou design du
soin, est une approche centrée
sur I'humain qui vise a intégrer
le bien-étre, 'accessibilité et
I'éthique dans les processus
de conception. Inspiré par
I'éthique du care dévelop-

pée par Carol Gilligan (1982)
et Joan Tronto (1993), il met
l'accent sur la responsabilité,
I'attention aux besoins et la
réactivité face aux attentes des
usagers.

Dans le domaine du design,
cette approche prend une
importance particuliére en
cherchant a améliorer |'expé-
rience des utilisateurs, I'envi-

P

et aux effets de cette utilisation intensive sur leur quotidien.
J'y analyse le fonctionnement de l'algorithme et les mécanismes
psychologiques qui favorisent 'engagement et la dépendance.

L'étude met en lumiére les impacts sur l'attention,

les comportements et la fagon dont la plateforme faconne

leurs pratiques numeériques. (2025)

ronnement des “soins” et les
dispositifs en s'appuyant sur
des principes de co-concep-
tion, d'inclusion et d'adaptabi-
lité. Le design inclusif et social
joue un réle central dans cette
démarche, en garantissant que
les solutions mises en place
répondent aux besoins des
personnes les plus vulnérables,
notamment les patients at-
teints de maladies chroniques,
les personnes dgées ou en
situation de handicap.

Contrairement a une concep-
tion standardisée, le Care
Design adopte une méthodo-
logie participative, impliquant

16

activement les usagers et les
designers dés les premiéres
phases du projet afin de créer
des services et des produits
adaptés a la diversité des situa-
tions de “soin”. Cette approche
favorise ainsi des innovations
durables et résilientes, ou
l'ergonomie, 'accessibilité et
l'expérience utilisateur sont
pensées pour optimiser l'auto-
nomie et la qualité de vie des
individus.

L'application du Care Design se
retrouve dans divers secteurs,
allant de I'architecture hospi-
taliére aux interfaces numé-
riques en santé, en passant par

t‘
ﬁ/

la création d'objets médicaux
et de dispositifs technolo-
giques facilitant I'accompa-
gnement des patients. Donald
Norman (2013) souligne dans
The Design of Everyday Things
l'importance d’une conception
intuitive et centrée sur l'expé-
rience humaine, un principe
clé du Care Design qui cherche
a éviter la surcharge cognitive
et arendre l'interaction avec
les objets et services de santé
plus fluide et naturelle. De
méme, les travaux de San-
ders et Stappers (2008) sur la

_=—

Giligan, C, 1982, In 3 Déferent Voice:

co-création et le design parti-
cipatif montrent que cette ap-
proche permet non seulement
d‘améliorer I'acceptabilité des
innovations en santé, mais
aussi de renforcer 'autonomie
des usagers en leur offrant
des solutions adaptées a leurs
besoins réels.

En intégrant ces principe

s, le Care Design apparait
comme une réponse éthique
et pragmatique aux défis
contemporains du soin, en
cherchant & humaniser la tech-
nologie et les environnements

Theory

Tronto, 1, 1993, Moral Boundaries: A Political Argument for an Ethic of Care, New York - Routiedge.

Norman, DA, 2013, The Design of Everyday Things, Revised edition, New York : Basic Books

de santé pour mieux prendre
en compte les dimensions
émotionnelles et relationnelles
du bien-étre.

Dans un contexte ou les sys-
témes de santé sont confron-
tés & des enjeux croissants de
vieillissement de la population,
de personnalisation des soins
et d'optimisation des par-
cours patients, cette approche
permet de développer des
solutions durables qui placent
I'humain au centre des priori-
tés.

Cambridge : Harvard Universaty Press.

Sanders, E8-N, & Stippers, P, 2008, "Co-creation and the new landscapes of design’, CoDesign, vol. 4, n*), pp, 5-18.

Design & Cobectivité, 2023, Care Design et innovation santé.

Fondation de France, 2024, Care design : beau et indlusif 3 a fois

PCA Stream, 2024, Le care & TepaIr pour erwisager lavenir du design urban.
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Mon projet est une application qui visualise

le temps d’écran pour sensibiliser l'utilisateur
a ses habitudes numeériques. Elle propose des
défis et activités hors écran pour encourager
la déconnexion. Des partenariats avec

des lieux et structures varies invitent l'utilisateur

a renouer avec des expériences réelles.



COMMENT REDONNERA LA
MODE UNE TEMPORALITE DE
CONTEMPLATION A L'ERE DU
FLUX NUMERIQUE ?
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Projet explorant la saturation de l'information de
mode : une scénographie composeée de cing cercles
concentriques en rotation, du plus rapide au plus lent,
symbolise le passage de la frénésie numérique a la
contemplation. (2026)




Rythme cyclique :
ralentissement a l'entrée,
reprise progressive apres
le passage.

Ralentir le regard : montrer le
temps comme matiére.

Animation en ligne

https://emma-g.fr/m-project/
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POINTILLISME

J'ai peint un paysage qui m’est familier en adoptant
le pointillisme. Couleur par couleur, point aprés point,
j'ai cherchée a retrouver la tonalité réelle du lieu et
son ambiance lumineuse. Le travail devient une
recomposition patiente du souvenir. (2024)
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LINOGRAVURE

i

Pour ce projet, j'ai realisé un autoportrait stylise
en linogravure. Aprés avoir creuse la plaque, j'ai
imprimé l'image en superposant deux couleurs,
afin d'explorer le contraste, la simplification des
formes et la force expressive du médium. (2023)
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ILLUSTRATIONS NUMERIQUES
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Emma GUIGOU

Site web (lien cliquable)
emma.guigou@outlook.fr
06.95.37.02.30

Future étudiante en Master Direction Artistique
(septembre 2026), je recherche une alternance
en direction artistique et design graphique.



