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Ce portfolio regroupe 35 créations d’artistes et de designers 

œuvrant dans le domaine du design génératif. 

Ces œuvres vous sont présentées à la fois comme source 

d’inspiration et comme présentation des possibilités  

existant dans ce domaine.
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Cette partie présente les principes fondamentaux du design 

génératif, abordés en quatre grands domaines : couleur, 

forme, typographie et image.
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Cette partie élargit le champ des possibles du design 

génératif en introduisant les méthodes complexes à l’aide 

de six exemples plus approfondis.
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La réflexion est au cœur de ces annexes, et nous nous 

attacherons à l’exercer autour de thèmes comme les 

changements apportés au processus de conception par  

le design génératif, éclairés par des programmes exemples ;  

nous tenterons aussi d’esquisser les évolutions ultérieures.
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