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OBJECTIFS D’APPRENTISSAGE 
L’objectif du cours est d’enseigner aux participants comment créer un guide de normes graphiques 
et comment l’utiliser pour créer des graphismes à des fins spécifiques comme des affiches, des 
publications sur les réseaux sociaux et des brochures. Les participants acquerront des connaissances 
et des compétences numériques de base sur : 

 l’identité visuelle et les principes de conception graphique, 
 travailler avec des graphismes raster et vectoriels, 
 la psychologie des couleurs et les techniques pour choisir et combiner les couleurs dans le 

dessin, 
 la préparation des graphismes pour le web et l’impression, 
 collaborer avec les imprimeries pour obtenir des résultats de haute qualité. 

En plus des compétences numériques, ce cours encourage les utilisateurs à réfléchir de manière 
critique, à être créatifs et à utiliser les atouts dont ils disposent pour créer des solutions. Ils auront 
donc la possibilité d’améliorer leurs compétences entrepreneuriales et leurs aptitudes pour le 
XXIe siècle. 

 

COMPÉTENCES 
Un étudiant qui assiste à la majorité des cours, fait les devoirs et participe activement au cours 
devrait, à la fin du cursus, acquérir les compétences suivantes : 

 

 

DigComp 2.1 -> Domaine de compétence 3 : Création de contenu numérique -> 
Compétence 3.1 - Développement de contenu -> Niveau 3 - Intermédiaire 

 

 

 

EntreComp -> Domaine de compétence 1 : Idées et opportunités -> 
Compétence 1.2 - Créativité 
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EntreComp -> Domaine de compétence 3 : En action -> Compétence 3.5 - 
Apprendre en faisant 

 

 

EXIGENCES LIÉES AU COURS 
Les participants doivent avoir des compétences informatiques de base conformément à DigComp 2.1 
- Domaine de compétence 1 : Maîtrise de l’information et des données - 1.3 Gestion des données, 
de l’information et du contenu numérique - ECDL, niveau 4 - L’essentiel sur l’ordinateur. 

 

ÉQUIPEMENT 
Ordinateur ou portable pour chaque participant avec une connexion internet stable et les logiciels 
nécessaires en fonction des préférences du formateur (Adobe Photoshop, Illustrator ou équivalents 
gratuits), projecteur numérique, stylos, papiers. Une tablette graphique peut être un complément 
utile pour le cours, sans pour autant être une obligation. 

 

 

MÉTHODES D’ENSEIGNEMENT 
Travail en cours – travaux théoriques ou pratiques effectués par les étudiants selon les instructions 
du formateur pendant les cours 

Autoformation – travaux théoriques ou pratiques réalisés individuellement par les étudiants selon 
les suggestions du formateur (tutoriels, lectures en ligne, etc.) en dehors des cours 

Exercices – tâches rapides réalisées par les étudiants eux-mêmes pendant le cours animé par le 
formateur 

Projets – tâches complètes que les étudiants accomplissent seuls ou en groupe avec les conseils et 
le soutien du formateur 

 

 



 
 
 
  6 

NOTES 
Le cours est conçu selon une méthodologie pratique d’« apprentissage par la pratique » et est 
principalement composé de tâches et d’exercices que les participants feront eux-mêmes avec les 
conseils du formateur. 

 

 

ÉVALUATIONS 
Les progrès des étudiants doivent être suivis par le formateur pendant le cours, qui donnera les 
retours nécessaires sur les points forts et qui mettra l’accent sur les éléments qui doivent encore 
être améliorés. Les compétences et les connaissances de l’étudiant doivent être évaluées pendant 
le Hackathon, en évaluant l’implication de l’étudiant pendant le Hackathon, la qualité des résultats 
produits, la créativité, la résolution de problèmes et le travail d’équipe. 

DURÉE DU COURS 
Le cours est divisé en 20 heures d’ateliers en face à face. 

 

 

PROGRAMME ET RÉSULTATS DE L’APPRENTISSAGE 

1. INTRODUCTION (2 h) 
 

1.1. Introduction à la conception graphique et à la terminologie utilisée 

À la fin du cours, les participants sauront ce qu’est la conception graphique en général 
et comprendront la terminologie utilisée par les graphistes. 

1.2. Introduction à l’identité visuelle 

À la fin du cours, les participants sauront expliquer les principes de la création d’une 
identité visuelle. 

1.3. Principes de conception majeurs 

À la fin du cours, les participants comprendront les principes de conception majeurs. 

1.4. Graphismes raster et vectoriels 

À la fin du cours, les participants connaîtront la définition des graphismes raster et 
vectoriels, ils sauront quelles sont les principales différences entre les graphismes raster 
et les graphismes vectoriels, et quand utiliser des graphismes raster et des graphismes 
vectoriels. 
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1.5. La théorie des couleurs 

À la fin du cours, les participants comprendront les types de modes de couleur utilisés 
par les graphistes, ils connaîtront les principales différences entre les différents modes 
de couleur et sauront quand utiliser un mode de couleur spécifique. 

  



 
 
 
  8 

2. TRAVAILLER AVEC DES LOGICIELS DE CONCEPTION GRAPHIQUE RASTER (4 h) 
 

2.1. Introduction aux logiciels de conception graphique raster 

À la fin du cours, les participants seront capables de naviguer dans l’interface utilisateur 
du logiciel de conception graphique raster, et de se former pour en apprendre davantage 
sur ce logiciel. 

2.2. Traitement et retouche d’images simples 

À la fin du cours, les participants sauront réaliser des modifications et des retouches 
d’images simples, et exporter des graphismes à partir du logiciel raster pour les utiliser 
dans d’autres médias. 

2.3. Créer une mise en page à l’aide de texte 

À la fin du cours, les participants sauront utiliser l’outil texte dans le logiciel de conception 
graphique raster. 

 

 

3. PSYCHOLOGIE DES COULEURS (2 h) 
 

3.1. Introduction à la théorie et à la psychologie des couleurs, à l’harmonie des couleurs et aux 
façons de choisir un dessin spécifique. 

À la fin du cours, les participants sauront ce qu’est la psychologie des couleurs, ils 
posséderont des connaissances de base sur la théorie des couleurs, ils sauront comment 
fonctionnent les harmonies de couleurs et comment utiliser différents outils en ligne qui 
aident à choisir les palettes de couleurs. 

 

 

4. TRAVAILLER AVEC DES LOGICIELS DE CONCPETION GRAPHIQUES VECTORIELLE 
(5 h) 
 

4.1. Introduction aux logiciels de conception graphique vectorielle 

À la fin du cours, les participants seront capables de naviguer dans l’interface utilisateur 
du logiciel de conception graphique vectorielle, et de se former pour en apprendre 
davantage sur ce logiciel. 

4.2. Chemins, formes, typographie et autres outils logiciels de conception graphique vectorielle 
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À la fin du cours, les participants sauront utiliser des outils logiciels de conception 
graphique vectorielle de base pour créer des dessins. 

4.3. Créer un dessin spécifique 

À la fin du cours, les participants sauront utiliser un logiciel de conception graphique 
vectorielle pour créer un dessin spécifique, et exporter des graphismes vectoriels pour 
les utiliser dans d’autres médias. 

 

 

5. RÉDACTION (1 h) 
 

5.1. L’importance d’une bonne copie et comment l’écrire 

À la fin du cours, les participants sauront ce qu’est une copie et quel est le spectre du 
travail d’un rédacteur, les règles de base d’une bonne copie, et pourquoi une copie peut 
aider un graphiste à créer des dessins de meilleure qualité. 

 

 

6. EXERCICE DU DEVOIR (3 h) 
 

6.1. Créer une publication/un graphisme de réseau social 

À la fin du cours, les participants sauront créer un graphisme pour différents réseaux 
sociaux et plateformes web. 

 

 

7. GUIDE DE NORMES GRAHIQUES (2 h) 
 

7.1. L’objectif d’un guide de normes graphiques 

À la fin du cours, les participants sauront quel est l’objectif du guide des normes 
graphiques et l’utiliseront. 

7.2. Créer un guide de normes graphiques 

À la fin du cours, les participants sauront créer un guide de normes graphiques, expliquer 
et clarifier les choix de conception graphique qu’ils ont faits lors de la création du dessin, 
et présenter leurs dessins aux clients potentiels. 
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8. COLLABORER AVEC LES IMPRIMERIES (1 h) 
 

8.1. Terminologie et technologie utilisées par les imprimeries 

À la fin du cours, les participants connaîtront la terminologie utilisée par les imprimeries, 
les différentes technologies qu’elles utilisent pour imprimer les dessins, ils seront capables 
de spécifier leurs besoins à l’imprimerie afin d’assurer des résultats de haute qualité, et 
ils sauront préparer les graphismes à imprimer à l’imprimerie. 

 


