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En quoi notre usage de la typographie 
réactualise-t-il la question de son dynamisme ? 
Pourquoi n’y sommes-nous pas déjà, 
et comment y parvenir ?
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Le contexte dans lequel évolue la typographie, telle que 
nous la connaissons aujourd’hui, n’a plus grand-chose à 
voir avec celui dans lequel elle a été inventée. Aujourd’hui, 
le texte est mobile, changeant. De la Une des journaux à 
la bourse en passant par les e-mails, les panneaux indi-
quant les heures de passage des moyens de transport… 
les contenus et les formes sont en perpétuelle métamor-
phose. Pourtant la typographie que nous utilisons, bien 
que numérique, est pensée comme un matériau statique. 
La typographie numérique est pourtant parvenue à une 
certaine maturité. Nous avons aujourd’hui accès à des 
formats logiciels typographiques offrant la possibilité 
de substituer des glyphes et permettant des rendus de 
haute qualité graphique des caractères. En effet, avec la 
création du format Opentype [Ann.	19], les formats de des-
cription et de gestion des typographies sont unifiés et uti-
lisables sur tous les supports et systèmes d’exploitation, 
homogénéisant les formes typographiques, quels que 
soient les supports. Cependant, le passage d’une techno-
logie mécanique	[IMG A,	7	–	19] à une typographie digitale 
[IMG A, 20	–	24] n’a pas encore tenu toutes ses promesses. Si 
le formatage du texte peut désormais être produit par des 
algorithmes, permettant ainsi la résolution de problèmes 
ancestraux tels que celui de déterminer le moment où 
une ligne se finit ou celui des espaces entre les mots et les 
caractères dans le cas d’un paragraphe justifié ou encore 
les césures des phrases et des mots, l’outil informatique 
a davantage complexifié la typographie qu’il ne l’a sim-
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plifié. Téléphones, montres, tablettes de toutes tailles, 
écrans d’ordinateur, tableaux d’affichage…	[IMG B,	15	–	19] 
Chacun de ces dispositifs implique une échelle et un 
mode de lecture propre. Chacune de ces situations de 
lecture correspond à un rapport spatial et corporel dif-
férent auquel le texte et donc le dessin typographique 
doit s’adapter. La typographie a déjà tenté de répondre, 
avec plus ou moins de succès, à ces questions dans le 
contexte du support imprimé. Aujourd’hui le contexte 
numérique les actualise. À l’utilisation de différents corps 
optiques	[Lex13], nous préférons la simple mise à l’échelle 

[Lex14]. À l’encrage manuel de nos caractères sur la presse, 
nous avons laissé place au moteur de rendu de nos impri-
mantes. La typographie n’a jamais été aussi parfaite. 
Pourtant pouvons-nous en dire autant du design ? Et si 
nous avions perdu quelque chose en chemin ?

Nous avons aujourd’hui la capacité technique 
d’atteindre une qualité jusqu’alors inégalée et de créer 
les impressions les plus léchées que l’on puisse imaginer. 
Malheureusement, les résultats ont trop souvent été 
parfaitement inintéressants. La qualité d’un produit 
imprimé, la précision de son réglage typographique, 
la perfection de son impression ne sont pas nécessaire-
ment ce qui fait un bon design ou une communication 
claire. [W25]	[C6]

L’enjeu d’une typographie au dessin dynamique ne se 
trouve probablement pas seulement dans la possibilité 
d’une typographie plus précise optiquement, plus 
efficace techniquement ou plus fine visuellement. 
Traditionnellement, notre interaction avec notre environ-
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nement textuel est régie par les designers ou les maquet-
tistes qui opèrent des choix pratiques, optiques et esthé-
tiques. Les choix concernant la typographie elle-même 
sont opérés par le designer typographique qui décide de 
la couleur, du dessin, du rythme du caractère. Que se pas-
serait-il si les designers disposaient d’une plus grande 
maîtrise typographique, s’ils pouvaient définir des com-
portements typographiques plutôt que de se restreindre 
à des choix esthétiques figés ? Qu’induirait une typo-
graphie qui s’adapte à l’espace dans lequel elle évolue ou 
à l’échelle à laquelle on l’utilise ? Quels seraient les prin-
cipes de décision permettant de faire varier le dessin des 
glyphes et à qui seraient-ils destinés ? Une typographie 
aux dessins variable engendrerait une remise en question 
de la gestion du rythme, du gris du texte ou encore de sa 
mise en forme. À l’origine de ces questions, on trouve une 
idée simple : et si les formes typographiques avaient un 
dessin variable ? Ma recherche s’appuiera sur une inter-
rogation des relations entre les techniques et les formes 
et c’est à partir de mon regard de praticien que je me 
propose de la mener. 

Ce mémoire étant rédigé par un designer et non un infor-
maticien, je ne m’attarderai qu’a minima sur les aspects 
techniques sous-tendus par l’ingénierie logicielle des 
fontes. La compréhension technique de ce qu’est une 
fonte n’est pas indispensable pour apprécier ce que 
signifie une typographie au dessin variable. Il me semble 
néanmoins important de prendre le temps de s’y pencher 
afin de ne pas rester au stade hypothétique, voire fan-
tasmé, de ce que pourrait être une fonte dynamique. Il 
serait de plus dommage de se priver de ce que la courte 
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— mais riche — histoire de la typographie digitale peut 
nous apprendre sur le sujet.  Une annexe placée à la fin 
du texte permet au lecteur qui le souhaite d’approfondir 
le sujet. Je ferai référence à celle-ci régulièrement sans 
que sa lecture en soit pour autant nécessaire. L’écriture de 
ce mémoire m’a mené à enquêter sur le fonctionnement 
logiciel de la typographie et mieux connaitre son histoire, 
je souhaite que cette annexe en constitue un résumé utile. 
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1 Espace fixe, espace mouvant
	 A	 Dynamique/Statique
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Il me semble nécessaire avant toute chose d’éclaircir 
un point de vocabulaire. On trouve assez rapidement le 
terme de « dynamique » pour qualifier les expérimen-
tations et réflexions sur la typographie allant dans le 
sens d’une variabilité et d’une adaptation du dessin des 
lettres à leur contexte [B8]. Mais, au-delà du consensus 
qui semble s’être dessiné autour de cette appellation, 
apparait une ambiguïté. En effet, le terme dynamique 
évoque un mouvement, une évolution dans le temps. Or, 
bien que la typographie dont nous parlons puisse varier 
au cours du temps, et apparaitre en mouvement, le mou-
vement n’est ici qu’une conséquence de la variation 
du dessin, et non un but en soi. J’ai demandé à Jacques 
André, l’un des pionniers des expérimentations typogra-
phiques dynamiques dans les années 1980, pourquoi il 
utilisait ce terme « dynamique ».
Voici sa réponse :

En informatique, dans les langages de programmation, 
on utilise toujours le double concept (ou l’antinomie) 
statique/dynamique. Pour prendre une image naïve, 
si vous avez encore des souvenirs de vos mathéma-
tiques de quatrième ou seconde, quand vous écrivez : 
  2x2-6x+4=0 
il n’existe qu’une seule solution (avec les deux val-
eurs x=1 et x=2). Si vous donniez cette équation 
à un dessinateur de courbes (comme ceux utilisés 
dans les fontes), vous auriez une et une seule parabole. 
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Si vous écrivez maintenant :
 ax2-6x+4=0 
Selon la valeur de « a », alors vous obtenez une infinité 

de paraboles, disons emboitées, et si vous choisissez une 
valeur précise de « a », vous n’enchoisissez qu’une. Le 
mot dynamique est bien en relation avec le temps, mais 

pas avec la durée, mais plutôt avec l’instant où on fait les 
choses, c’est-à-dire pour nous, quand on fait le calcul. 
Pour les fontes normales, on calcule les courbes 
de Béziers (c’est-à-dire le positionnement exact des 
contours dans la matrice de point) une fois pour 
toutes dans un texte (pour un corps donné, un angle 
donné, etc.), à la première occurrence. Avec une fonte 
dynamique, les courbes sont calculées « dynamique-
ment » (au sens informatique : au moment de l’appel). 
Chaque fois qu’on « appelle » un « a », on recalcule 
ses courbes.
 Il y a quand même mouvement, car ça ressemble à ces 
photos de danseurs prises à intervalles très courts et 
superposées où le mouvement est marqué par le déplace-
ment des bras par exemple. Mais si on regarde une seule 
photo, pas de mouvement. 	[1]

Il faut donc comprendre l’usage du terme dynamique 
en référence à sa définition informatique et mathéma-
tique, en lien avec son antonyme statique. Si ce terme 
ne me satisfait pas complètement, j’ai rapidement été 
confronté au fait qu’il était compris et utilisé par tous 
mes interlocuteurs spécialistes de la typographie digitale. 
Ainsi je parlerai au cours de ce texte par alternance de 

[1]	 Extrait	d’un	échange	d’email	le	28	oct.	2015	entre 
							Jacques	André	et	moi	même.

Espace fixe, espace mouvant
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typographie dynamique, ou variable, en qualifiant le 
dessin des glyphes et le comportement de la fonte. Par 
cet emploi, je ne désignerai pas une typographie animée, 
mais une typographie au dessin non statique. Afin d’éviter 
toute confusion dans les termes, j’utiliserai toujours le 
terme de typographie animée pour parler d’une forme 
typographique en mouvement.  Au cours des vingt der-
nières années, la typographie a continué son transfert 
technologique, passant de l’hégémonie du support sta-
tique imprimé à celle des supports dynamiques numé-
riques, désormais incontournables. Sans affirmer, comme 
l’écrivit le studio IA en 2006 [W25], que 95 % du Web est 
composé de texte, nous conviendrons qu’une part essen-
tielle de l’information visuelle présente sur le Web est 
typographique. Pourtant le dessin typographique reste 
figé, sans possibilité d’évolution de sa forme, mis à part 
une simple mise à l’échelle.  L’histoire de la typographie 
s’étale sur un peu plus de cinq siècles. La typographie 
digitale est jeune d’une quarantaine d’années environ. 
Nous pourrions en déduire que le statisme de la typo-
graphie découle de sa jeunesse. Il n’en est rien, de nom-
breuses expérimentations de fontes dynamiques ont été 
menées depuis la naissance de la typographie digitale, 
mais aucune n’a été massivement adoptée par le public. 
On pourrait donc aisément en déduire une victoire natu-
relle du format statique. La typographie dynamique 
serait-elle une fausse bonne idée ?

Dynamique/Statique
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Dans le livre Du plomb à la lumière, Alan Marshall raconte 
l’histoire de la photocomposition, et répond à l’idée d’une 
sélection naturelle dans la technique.

Quant à l’idée selon laquelle la technique « optimale » 
va toujours finir par s’imposer en vertu d’une sorte de 
processus de sélection naturelle, l’histoire des techniques 
ne manque pas de contre-exemples démontrant que ce 
n’est pas forcément la technique la plus performante qui 
connait le plus grand succès sur le plan économique. 
[…] Force est de reconnaitre que l’innovation n’est pas 
un processus linéaire gouverné par une logique impla-
cable d’optimisation technique. Certes, la tendance est 
généralement vers une plus grande efficacité (notion 
qui doit être comprise dans le sens économique, mais 
aussi technique). Mais sa progression est souvent plutôt 
arborescente, son chemin étant jalonné de choix qui 
s’ouvrent aux ingénieurs et aux entrepreneurs au gré 
des opportunités techniques supposées optimales.	[B18]

Il n’est pas question de dire que les formats de fontes sta-
tiques sont mauvais ou inférieurs à ce que pourrait être 
une typographie dynamique. Au contraire, il me semble 
que la typographie digitale est arrivée à un niveau per-
mettant une expressivité et une qualité dans la production 
et l’utilisation de typographie jamais égalée. C’est jus-
tement cette qualité et la résolution de la plupart des 
problèmes propres au format typographique numérique 
qui me permet de penser qu’il est aujourd’hui temps 
d’avancer vers une autre typographie, plus fluide et 
dynamique.

Espace fixe, espace mouvant
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	 B	 Dynamique	du	format	et	de	la	lettre
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La typographie est « l’art d’agencer les textes avec des 
caractères, types, pour l’imprimerie ou pour tout autre 
support. »	[1]. Un type, du latin types étant un « modèle, 
une figure originale »	[1], à la différence de l’écriture, 
« Procédé qui permet de représenter un langage avec des 
symboles ou des lettres. ».	[1] On comprend aisément l’im-
portance du caractère « type ». Il est le modèle de base 
à partir duquel seront produits ses multiples. Pourtant il 
convient de ne pas opposer écriture et typographie. Après 
tout, la seconde est une sédimentation de la première, et 
on peut même parfois parler d’écriture typographique. 
Gerrit Noordzij [BIo.	1] fait le lien entre ces deux disciplines 
sœurs en donnant sa propre définition de la typographie, 
« […] l’écriture à l’aide de lettres préfabriquées » [B21].

Cette définition fait écho au principe même de la presse 
typographique de Gutenberg qui consistait à aligner 
des caractères en plomb pour ensuite imprimer des 
exemplaires d’un même texte. Née avec la modernité 
et Gutenberg en 1450, la typographie est animée par 
l’esprit de la Renaissance. [B22]	La naissance du livre] Elle 
est un outil au service de la diffusion des savoirs et des 
connaissances de l’époque. Jusqu’alors, les textes étaient 
retranscrits manuellement par des moines copistes, un 
travail laborieux, long, coûteux et favorisant l’apparition 
d’erreurs entre les copies. Pour permettre la mécani-
sation de l’écriture, celle-ci a dû être rationalisée. Avec 

[1]	 Défintions	extraites	de	<fr.wiktionary.org>
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Gutenberg nait le type, le modèle à partir duquel est 
produit l’ensemble des caractères mobiles. Une fois 
un texte imprimé, les caractères sont redistribués dans 
leurs casses pour être réemployés. D’une écriture néces-
sairement singulière, on passe à la reproduction d’un 
modèle. Depuis Gutenberg, cette distinction n’a jamais 
réellement évolué et s’est même renforcée au fil des évo-
lutions techniques. Pourtant, aujourd’hui la typographie 
est digitale et le dessin des caractères n’est plus contraint 
par le plomb ou quelques autres matériaux. 

La quasi-totalité des caractères imprimés passe 
aujourd’hui par l’informatique. On ne peut plus 

parler de typographie « assistée » par ordinateur : 
les fontes sont des objets informatiques à cent pour 

cent, complètement dématérialisées.	[B8]

Énoncée en 1992 dans l’Introduction de son habilitation, 
cette affirmation de Jacques André [BIo 10] reste vraie. 
J’ajouterai même qu’aujourd’hui la majorité des textes 
lus par l’œil humain n’est plus imprimée, mais affichée 
par un dispositif d’affichage dynamique. Qu’il s’agisse 
d’un écran LED, LCD, Plasma, CRT, d’encre numérique, 
ou de toute autre technologie, l’apparition des dispo-
sitifs d’affichages digitaux a révolutionné notre manière 
d’appréhender le texte et nous a permis d’interagir avec 
lui. Un écran LCD affiche en moyenne 60 images par 
secondes (60 Hz). Ce n’est donc plus une, mais des mil-
liers d’instances d’affichages du même signe qui peuvent 
être opérées pour chaque glyphes. 

Espace fixe, espace mouvant
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Notre expérience des méthodes de composition tra-
ditionnelle nous a amené à nous attendre à ce que les 
formes des lettres composant une même typographie 
aient toujours la même apparence. Cette notion résulte 
d’un processus technique, et non l’inverse. Cependant, 
aucune raison technique ne pousse une lettre digitale 
à être la même à chaque impression. Il est possible 
de calculer différemment l’ensemble des points et des 
courbes à chaque impression en déplaçant légèrement 
les points qui définissent un caractère dans différentes 
positions aléatoires. [W24]

Le changement est la règle en informatique, la stabilité 
l’exception.	[W4]

Comme l’affirment Jay David Bolter [BIo	4] et Letterror 

[BIo	7], il n’y a plus de raison technique à ce que la typo-
graphie reste statique dès lors qu’elle est le fruit de 
calculs numériques. Traditionnellement, les caractères 
typographiques se traduisent par des formes visuelles 
figées. A contrario, leur immatérialité devrait en faire 
des objets d’une extrême malléabilité.  Il faut dire que 
la typographie a toujours été guidée par la quête de la 
perfection de la reproduction de ses types. Cette per-
fection de la reproduction des formes nous pouvons 
aujourd’hui la mettre en opposition — en l’observant a 
posteriori — à la forme du texte des impressions au plomb. 
En effet, si l’on ouvre un incunable du XVIe siècle le texte 
s’anime, vibre. [IMG B3] De subtiles variations brisent l’ho-
mogénéité et la monotonie du gris typographique [Lex15]. 
Cette vibration, loin d’être un défaut, nous l’avons perdue 
au moment où la typographie est passée de trois dimen-

Dynamique	du	format	et	de	la	lettre
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sions à deux. Pour l’expliquer, il faut comprendre le 
procédé typographique original créé par Gutenberg, se 
basant sur des modules reproductibles à l’infini. Afin de 
créer des caractères mobiles facilement reproductibles 
— les types — on crée des matrices. Ceux-ci sont formés 
à partir d’un poinçon [IMG	C13] gravé préalablement par le 
graveur de poinçons qui vient frapper les matrices pour 
les marquer son emprunte. Les poinçons eux-mêmes 
sont parfois sculptés par la frappe d’un contrepoinçon, 
notamment dans le cas de contreformes	[Lex16] se répétant 
d’un glyphe à un autre, comme la contreforme du « p » 
ou du « b ». Les matrices sont ensuite intégrées dans 
un moule dans lequel on déverse l’alliage qui, une fois 
refroidi, formera le plomb typographique	[v5].

Ce principe devrait avoir pour effet qu’un « a » présent 
dans une casse sera toujours le même pour un corps 
de texte donné. Pourtant on ne trouvera pas — après 
impression — deux « a » parfaitement identiques. Au 
moment de l’impression, de nombreux paramètres 
viennent altérer l’homogénéité des types. La qualité du 
papier, l’usure des caractères, la répartition de l’encre sur 
les plombs et la force exercée par la presse sont autant 
de facteurs qui, cumulés, génèrent une fluctuation de la 
forme des glyphes à la surface du papier. Au fil du temps, 
les imprimeurs tentèrent d’atténuer ses variations. On 
les retrouve donc plus ou moins fortement tout au long 
de l’histoire de la typographie au plomb, suivant les évo-
lutions techniques. L’état de la typographie telle que nous 
la connaissons aujourd’hui s’inscrit en quelque sorte dans 
une forme d’aboutissement technique de l’histoire de 
la reproduction des types. En effet, même s’il reste pos-

Espace fixe, espace mouvant
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[Image :	Incunable	vs.	
Impression	laser]

Dynamique du format et de la lettre
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sible de trouver des micros variations dans la forme des 
glyphes imprimés par une imprimante laser à haute réso-
lution, celles-ci seront invisibles à l’œil nu.

La technique peut influencer, par ses limitations ou ses 
fonctionnalités, la forme d’un dessin typographique. 
Ainsi l’évolution qui a mené à la mécanisation de la com-
position	[IMG	D1	–	13], de même que l’évolution technique 
des presses, de la qualité du papier et de la gravure de 
poinçons	[IMG	B1	–	6], ont influencé l’histoire typographique 
en permettant la gravure de caractères aux formes de 
plus en plus fines, une typographie au gris de plus en 
plus régulier, un contraste et une précision des formes 
imprimées de plus en plus importantes. Ces avancées 
techniques eurent une grande influence sur les formes 
typographiques, rendant ainsi possible la réalisation 
de dessins extrêmement contrastés comme celui du 
Didot. Le passage de la typographie d’un support phy-
sique à sa dématérialisation a eu le même effet, libérant 
les formes de leurs contraintes physiques, mais les 
contraignant parfois au travers d’une grille de pixels 
ou une technique d’impression. L’ouverture de la typo-
graphie a une variation de la forme des glyphes aura 
nécessairement une influence sur le design des carac-
tères. En multipliant les variantes des dessins, en reques-
tionnant ce qui a été dessiné et ce qui a été généré, en 
permettant de nouvelles formes textuelles, les designers 
auront certainement l’occasion de se réapproprier et d’ex-
plorer de nouvelles formes. 

L’utilisation d’une fonte au dessin variable, en plus de per-
mettre aux glyphes de jouer un rôle dans la mise en espace 

Dynamique	du	format	et	de	la	lettre
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du texte, pourrait permettre de retrouver cette vibration. 
Dématérialisée, la typographie est « simulée », dessinée 
sur l’écran par un moteur de rendu [Lex22]	qui lit les ins-
tructions contenues dans le fichier fonte. Si deux dimen-
sions se trouvent simulées, ne pourrait-on pas rendre 
compte de la troisième ? Dès lors, pourquoi se limiter à 
trois dimensions ? Pourquoi ne pas en envisager quatre, 
cinq, dix, douze ?

Cette notion d’espaces ou de dimensions de variations, 
nous la retrouverons dans le second chapitre de ce texte 
à travers l’exemple des axes d’interpolation. Ainsi, de la 
même manière qu’un italique et un romain sont deux 
dessins pouvant cohabiter dans un texte, pourquoi ne pas 
penser l’utilisation d’un texte au gris dynamique comme 
un nouveau niveau hiérarchique ? Francesco Griffo, lors-
qu’il dessina le premier italique pour les presses Aldines 
au XVE siècle n’avait pas envisagé l’utilisation de ceux-ci 
en combinaison avec le Romain. L’inclinaison du dessin 
des glyphes avait alors pour seul but de répondre à un 
problème pratique et économique : faire entrer davantage 
de texte dans l’espace de la page (le format « octavo ») 
afin d’économiser du papier, très cher à l’époque. En 
faisant varier le dessin des glyphes, on s’attend à pouvoir 
faire évoluer la taille de ceux-ci afin qu’ils s’adaptent à 
l’espace dans lequel on veut les contraindre. On s’attend 
également à pouvoir faire varier le gris typographique. Le 
réinvestissement de ce langage hérité de la typographie 
de la Renaissance viendrait alors se poser en rupture avec 
le gris homogène de la typographie statique et de l’im-
pression à plat, créant de ce fait, une nouvelle forme plas-
tique et hiérarchique du texte.

Espace fixe, espace mouvant
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	 C	 Définir	le	dessin	par	le	programme	
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La forme finale que nous percevons actuellement de la 
typographie — dans le cadre d’un texte destiné à être lu — 
est une forme statique, qu’elle soit imprimée ou affichée. 
Cette forme statique oblige le designer à définir un dessin 
précis qui sera lu et vu par le lecteur. Nous venons de le 
voir, historiquement ce dessin était réalisé directement via 
la gravure de poinçons.	[IMG	D19]	Assez rapidement, dans 
un souci de plus grande maitrise, les lettres furent préala-
blement dessinées sur un support plat à grande échelle. Ce 
dessin de la lettre à plat amorça la distanciation entre les 
formes de l’écriture manuscrite — canon de la typographie 
— et leur contrepartie typographique.	[IMG C1	–	15] Ces der-
nières tendirent progressivement à être rationalisées. Ainsi 
quelques décennies après Gutenberg, le modèle de la lettre 
a peu à peu été géométrisé et l’alphabet gothique utilisé 
dans les premiers livres fut supplanté par la lettre romaine, 
construction de l’esprit humaniste de la Renaissance [B22].

Faut-il donc tant de carrés pour former un O, qui est 
rond, et tant de ronds pour former d’autres lettres 

qui sont carrées ?	[1]

Le passage de la gravure des types à leur dessin sur plan 
engendra une perte d’échelle optique. Or, la perception 
d’une forme graphique n’est pas là même selon l’échelle 
et la distance à laquelle notre œil se trouve. Pour cette 
raison, il faut adapter le dessin en fonction de sa taille 

[1]	 Fournier	Le	jeune,	Manuel	typographiques,	Paris,	1764
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afin de permettre une perception idéale, compensant 
les effets d’aberrations optiques perçus par notre œil et 
notre cerveau.	[W49] Assez rapidement dans l’histoire de 
la typographie, le pantographe fut utilisé pour permettre 
la conversion mécanique d’un dessin à grande échelle en 
un dessin de petite taille	[W50].

Cet outil inventé en 1603 par Christoph Scheiner, un 
astronome allemand, fut très utilisé pour la production 
typographique à partir du XIXe siècle.	[Ann1] La dématé-
rialisation progressive de la typographie a décuplé cette 
perte d’échelle en détachant le dessin des glyphes de 
toute forme tangible. Dans Les contrepoinçons [B15], Fred 
Smeijers	[BIo14] témoigne de son expérience de la gravure 
de poinçon qu’il met en regard de la pratique du dessin de 
caractère digital. Selon lui, le gain de précision apporté 
par ce dernier nous éloignerait parfois de l’essentiel. En 
définissant le tracé de manière trop précise, à la recherche 
d’une courbe parfaite permise par la dématérialisation de 
la lettre, nous nous éloignerions du but de la typographie 
en nous attachant à des détails superficiels jusqu’alors 
invisibles de l’œil humain. En effet, le travail à l’échelle du 
dixième de point typographique [Lex19] était inconcevable 
techniquement à l’époque de la gravure de poinçons. À 
cette échelle, le designer aura alors davantage tendance à 
croire ce que lui disent les chiffres et son écran plutôt que 
son propre regard sur le texte à son échelle d’utilisation. 
En effet, c’est à l’échelle du mot et du texte — et non du 
glyphe — que se juge un dessin de caractère.  Mais si 
l’existence numérique des caractères peut mener les desi-
gners à se perdre dans les méandres de détails absurdes, 
la malléabilité offerte par l’outil informatique doit per-
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mettre d’y remédier. En effet, le dessin de caractères 
typographiques oblige le designer à penser les glyphes 
de manière globale. Ce travail le force à de nombreuses 
tâches répétitives et à de nombreux aller-retour entre 
les glyphes afin d’homogénéiser les noirs, d’équilibrer le 
rythme et les courbes de chacun d’entre eux. Or ce travail 
de longue haleine, réalisé optiquement glyphe par glyphe, 
peut désormais être en partie automatisé par le recours 
au code informatique. La description digitale de la forme 
des glyphes a pour effet de pouvoir facilement modifier 
le positionnement et la forme d’un grand nombre de 
glyphes à la fois. Les accents des glyphes accentués par 
exemple ne sont plus réalisés un par un à la main. Ils 
découlent d’un module répété et positionné de manière 
fluide sur l’ensemble des glyphes concernés. Ainsi qu’il 
s’agisse des accents, de la largeur d’un fût [Lex17], de la 
hauteur des montantes	[Lex18] ou encore de l’inclinaison 
d’un tracé, le designer peut faire découler le dessin de 
ses glyphes d’une logique propre à l’ensemble de la typo-
graphie, voir de la famille typographique sur laquelle il 
travaille. Cette fluidité offerte par la nature numérique de 
la typographie permet une plus grande mobilité dans le 
travail du designer. C’est cette mobilité qui lui permettra 
de se concentrer davantage sur la globalité de la typo-
graphie et de réaliser de nombreux essais à l’échelle du 
texte.

Si vous concevez une seule fonte, c’est une île. Si vous 
en concevez plus d’une, vous êtes en train de concevoir 

leurs relations, la recette.	[W22]	[C5]

Définir	le	dessin	par	le	programme
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Mais peut-on encore parler de dessin ou de la forme d’un 
caractère dans le cadre de la création d’une fonte dyna-
mique ? Dans Designing Programmes, Karl Gerstner [B21] 
parle de la conception de la typographie comme d’un pro-
gramme visuel, découlant de décisions et de paramètres. Il 
n’y est pourtant pas question de typographie dynamique.

La famille de caractère Univers	[IMG	e1] de Adrian Frutiger 
[BIo	15] montre qu’il n’a pas fallu attendu l’arrivée de l’in-
formatique pour penser la typographie comme un pro-
gramme visuel. Avec l’Univers, Adrian Frutiger envisage 
la création de 21 caractères composant une même famille 
autour d’un même programme. Il utilise même un 
système alpha numérique afin de le nommer et les classer 
par ordre de largeur et de graisse. Dans le cadre d’une 
typographie dynamique, le programme visuel dépasse 
le système visuel propre à la famille typographique. Le 
designer ne dessine plus un tracé fini, mais un système 
de formes pouvant varier. Il devient alors possible d’uti-
liser un caractère typographique à la couleur et au rythme 
changeants.

 Cet aspect a été compris depuis assez longtemps par les 
designers typographiques ainsi qu’en témoigne cette 
citation de Jan Middendorp	[BIo	8] extraite d’un article 
traitant du design paramétrique :

Un design commence habituellement avec une série 
de croquis, une vague visualisation des possibilités 

qui laisse le processus de sélection — le choix entre les 
bonnes et médiocres solutions — se faire. Tant que vous 

continuez de dessiner sur un coin de table, ces notes 
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peuvent signifier ce que voulez. Mais si vous commencez 
directement avec une souris dans la main, ce qui est 
plutôt commun de nos jours, vous êtes immédiatement 
confronté à des dixièmes de millimètres et des lignes 
parfaitement droites. Le design prend déjà une forme 
définitive alors que c’est le moment d’être flexible. […]
Il existe une alternative : le design assisté par la pro-
grammation. Dans ce cas, les différentes possibilités 
ne sont ni croquées à la main ni dessinées directe-
ment sur l’ordinateur. Le designer indique les ingré-
dients et les marges, et demande à l’ordinateur d’in-
venter une série de variantes en prenant en compte 
certaines règles. En d’autres termes, il lui demande 
de faire varier certains paramètres aléatoirement. 
L’ordinateur ne conçoit pas lui même, il ne peut donc 
pas être accusé d’interférer avec le processus créatif. 
Il fait ce qu’un ordinateur fait le mieux : appliquer très 
rapidement les conséquences de possibles décisions. [W40]

De nombreux outils sont aujourd’hui développés afin 
de permettre l’automatisation de certaines tâches dans 
le dessin de caractère, à l’image du programme déve-
loppé par Andy Climer — dans le cadre de la création du 
caractère Obsidian	[IMG	D35] — qui permet de générer le 
dessin d’un effet d’ombre inspiré des fontes décoratives 
en usage sur les cartes postales au XIXe siècle. La plus 
grande partie de ces programmes informatiques n’est 
pas distribuée, car réalisée à des fins précises. Ces pro-
grammes informatiques, du plus simple au plus complexe, 
sont destinés à la conception de fontes et sont donc uti-
lisables à l’échelle du glyphe. Ils ne s’adressent donc pas 
aux designers graphiques. Ce point sera abordé plus tard. 

Définir	le	dessin	par	le	programme
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Si le dessin de l’ensemble des glyphes d’une fonte peut 
facilement être modifié, alors il devient envisageable de 
voir la forme de ses glyphes varier au cours d’un texte, 
ou dynamiquement dans le cadre d’une page Web, une 
fenêtre ou toute autre surface d’inscription à l’écran. Une 
telle typographie pourrait-elle reproduire une écriture 
manuscrite ? De nombreux projets ont été menés avec 
cette ambition.

Le Zapfino	[1] d’Hermann Zapf	[BIo	17] fut l’une des pre-
mières fontes atteignant partiellement ce but en pro-
posant des caractères typographiques s’imbriquant par-
faitement les uns dans les autres pour former une ligne 
continue simulant le tracé de l’écriture au fil de la plume. 
Cependant, ce qui caractérise la typographie est sa per-
fection dans la reproduction des types. Or, ce sont jus-
tement les imperfections qui font, à travers leurs rythmes 
et variations, l’essence de l’écriture humaine.

Avec une typographie immatérielle on peut imaginer 
le recours à l’aléatoire et aux algorithmes pour simuler 
des défauts. C’est en partie le projet du Beowolf [IMG	e7] de 
Letterror [BIo	7], un projet que je développerai plus tard. 
Mais l’aléatoire n’est-il pas trop chaotique pour reproduire 
ou simuler les variations subtiles de l’écriture manuscrite ? 
Au cours de la jeune histoire de la typographie digitale 
d’autres projets ont proposé des alternatives algorith-
miques tentant de simuler l’écriture. 

[1]	 Le	Zapfino	est	fonte PST1	publiée	en	1998.	Elle	s’inspire	
d’une	calligraphie	réalisée	par	H.	Zapf	en	1944.
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	 D	 Texte	en	mouvement
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Le texte est de plus en plus mobile. Au-delà de la fluidité 
des espaces dans lesquels il s’inscrit, le sens même du 
texte peut se trouver continuellement altéré. Sa forme, 
statique porte des messages changeants sans jamais en 
être affectée ou sans en notifier son lecteur. Bien que l’on 
associe à l’écriture, et plus particulièrement à la typo-
graphie, les termes de stabilité voir d’immuabilité, le texte 
semble aller vers une forme de plus en plus instable. Sans 
cesse modifié, en constante évolution, le statut de l’écrit 
en est transformé. À ce titre, l’écrit se rapproche de plus 
en plus du langage parlé. Dans La forme solide du langage, 
Robert Bringhurst	[BIo	12] tente de cerner la matérialité du 
langage :

La parole sort de nos bouches, de nos mains, de nos 
yeux comme une forme liquide et s’évapore aussitôt 

[B4]

La typographie telle que nous la connaissons aujourd’hui 
— statique — est l’une des formes les plus solides du 
langage. Elle a pourtant perdu aujourd’hui une grande 
partie de sa stabilité et on peut constater une forme de 
« liquéfaction » de sa forme. En effet, avec l’écriture cal-
ligraphique, le tracé de l’outil vient marquer le geste, l’in-
tention. Il s’inscrit dans un espace temporel et physique.
Originellement, la typographie est un art qui ne se pra-
tique pas au moment de l’écriture, mais une fois le texte 

Texte	en	mouvement
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clairement établi. Aujourd’hui, la plupart des textes sont 
composés directement sur ordinateur	[IMG	A22]	sans passer 
par un stade manuscrit [IMG	F5]. Pourtant les formats de la 
typographie digitale ne laissent guère de part à l’expres-
sivité de l’écrivain ou à une possible interaction avec son 
lecteur. La question d’une typographie permettant une 
retranscription tenant compte de l’expressivité et de la 
richesse du langage non textuel de son auteur est une 
question qui a déjà été posée à de nombreuses reprises. 
Que ce soit à travers les poèmes métriques, tels Un coup 
de dé n’abolira jamais le hasard	 [IMG	 e13] de Stéphane 
Mallarmé, les calligrammes de Guillaume Apollinaire 

[IMG	e14], la Typoésie de Jérôme Peignot ou plus récemment 
des expérimentations typographiques telles que le projet 
de Benjamin Gomez [IMG	e15] proposant une interaction 
entre l’auteur composant son texte et le formatage du 
texte voir la forme graphique des glyphes. Chacune de 
ces expérimentations joue avec le texte et les formes de 
la typographie d’une différente manière. Qu’il s’agisse de 
sa mise en forme dans l’espace de la page, ou de la forme 
même des caractères, toutes entretiennent un rapport 
avec la forme, le rythme de la typographie, et donc du 
langage, mais aussi avec l’espace, celui de la page, du livre 
ou de l’écran.

 Ce mémoire ne s’intéresse pas à la question d’une retrans-
cription de la richesse du langage à travers la typographie. 
Cependant, il est intéressant de constater à travers ces 
exemples comment le potentiel plastique de la lettre a pu 
être exploité à travers la variation de son dessin pour véhi-
culer un message sur sa nature. Cependant, l’interaction 
entre la lettre et le sens qu’elle véhicule n’a pas à être lit-

Espace fixe, espace mouvant
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térale. Il n’est pas question ici de vouloir transmettre une 
émotion ou une idée via la visualité du texte, mais sim-
plement de permettre l’énonciation d’un changement 
dans la nature de l’information, ou la valorisation d’un 
texte par une intervention minimale. Le rythme transmis 
par les glyphes passe nécessairement par leur rapport 
avec l’espace dans lequel ils s’inscrivent. La régularité ou 
l’irrégularité d’un caractère influence la lecture : le gris de 
la page, la forme des caractères, le rythme des blancs et 
des noirs, et enfin l’harmonie entre tous ces paramètres. 
À travers l’histoire du Méridien, Adrian Frutiger	[BIo	15], 
parle de son rapport à la régularité. 

Williamsann [un de ces anciens professeurs] était 
très enthousiasmé par le «  Jenson ». D’emblée, son 
rythme régulier m’a fasciné. C’est une question de force 

de trait et de proportions. Pour un nouveau caractère, 
le plus dur est de trouver le rapport de force entre les 
valeurs blanches et les noires. Les écritures gothiques 
sont un modèle d’équilibre [comme la Textura	[IMG	
B1]. Même les rondeurs débouchent sur des traits ver-
ticaux — ce qui gêne considérablement la lisibilité — 
et forment un maillage étonnamment régulier, avec 
des espaces vides homogènes. Mais également dans les 
Romains de la Renaissance	[IMG	B3], on note un effort 

pour harmoniser les blancs des contrepoinçons et ceux 
des espaces entre les lettres. […] je dois dire ici que les 
lignes les plus harmonieuses ne sont pas forcément les 
plus lisibles. Une bonne lisibilité nécessite des formes de 

lettres variées, avec jambage, traits droits ou en diago-
nales, et courbes.	[B12]

Texte	en	mouvement
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Si l’on en croit Adrian Frutiger, un rythme trop régulier ou 
une harmonie trop importante nuiront tous deux à la lisi-
bilité et au confort de la lecture, de même qu’un rythme 
trop hétérogène et une absence d’harmonie dans la forme 
des glyphes. Ce constat pose de nombreuses questions, 
tant du point de vue de la relation du texte avec son 
espace d’expression qu’à celui du dessin des glyphes eux-
mêmes. Mais n’oublions pas qu’Adrian Frutiger parle ici 
du dessin appliqué à la typographie au plomb. Il demeure 
intéressant de se demander quel effet pourrait avoir une 
typographie où le gris varierait au fil du texte. De même, 
quels effets auraient des rapports de blancs et de noirs 
inégaux au fil de la lecture ?  Cependant la redéfinition 
des glyphes induit-elle de grands changements à l’échelle 
du texte ? Comment composer une ligne dont les glyphes 
peuvent changer de taille ? Comment décider où arrêter 
la ligne et gérer la forme d’un paragraphe aux dimensions 
variables ? Si un espace en perpetuelle évolution appelle 
à une redéfinition de la forme de la lettre, une lettre à 
la forme liquide implique, elle, une nouvelle relation 
avec l’espace qui l’entoure. Alors, comment négocier la 
place d’un texte variable à la forme dynamique dans une 
surface instable ?	[IMG	F1	–	9]

Espace fixe, espace mouvant
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2 Espace formaté
	 A	 Le	texte	dans	l’espace
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L’inscription d’un texte dans l’espace d’un format — 
livre, rouleau, tablette, etc. — a une influence sur ce 
dernier. L’observation de formes graphiques telles que 
le traitement typographique des titres dans les journaux 
du début du XXe siècle ou les lettrages des devantures 
de magasins rend parfaitement compte de l’enjeu. 
L’inscription d’un texte dans un espace donné soulève des 
questions visuelles complexes qui appellent à des résolu-
tions différentes selon de nombreux paramètres.

 Oublions un instant la typographie. Le calligraphe, lors-
qu’il exécute une ligne de texte, prend en compte l’espace 
dans lequel il devra l’inscrire. Il doit alors manipuler plu-
sieurs paramètres simultanément. D’une part, à travers 
la maitrise de l’outil calligraphique il doit reproduire la 
chorégraphie donnant vie à chacune des lettres : le ductus 

[IMG C2]. Celui-ci comprend l’ordre et la composition des 
traits formant la lettre. Chaque variation dans le ductus 
aura pour conséquence une modification du dessin final 
de la lettre correspondante. Il doit également prendre en 
compte l’espace dans lequel inscrire chacune des lettres 
et anticiper la place que devra occuper chacune des lettres 
suivantes. En découle une suite de micro variations dans 
les tracés. Ainsi, le calligraphe adapte le ductus en prolon-
geant ou en raccourcissant les lignes, sans jamais rompre 
l’harmonie, le gris et le rythme de sa page. Ce sont ces 
légères modifications du dessin qui permettent au texte 
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de s’inscrire de manière naturelle dans la longueur qui lui 
est donnée. Bien entendu, cette opération, pour qu’elle 
soit menée à bien, demande une grande maitrise calli-
graphique. De nombreux paramètres sont à prendre en 
compte, et l’espace noir et blanc propre à chacune de 
lettres les unes par rapport aux autres doit être connu à 
la perfection. 

La description des caractères typographiques telle qu’elle 
est opérée aujourd’hui permet l’accès à toutes ces infor-
mations. En effet, comme je l’évoquais plus tôt, toutes les 
données relatives aux caractères sont contenues dans une 
base de données, au cœur du fichier fonte.	[B13] Les valeurs 
métriques concernant l’espace blanc entre les lettres, leur 
largeur, la surface dessinée par le noir et l’interaction 
entre chacune des lettres permettent — une fois combinée 
avec la longueur de la ligne — de calculer de combien 
doit s’allonger ou se rétrécir la lettre pour remplir parfai-
tement la largeur de colonne. Actuellement, ces informa-
tions sont utilisées afin de calculer l’augmentation ou la 
réduction du blanc entre les signes ou entre les mots afin 
d’harmoniser les lignes de textes. Cependant, la modifi-
cation du blanc du texte n’est pas sans risque. Utilisée de 
manière abusive, elle risque de créer des brisures dans 
le rythme du texte ou de créer des rigoles traversant sa 
hauteur, perturbant ainsi la lecture.

Pour réaliser cette tâche, des algorithmes sont uti-
lisés. L’algorithme le plus connu et le plus répandu pour 
la gestion de paragraphe en typographie latine est le 
Hz-program (Herman Zapf program) de Peter Karrow 
[BIo 18, P.171] et Herman Zapf	[BIo	17,	P.171], sur lequel se base 
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notamment Adobe inDesign. Il permet une gestion auto-
matisée de l’interlettrage, de l’intermot, le calcul automa-
tique d’une justification ou d’un drapeau	[B3]. À ce titre, il 
me semble intéressant à ce titre de citer le projet Font-to-
Width de Nick Sherman	[BIo	20] en collaboration avec Chris 
Lewis. Ce site Web	[W26], réalisé en 2014 propose d’adapter 
automatiquement le choix de la fonte à l’aide d’un script 
afin que le texte occupe le maximum, voir la totalité de 
l’espace offert par la largeur de la colonne. S’appuyant sur 
les standards du Web en cours, Nick Sherman utilise une 
« super famille » [Lex11] au format Opentype : le Panorama 

de Jean-Baptiste Levée. Le nombre de variations en 
largeur présentes dans le Panorama étant extrêmement 
élevé, le redimensionnement de la page donne l’im-
pression d’une interpolation du caractère dans le navi-
gateur. Ce n’est cependant pas le cas. La force visuelle 
d’un tel projet est évidente. En automatisant par la pro-
grammation le choix du fichier fonte adapté au contexte, 
on permet la réalisation de formes jusqu’alors inenvisa-
geables à l’écran.	[1] Cependant, de nombreux alphabets 
non latins sont basés sur une construction plus calligra-
phique et ne permettent pas, dans leur construction, la 
justification par le blanc. Ces écritures nécessitent donc 
une justification dite sémitique par le noir	[IMG F9].

[1]	 Cette	approche	de	la	gestion	de	la	mise	en	page	par	le	
code	est	expérimentée	par	le	projet	Universal Typography où 
Tim	Brown	explore	des	façons	d’adapter	automatiquement	
les	réglages	typographiques	(sans	changer	leur	forme)	à	leur	
contexte.	<universaltypography.com> 
On	peut	également	citer	Hypher,	un	portage	de	l’algorithme	
de	gestion	de	paragraphe	de	Peter	Karrow	sur	le	Web.	
<github.com/bramstein/hypher>
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Permettre la justification par le noir, oblige le recours 
à une modification du dessin ou à la combinaison de 
formes s’emboitant les unes dans les autres ou se subs-
tituant les unes aux autres. Le formatage du texte par le 
noir est le formatage naturel du texte issu de l’écriture, la 
calligraphie, la peinture, la gravure ou toute autre tech-
nique mettant en jeu le corps. Qu’il s’agisse du lettrage 
d’une devanture, des gloses dans un codex, d’une lettre 
manuscrite ou des ligatures sur une inscription lapidaire, 
la lettre et le blanc qui l’entoure sont déformés pour s’ins-
crire dans l’espace qui leur est donné [F1]. Actuellement, 
ceci est permis par la technologie Opentype combinée 
à un moteur de justification de lignes et des fonctions 
propres à la typographie arabe. Celles-ci ne sont donc uti-
lisables que dans le contexte d’un logiciel les prenant en 
compte. La suite Adobe classique ne prend pas en charge 
ces fonctionnalités, il faut recourir à ses versions Middle 
East pour y avoir accès. Le moteur de justification de 
ligne est un programme informatique basé sur un ou plu-
sieurs algorithmes ayant pour but de décider de l’endroit 
où devra se terminer la ligne et, dans le cas d’une justifi-
cation, combien de blanc ou de noir devra être ajouté à 
la ligne pour une optique optimale. Il est d’ailleurs inté-
ressant de mettre en perspective l’effet qu’a pu, et continu 
d’avoir, le fait de déléguer la prise de décision de mettre 
fin à une ligne. Longtemps, cette décision fut la respon-
sabilité du composeur (celui qui aligne les caractères de 
plombs). Elle était même l’une des compétences essen-
tielles requises pour pratiquer ce métier. L’apparition de 
la mécanisation de la composition typographique — via 
les machines Monotype et Linotype [IMG A7 – 19] — posa le 
problème de l’automatisation de cette prise de décision. 
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Si la Linotype laisse le choix au composeur (sur clavier) 
de mettre fin à la ligne quand bon lui semble, la Monotype 
utilise un système de découpage des caractères en 18 
unités. Ce découpage se traduit par une contrainte du 
dessin des caractères, devant à la fois se limiter et remplir 
ces espaces normés. En découpant les caractères en 
tranches de formats connus il devient alors simple — en 
additionnant la suite de valeurs de chaque glyphe utilisé, 
lui-même composé d’un certain nombre de tranches 
définies — de connaitre la longueur du bloc en cours, et 
donc le moment auquel terminer la ligne et de chiffrer le 
nombre d’espaces blancs permettant de justifier le texte 
(la justification par le noir n’existait pas sur les machines 
de composition au plomb).  La perspective offerte par 
l’histoire de l’automatisation du formatage du texte est 
intéressante lorsqu’elle est mise en relation avec les algo-
rithmes actuels. L’automatisation du formatage a d’abord 
été réalisée dans le but d’augmenter le rendement en faci-
litant le travail des composeurs. Or cette automatisation 
est à l’origine de l’idée d’une typographie pouvant voir 
son dessin, et donc son format, se modifier au court de 
son utilisation. Il est d’ailleurs important de noter que 
le passage d’une typographie fixe à une typographie 
dynamique a pour conséquence de devoir repenser, voir 
d’adapter, les algorithmes de mise en forme du texte. Ce 
travail amènera probablement à changer notre manière 
de penser l’outillage nécessaire à son formatage.  La 
contrainte de l’inscription du dessin des glyphes dans une 
grille normée pour le système Monotype est également 
intéressante par les conséquences qu’elle engendra sur 
le dessin des glyphes. En effet, conjugué à la nécessité de 
fondre différentes tailles de corps, le dessin des plombs 
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devait être adapté. On trouvait ainsi un n d’une largeur 
plus étroite en 12 points qu’en 7 points. N’y voyez pas là 
une correction optique, mais l’obligation de faire entrer 
un même dessin dans un nombre de modules aux dimen-
sions indépendantes de l’échelle du caractère	[IMG D4].

 Ce principe de découpage des glyphes en modules de 
taille fixe a par la suite été repris dans la photocompo-
sition. Il ne s’agissait plus là de 18 mais de 36 comparti-
ments [IMG D5], libérant ainsi le dessin des caractères d’une 
grande partie de la contrainte. De plus, la projection de 
l’image des caractères à travers de « mini pochoirs » 
rendait inutile et complexe la réalisation de dessins spé-
cifiques à chaque corps optique d’un caractère. Pour per-
mettre un agrandissement d’un glyphe, il suffisait de 
changer l’optique de zoom et de mise au point par laquelle 
passait la lumière. Mais cet agrandissement sans mise 
à l’échelle optique du corps des caractères, similaire à 
celui opéré par le pantographe, conduit à la perte d’une 
partie de la richesse optique des caractères en plomb.  La 
période de la photocomposition n’a pas duré longtemps ; 
elle n’a été qu’une transition dans l’histoire de la typo-
graphie. Pourtant ce moment a été très important, car il 
formalisa, avec l’utilisation de l’agrandissement photo-
graphique, les premières formes d’interaction immaté-
rielles avec la typographie. Par la suite, l’informatique a 
permis de systématiser ce qu’avait commencé à faire la 
photocomposition. Ainsi, les technologies numériques 
permettent aujourd’hui de déformer le dessin des glyphes 
en largeur, en hauteur ou même de les incliner. Mais si les 
logiciels de publication assistée sur ordinateur (PAO), ainsi 
que les navigateurs Web, permettent cette déformation, 
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cette utilisation dans un texte est vivement critiquée, 
voire expressément interdite dans le milieu du design 
graphique et de la typographie, mis à part un usage radical 
ou expérimental assumé. La raison de ce regard sévère 
sur l’usage de ces déformations s’explique par les aberra-
tions visuelles qu’elles peuvent causer. En transformant 
de manière linéaire le dessin des glyphes, le minutieux 
travail de réglage optique réalisé par le designer typo-
graphique est détruit. Cette fonctionnalité, introduite 
pour la première fois par la photocomposeuse de troi-
sièmes générations Fototronic CRT voient le dessin des 
glyphes traités torturés et dénaturés par l’intervention 
électronique [B19]. Il est d’ailleurs intéressant de noter que 
cette fonctionnalité fut dans un premier temps utilisée par 
l’algorithme Hz — que j’ai évoqué plus tôt — afin de faire 
varier la largeur des caractères et équilibrer les lignes de 
texte.  Pour comprendre la raison de cette gêne, prenons 
l’exemple d’un « a » que nous désirerions élargir. Ce 
« a » verrait la graisse de son fut déformée en largeur, il 
en résulterait en une graisse trop importante. Dérangeant 
si on la compare aux lignes horizontales de la lettre qui, 
étirées en longueur paraissent désormais trop fines… Il 
est malgré tout possible pour le designer typographique 
d’anticiper cette déformation en pensant le dessin des 
formes de manière à limiter les aberrations. C’est le cas 
du Swift et du Gulliver [IMG	C31]	de Gerard Unger	[BIo	13]. 
Conçu pour l’impression de journaux, leur dessin évite 
au maximum le recours aux courbes aux endroits sup-
portant mal les déformations afin d’éviter l’apparition 
d’aberrations dans le dessin et facilitant ainsi le travail de 
justification du texte des maquettistes en leur permettant, 
dans une moindre mesure, leur utilisation. Cependant, un 
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tel travail contraint énormément les formes et n’est pas 
applicable à tous les dessins de caractères. Il faut donc 
trouver une solution plus adaptée, permettant d’adapter 
la forme du texte à un espace, sans pour autant dénaturer 
son dessin. 

Dans Le trait, une théorie de l’écriture	[B20], Gerrit Noorzij 
[BIo	1] propose d’envisager la description de la typographie 
non par les contours définissant le dessin des glyphes, 
mais par leur tracé central, leur ductus. Cette approche 
précédant l’apparition des éditeurs PAO et de nos formats 
de fontes actuels se distingue d’une approche histo-
rique du dessin de caractère. En effet, la description par 
les contours précède largement l’invention de la typo-
graphie digitale. Dès l’origine de la discipline, la gravure 
des poinçons consistait en la délimitation des contours 
des surfaces formant la lettre. De ce fait, la création d’un 
caractère passa rapidement par un dessin définissant 
ses contours	[IMG C1]. Ainsi, la nature mécanique de la 
typographie a vu la malléabilité de la lettre s’amoindrir 
et s’éloigner du dessin calligraphique. La définition des 
contours et leur gravure ont mené à une redéfinition géo-
métrique et mathématique	[IMG	C5], voir parfois ésoté-
rique [IMG	C3] de la lettre. Il faut dire que le mouvement 
humaniste influença la typographie dans sa manière d’en-
visager la définition des formes et des lettres. Une fois 
définis, les contours sont invariables et reproduits lors 
de la gravure des poinçons. Actuellement, la plupart des 
programmes de création de fontes proposent un dessin 
des glyphes par leurs contours. Cette approche semble 
en effet logique, quoi de plus naturel pour définir une 
forme ? En affirmant, a contrario, que la forme écrite de 
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chacune des lettres découle d’un tracé accompagné d’un 
certain nombre de paramètres tel que la forme de l’outil et 
son angle d’inclinaison, Gerrit Noordzij fait la différence 
entre deux types d’écritures.

L’écriture manuelle et l’écriture dessinée.  L’écriture 
manuelle est l’écriture du trait simple. L’écriture 

dessinée est une écriture de formes dessinées. 
[…] L’écriture dessinée est indépendante de l’outil, 

mais cette liberté n’est possible qu’aux dépens du car-
actère : dans une écriture composée d’une superposi-
tion de traits, les formes des traits simples se perdent, 

tout comme les empreintes d’un pied se fondent dans 
la multitude des autres traces de pas. […] Il n’y a rien 

deçà de la forme d’un trait simple. […] Les contours 
sont les limites des formes.	[B20]

Gerrit Nordzij montre qu’un dessin décrit par ses contours 
ne peut évoluer, contraint par les contours qui le ferme, le 
limite. Pour être modifiable, ouverte, la description de la 
lettre devrait donc passer par son tracé central. La propo-
sition d’une lettre qui naitrait virtuellement des change-
ments de paramètres de son tracé, telle que son inclinaison, 
la forme de son outil, la pression ou la rotation exercée 
sur ce dernier, permettrait en effet d’envisager une écri-
ture modulable dans son espace d’écriture. Cette prise de 
position en faveur d’une description de la typographie par 
le trait, va dans le sens d’une évolution de la typographie 
vers plus d’adaptabilité. Elle a depuis été reprise dans de 
nombreuses expérimentations typographiques telles que 
les projets Calliculator, Contructor ou la plus connue et 
première d’entre elles, Metafont	[IMG D25,	P.314]. Pourtant, 
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20 ans après la parution de The Stroke	[B20] c’est l’approche 
par le contour qui est massivement utilisée à travers les 
courbes de Béziers. Il existe bien entendu de nombreux 
contre-exemples. L’italique dessiné par Francesco Griffo 
en est un.  De même, les lettres de titrages en bois	[IMG	F7] 
utilisés massivement à partir du XIXe siècle s’inscrivent 
dans une volonté d’optimisation de la relation entre le 
texte et son espace d’expression. Étirés en largeur ou en 
longueur, réalisés dans l’objectif de remplir la page ou l’af-
fiche au maximum, ils occupaient une fonction signalétique 
s’approchant davantage du lettrage que du texte. La liberté 
de créer un caractère propre à un espace donné est donc 
possible, les exemples ne manquent pas, cette pratique est 
cependant réservée aux seuls designers typographiques. 
Donner la maitrise de l’espace qu’occupe un glyphe à son 
utilisateur lui permettrait d’avoir un meilleur contrôle sur 
les formes typographiques qu’il utilise, d’enrichir son voca-
bulaire formel, et par extension la mise en forme de son 
texte. La typographie dynamique a beaucoup à apporter au 
formatage du texte, en faisant de la forme des glyphes une 
partie active, et non plus passive, car statique de celui-ci. 
Afin de mieux envisager la forme que pourrait prendre 
une typographie dynamique et ses effets sur le texte, il 
est important de se pencher sur les mécanismes internes 
propres à la typographie elle-même. Cela passe par une 
étude des formats de quelques approches de la typographie.
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	 B	 Le	format	typographique
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L’histoire de la typographie numérique a vu naitre de 
nombreuses tentatives de description et d’utilisation de 
la typographie aujourd’hui abandonnées ou peu utilisées. 
L’une des plus connues d’entre elles est Metafont, œuvre 
d’un mathématicien américain dans les années 1980, 
Donald Knutt. Précédant l’invention du langage PostScript 

[Ann7], langage informatique de description de la page 
dominant aujourd’hui l’ensemble de nos formats typo-
graphiques, il se proposait de définir une typographie 
par son tracé central (le ductus) couplé à un ensemble 
de paramètres.  Une des premières expérimentations 
de Donald Knutt fut la fonte Punk	[B21]	[IMG e5]. Créée en 
1980 et publiée en 1988, celle-ci se voulait inspirée des 
graffitis punks des années 1970. Dans cette première ten-
tative, D. Knutt illustre le concept qu’il essayait alors de 
mettre en place. Composé de lignes reliant des points 
qui marquent les points d’ancrage, ce caractère imite le 
tracé d’une écriture linéale, tracé à main levée. La des-
cription du tracé n’est pas réalisée par les contours de la 
lettre, mais par son squelette. Ce n’est bien entendu pas 
la forme — pour le moins rudimentaire — de la fonte qui 
nous intéresse ici, mais la démonstration des possibilités 
offertes par l’outil informatique dans l’affichage de fontes 
au tracé dynamique.

Lors du premier appel de chaque glyphe, ses points d’an-
crage varient et modifient ainsi la forme. La fonte est donc 
différente à chacune de ses utilisations.
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Ce projet préliminaire annonce Metafont, un projet plus 
large qui n’avait pas pour idée de créer une typographie 
au dessin constamment variable, mais une typographie 
au dessin adaptable dessiné à partir d’un tracé central : 
la calligraphie digitale qu’avait rêvé Gerrit Noordzik. 
Créé à l’origine par D. Knutt pour satisfaire son propre 
usage de la typographie digitale, qu’il jugeait alors d’une 
qualité insuffisante, Metafont avait pour objectif d’égaler 
le rendu de la typographie au plomb pour l’impression de 
ses ouvrages de recherche. Une plume virtuelle dessine en 
suivant le ductus numérique, déposant du noir sur la grille 
pixel comme s’il s’agissait d’encre numérique. Ce procédé 
donne un résultat sous la forme d’un fichier image bitmap 
et non une description vectorielle de la forme. Si ce format 
s’avère être aujourd’hui extrêmement lourd et peu pra-
tique, il était logique à l’époque, les imprimantes ayant 
chacune leur moteur de rendu et leur langage propre. Les 
courbes de Béziers ne deviendront la norme pour le dessin 
typographique et son impression qu’avec l’apparition du 
format PostScript. Plus question de correction optique 
ou de mise à l’échelle des caractères, ceux-ci voient leur 
dessin généré sur mesure, pour leur contexte d’utilisation. 
Ces dessins dynamique permettent notamment la justi-
fication par le noir.

La première expérimentation de D. Knutt (Punk) fut 
reprise par Jacques André en collaboration avec Victor 
Ostromoukhov pour la traduire en PostScript. En effet, 
si le dessin du Punk était généré aléatoirement lors de 
l’installation de la fonte, il n’était ensuite plus modifié, 
rendant chaque glyphes identiques les uns aux autres 
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par la suite. Le but du portage sur PostScript était de pro-
longer le principe pensé par Knutt en régénérant le tracé 
de chaque glyphe à chaque instance d’utilisation. Pour ce 
faire, le cache [Lex20] dans lequel PostScript enregistre le 
dessin de la lettre après sa première apparition afin de ne 
pas avoir à la recalculer à chaque apparition fut contourné 
— rendant par là même la vitesse de calcul extrêmement 
lente. On obtient alors un texte où les glyphes sont tous 
différents les uns des autres.  La même année, Letterror 
présenta dans la revue Emigre son projet Beowolf	[IMG	e7] 
utilisant lui aussi le langage PostScript via le format de 
fonte PostScript Type 3	[Ann9]. Cependant, ces derniers 
préférèrent l’utilisation d’un dessin par le contour au 
dessin par le tracé central. Le contour y est défini par un 
ensemble de points aux coordonnées variants dans un 
périmètre défini par la fonction freakto. Cette fonction, 
créée pour l’occasion, fut nommée en référence à l’ins-
tance PostScript lineto permettant de relier deux points 
par une courbe de Béziers. Ces deux utilisations du 
langage PostScript faisant varier la position des points 
ont une limite : leur lenteur d’exécution. En interdisant 
l’utilisation de la mémoire cache la durée du calcul de 
l’affichage des glyphes peut-être multiplié jusqu’à mille, 
rendant ce système pratiquement inutilisable. Ces deux 
prototypes sont néanmoins riches d’enseignements dans 
leur approche conceptuelle du dessin des glyphes et du 
rendu visuel d’une fonte dynamique. Metafont s’inscrit 
dans un projet plus large, à l’échelle de la page. Associé au 
moteur de traitement de la page Tex il permet la variation 
du dessin des glyphes selon l’espace et le corps dans les-
quels ils sont utilisés.  Les premières expérimentations 
dynamiques de Donald Knutt utilisaient un mode de 
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tracés minimal. Celui-ci a rapidement évolué pour per-
mettre l’utilisation de plusieurs « pinceaux virtuels » ainsi 
que le remplissage des tracés, rendant ainsi la plupart des 
formes envisageables. Cependant, la manipulation de 
tous ces outils, sans jamais avoir recours à une interface 
graphique, reste assez contre-intuitive et limite l’adoption 
de ce format dans le cadre d’une création de nouvelles 
fontes originales. Ainsi, bien que très apprécié pour sa 
rigueur dans la gestion des formes typographiques com-
plexes, Metafont est peu utilisé en dehors du monde scien-
tifique et universitaire.  Pour pallier ces défauts, des tenta-
tives d’évolutions et de simplification du concept ont été 
récemment menées. Ainsi, le récent projet Metapolator, 
basé sur les travaux de Metafont essaye de marier le 
meilleur de deux mondes : dessin par le tracé central et 
description par les contours.

L’idée de ce type de projet n’est pas de créer un environ-
nement ou un format permettant d’utiliser ou de créer 
des fontes dynamiques, mais de faciliter l’adaptation et 
la modification de fontes par les designers graphiques. 
Une approche à mi-distance des outils professionnels 
actuels permettant d’automatiser une partie des tâches 
de la production de caractères par les designers typogra-
phiques et d’un outillage destiné à l’utilisation et l’inte-
raction avec typographie dans un contexte de design gra-
phique. Cette approche, si elle ne s’inscrit pas réellement 
dans la logique d’une typographie dynamique, amènera 
probablement à la constitution d’outils qui permettront 
d’aller dans ce sens.

Espace formaté



69

	 C	 Décomposer	les	glyphes	en	modules
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Permettre une certaine automatisation du dessin 
de caractères passe par sa décomposition et sa des-
cription. Cette décomposition a été réalisée très tôt 
dans l’histoire de la typographie avec la mise en place 
d’un vocabulaire désignant l’anatomie de la lettre : fut, 
empattements, œil, etc. Ce vocabulaire fait écho à la 
matérialité des éléments de la lettre. Il faut dire que la 
typographie consiste en un assemblage de formes se 
répétant d’un glyphe à l’autre. Les modules sont donc 
une manière très pratique de construire un alphabet à 
l’esthétique homogène rapidement. Ainsi, de nom-
breux designers typographiques ont eu recours à des 
modules pour faciliter la créationde leurs caractères. 
On retrouve cette méthode de construction dans la 
construction des glyphes des éditeurs de fontes contem-
porains. Le recours aux modules est également utilisé 
dans de nombreux alphabets non latins pour assembler 
différentes formes les unes aux autres et créer ainsi 
des glyphes complexes. C’est notamment le cas du 
Mandarin (Chinois traditionnel) et de nombreuses autres 
langues asiatiques.

De nombreux projets ont tiré parti de la force de la 
construction modulaire. On peut citer parmi les plus 
fameux les expérimentations d’Oswald Coopers à la fin du 
XXe siècle, le lettrage modulaire aux nombreuses varia-
tions de Matthew Carter	[BIo	16]	pour l’identité du Walker 
Art Center [IMG	e4] ou encore la famille de caractères 
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History de Peter Bilak	[IMG	e4], proposant de revisiter l’his-
toire de la typographie en superposant différents empatte-
ments et effets d’ombrages à un même fut. On ne peut 
cependant pas parler de typographie dynamique dans 
ces projets. En effet, seule la conception y fait intervenir 
une modulation des formes, celles-ci étant ensuite rendu 
définitive ou au mieux modifiable manuellement.  Ce 
n’est pas le cas du Delorme, caractère créé en 1990 par 
Christian Delorme et Jacques André. Cette fonte géné-
rative dynamique utilise des modules pour faire varier 
le dessin et créer une forme unique pour chaque glyphe 
utilisé. Le principe du Delorme	[IMG	e6] s’appuie sur un 
squelette de modules s’imbriquant les uns sur les autres 
pour former les lettres. Ce principe permet de faire varier 
la forme, et donc la chasse des caractères en recourant 
à des dessins alternatifs ou des ligatures automatiques 
permises par le prolongement horizontal de modules. 
L’automatisation du procédé est réalisée à partir du calcul 
par l’ordinateur de la valeur d’approche entre chaque 
paire de caractères et la nature de leurs tracés gauche et 
droit — répartis en quatre catégories : plein, creux, rond 
et très creux. Ainsi c’est le logiciel de traitement de texte 
qui calcule lui-même l’interlettrage nécessaire à chaque 
dessin généré en fonction du contexte. L’automatisation 
des décisions de la forme des glyphes, de l’apparition ou 
non de ligatures et de l’approche des caractères se fait 
en fonction du contexte, amenant parfois à des résultats 
surprenants pouvant rappeler les ligatures audacieuses 
que l’on trouve parfois dans les textes calligraphiés.  Mais 
il existe un point commun à toutes les tentatives que 
je viens de citer. Il s’agit de projets de typographies de 
titrage, jamais de caractères de labeur. Cela s’explique 
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simplement par les limites visuelles des modules. La fai-
blesse d’une construction typographique modulaire se 
trouve dans la contrainte imposée aux formes.

Si les modules permettent un certain nombre de varia-
tions autour d’une même homogénéité visuelle, ils 
sont extrêmement contraignants visuellement, car très 
rigides. De plus, si différentes formes peuvent être réa-
lisées à partir d’une même base, toutes ne se valent pas et 
il n’est pas garanti que chacune d’entre elles cohabitera de 
manière harmonieuse. Ainsi, l’aspect et donc le confort de 
lecture d’une telle fonte ne peuvent égaler les standards 
d’une typographie dessinée plus librement.

J’ajouterais pour dernier exemple un projet jouant avec 
la modularité, et dont les enjeux s’imbriquent parfai-
tement avec le point suivant. Il s’agit du New Alphabet. Ce 
caractère de Wim Crowel, pensé comme une réponse à la 
faible résolution des écrans de télévision des 1970 — bien 
qu’il n’y fut jamais transposé. En effet, la faible résolution 
des premiers écrans CRT permettait difficilement l’affi-
chage de glyphes au dessin complexe, les empattements 
notamment. Il fallait alors redessiner chaque lettre en 
réinterprétant son dessin dans le contexte d’une grille à 
4, 5, 6… carrés de côtés. Pourtant, l’accès au texte a rapi-
dement été essentiel à l’usage de l’outil informatique — 
ne serait-ce que pour pouvoir décrypter plus facilement 
le code informatique.

En effet, si dans les premiers temps on se contente de 
points lumineux permettant l’affichage de données 
binaires (allumé ou éteint)	[IMG	B7], la programmation a 
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rapidement rendu nécessaire l’affichage de lettres. C’est 
dans ce contexte que furent réalisés à toute hâte les pre-
miers dessins de fontes « bitmaps » par des ingénieurs, à 
qui l’outil informatique était alors réservé.

 À l’époque, tous les écrans n’utilisaient pas tous des 
pixels de la même taille (résolution) ni de la même forme 
(parfois des carrés, parfois des rectangles plus ou moins 
long), et surtout il n’existait pas encore de format de fonte 
permettant l’utilisation d’un même caractère sur plu-
sieurs supports logiciels. Avec l’apparition des premières 
interfaces graphiques, l’outil informatique se démocratise 
(le Mac et Windows 3.1). L’affichage de la typographie à 
l’écran fut longtemps résolu par le dessin de fontes 
bitmaps, pixel par pixel, pour chaque corps optique. Le 
dessin de chacune de ces fontes bitmaps était alors défini 
bit par bit, il était donc statique.

Toutes ces fontes — correspondant aux différentes tailles 
d’affichage — étaient réunies dans un fichier appelé valise 
de polices. On pouvait également trouver dans ces valises 
une fonte PostScript — format créé par Adobe que je détail-
lerai plus tard — à contours vectoriels, l’ancêtre du format 
Opentype, à utiliser en cas d’impression.

 Le travail de réalisation des fontes bitmaps était alors 
comparable à celui d’un graveur de poinçons quatre 
siècles plus tôt, c’est-à-dire un travail d’adaptation du 
dessin des glyphes à l’échelle du corps optique. Tout ce qui 
était affiché à l’écran devait être minutieusement défini 
pixel par pixel pour permettre au dessin adapté d’être 
utilisé selon la taille de corps voulu. En effet comme l’a 
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décrit Richard Southall	[BIo	11], là où le graveur de poinçons 
délimite le noir du signe en enlevant de la matière, le 
dessinateur de fonte bitmap définit la surface de la lettre 
bit après bit en désignant les pixels qui seront noircis à 
l’affichage de la fonte. Et bien que ce travail devait être 
fort laborieux, il faut lui reconnaitre une qualité : celle 
d’obliger les dessinateurs à adapter le dessin à celui du 
corps du texte. Ainsi on obtenait, tout comme aux pre-
mières heures du plomb, un dessin unique à chaque corps 
optique.
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Assez rapidement, une autre approche de la description 
du dessin des lettres s’est imposée. On trouve l’approche 
du dessin par le tracé central de Donald Knuth avec 
Metafont évoqué plus tôt, mais surtout la description par 
les contours. Celle-ci était déjà utilisée pour la gravure des 
poinçons via le dessin précédant leur gravure ou encore 
les dessins de lettrage sur plaques lithographiques.  La 
courbe de Béziers est la courbe mathématique la plus uti-
lisée dans l’ensemble de l’industrie graphique. Il existe 
aujourd’hui de nombreux autres types de courbes (Ikarus, 
cubique, quadratique	 [Ann16]	 [Ann17]), chacune a leurs 
caractéristiques propres. Mais toutes ont en commun 
le fait de permettre la description d’une forme par un 
contour fermé délimitant une surface positive (la zone 
dessinée), d’une surface négative (la zone laissée vierge). 
Créée dans les années 1950, la courbe de Béziers est un 
objet mathématique qui fut inventé par Pierre Béziers 
[Bio] dans le cadre de son travail d’ingénieur pour les 
usines Renault. Jusqu’alors, la description des formes des 
carrosseries et autres pièces en volumes était réalisée à 
travers des montages de courbes matérielles analogiques 
[IMG	C13–C14], rendant les formes peu précises, complexes 
à mettre en place et à partager. Afin de répondre à ce pro-
blème, Pierre Béziers inventa une courbe mathématique 
basée sur des points d’ancrage manipulables aux coor-
données définies sur un plan orthonormé. Les points 
formant les courbes sont fixes et peu nombreux et l’algo-
rithme permettant la traduction de ces points en courbe 
est simple et peu gourmand en ressources de calcul. Bien 
entendu, Pierre Béziers n’est pas le seul à avoir travaillé 
sur ces courbes. Un des autres grands contributeurs à cette 
invention est Henry de Casteljau qui traduisit le concept 
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de la courbe de Béziers à travers un algorithme : l’algo-
rithme de Casteljau	[BIo	3]	[Ann15]. Aujourd’hui, cet algo-
rithme est au cœur de tous les logiciels de reproduction, 
de rendu et de création graphique.  Au-delà de l’anecdote 
technique et de l’intérêt historique qu’elle peut avoir, la 
courbe de Béziers offre de nombreuses clefs concep-
tuelles permettant de comprendre le fonctionnement 
de la typographie et donc d’imaginer une typographie 
dynamique. Cela passe notamment par l’appréhension 
de son fonctionnement mathématique.  En effet, l’algo-
rithme de Casteljau se base sur le calcul de l’interpolation 
des points marquant le début et la fin de la courbe [Voir 
Annexe]. Le principe mathématique de l’interpolation est 
simple et intéressant. Il consiste en une formule mathé-
matique simple	 [1] permettant de calculer la position 
d’un point entre deux bornes à partir d’un facteur d’in-
terpolation. Appliqué aux valeurs des courbes de Béziers 
d’une fonte, l’interpolation permet d’obtenir par le calcul, 
à partir de deux dessins maitres, une infinité d’instances 
de dessins inédits s’inscrivant entres les deux bornes, 
voir aux delà (une extrapolation). Une courbe de Béziers 
peut ainsi être rendu « dynamique » par la variation son 
facteur d’interpolation. C’est le format PostScript de Type 1 
(PST1) qui permit la généralisation de cette courbe. Le 
format PostScript de Type 1 (PST1) a été créé et distribué 
en 1991 par Adobe, en même temps que le PostScript de 
Type 3 (PST3), version allégée, mais au code ouvert du 
PST1 [Ann8]. En construisant son format de fonte sur un 
langage informatique, Adobe permit son évolution et son 

[1]	 y1	=	f	(x1-x2)	+	y2	avec	f	le	facteur	d’interpolation	(x1,	y1),	
les	coordonnées	du	point	A	et	(x2,	y2)	les	coordonnées	du	
point	B.
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universalité. Ainsi au fur et à mesure de son histoire le 
format PST1 s’est enrichi de fonctionnalités s’ajoutant 
petit à petit à la base du format original. À la différence 
du PST3, le PST1 est ensuite encodé en binaire, rendant 
ainsi le fichier illisible et difficilement modifiable par les 
utilisateurs en dehors d’un éditeur de fonte. Cette particu-
larité freina longtemps la possibilité d’expérimenter et de 
faire varier le dessin des glyphes à partir du fichier fonte. 
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La typographie digitale a vu naitre de nombreux formats 
et concepts de description et d’affichage des formes à 
l’écran. Aujourd’hui la plupart de ces formats ont disparu, 
bien que certains sont encore employés par des commu-
nautés spécifiques. Le format PST1 a résolu le problème 
de la résolution d’impression des caractères sur le support 
papier en permettant leur interprétation en adéquation 
avec le format de la page. Il n’a cependant pas permis une 
bonne interprétation de ses courbes à l’écran.

Avant l’avènement des écrans à haute résolution	[1] le pro-
blème de l’interprétation en temps réel des courbes en 
image bitmap menait la plupart du temps à des aberra-
tions optiques. C’est ce qui força les designers à devoir 
recourir à des fontes bitmaps. C’est dans ce contexte que 
fut créé le format Truetype. À l’époque de son invention, 
la résolution des écrans était alors majoritairement infé-
rieure à 72 dpi, laissant ainsi les pixels largement appa-
rents, et le dessin de la typographie gravement altéré, 
voire illisible.  À la différence du PST1 qui utilise des 
courbes cubiques, dont elle a acheté le brevet à Pierre 
Béziers, le format TrueType (TTF), créé par Apple en 
réponse au PostScript d’Adobe [Ann7], utilise des courbes 

[1]	 La	définition	est	une	dimension	informatique,	elle	nous	
donne	le	nombre	de	pixels	en	largeur	et	hauteur.	À	la	diffé-
rence	de	la	résolution	qui	représente	le	nombre	de	pixels	
affichés	par	pouce	(la	densité	de	pixels	exprimée	en	Dpiou	
Ppp).
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quadratiques	 [W13,	 P.110]. L’utilisation de ces courbes 
permet notamment la réduction du nombre de points 
d’ancrage et donc de la réduction de la taille des fichiers 
fontes, mais surtout une meilleure disposition des points 
permettant une meilleure interprétation des courbes dans 
la grille de pixels et donc une meilleure gestion du cré-
nelage et l’adaptation des contours à la résolution des 
écrans. Pour réaliser cela, le format Truetype fait appel à 
la programmation de règles internes à chaque fonte per-
mettant de guider le mouvement des points d’ancrage 
selon les échelles optiques : le hinting.

Contrairement à des projets tels que le Beowolf ou le Punk 
évoqué précédemment on n’obtient pas une variation 
de la forme des glyphes les uns par rapport aux autres, 
mais une réinterprétation de leur dessin dans le cadre de 
la grille de pixels. Cette fonction répond donc en partie 
au problème de correction optique dans le cadre de l’af-
fichage sur écran, un problème jusqu’alors compensé 
manuellement par les designers typographiques.  On 
obtient ainsi, de la même façon que pour les fontes 
bitmaps, un rendu différent de la courbe à chaque réso-
lution d’utilisation de la fonte. Ainsi la typographie que 
nous utilisons au quotidien sur écran voit déjà son dessin 
varier sans que nous en ayons conscience.

Cette étape dans le processus d’affichage me semble 
intéressante, car elle marque le passage d’une solution 
manuelle — la création de fontes bitmaps — permettant 
l’affichage de la typographie à l’écran, à sa résolution 
par la programmation. La description des glyphes ne se 
trouve donc plus fractionné en différents formats spécia-
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lisés, mais unifié par une même description vectorielle. 
Cette description est appuyée par des instructions (le 
hinting) permettant l’adaptation du dessin au contexte 
de résolution d’affichage.

Aujourd’hui toutes ses technologies sont réunies en 
un seul format, l’Opentype (OTF). Un fichier Opentype 
peut-être de deux natures : .otf ou .ttf. OTF désigne l’Open 
Type Format, héritier du PostScript de Type 1 d’Adobe. 
Le TTF, lui, désigne le True Type Format de Microsoft et 
Apple, dont il est aussi une évolution directe.

 Si l’Opentype nous intéresse ici, c’est parce que c’est un 
format de fonte dit « intelligent » capable de substituer 
un glyphe par un autre selon le contexte dans lequel il 
se trouve. Il permet de simuler une composition variée 
du texte, allant même jusqu’à pouvoir afficher une ligne 
de texte dans laquelle aucun glyphe ne sera utilisé deux 
fois. Cependant, on ne peut pas parler ici d’une fonte 
dynamique. En effet, l’Opentype ne fait que reproduire, 
de façon automatisée, ce qui était possible à l’époque du 
plomb. En outre, pour des raisons de performance, la 
substitution des glyphes ne peut être réalisée qu’à l’échelle 
d’une ligne et non d’un paragraphe. La variation des 
glyphes n’est donc pas envisageable sur un texte complet. 
[Ann18] Enfin, tout comme les caractères alternatifs de la 
typographie au plomb, les glyphes se substituant les uns 
aux autres doivent tous avoir été dessinés préalablement, 
limitant ainsi très largement le nombre de variations. Ce 
principe de substitution mime une solution déjà mise en 
œuvre par Gutenberg lui-même. Lorsqu’il composa la 
Bible à quarante-deux lignes, il utilisa de nombreux carac-
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tères alternatifs afin d’imiter l’écriture calligraphique et 
d’équilibrer la longueur de ses lignes. [W41] Les fichiers 
fontes ont d’ailleurs, dès les premières heures de la typo-
graphie numérique, adapté le concept de casse en le tra-
duisant sous la forme d’une base de données interne au 
fichier dans laquelle viennent se ranger tous les glyphes et 
leurs caractéristiques (tracé, espacement) [B2]. Les ques-
tions soulevées par la gestion informatique du texte via 
les fontes numériques sont presque identiques à celles 
de la gestion physique du texte via les caractères typo-
graphiques en plomb. Réglage de la longueur de la ligne, 
espacement entre les caractères, utilisation de ligatures 
ou de caractères alternatifs… autant d’opérations qu’il faut 
encore effectuer aujourd’hui dans l’aménagement de la 
relation qu’entretient le texte avec l’espace dans lequel 
il s’inscrit.

Avec le format Opentype, il devient possible d’utiliser des 
courbes cubique ou quadratique, d’adapter l’affichage 
et le dessin des glyphes à leur résolution d’affichage, 
tout en pouvant jouer de substitutions contextuelles des 
glyphes afin d’enrichir la composition visuelle du texte. 
L’impression et l’affichage d’un caractère à une taille 
connue sont donc garantis d’être de bonne qualité. Il reste 
malheureusement impossible de faire varier le dessin des 
glyphes. Or, je l’évoquais en introduction, aujourd’hui il 
existe une presque infinité de formats d’écrans, et si les 
contenus sont conçus pour pouvoir s’adapter aux diffé-
rents formats, la forme des glyphes se trouve elle dans 
l’impossibilité de s’adapter aux différentes échelles qui 
lui sont imposées. En effet, un écran ayant une haute défi-
nition — c’est-à-dire un grand nombre de pixels — peut 
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avoir une basse résolution — des pixels de grande taille. 
Dès lors il devient impossible de distinguer un écran 
mesurant quelques centimètres d’un écran mesurant 
quelques dizaines de mètres à partir de ces deux valeurs. 
Or, on n’aura pas le même rapport avec une lettre d’un 
mètre qu’avec un texte de quelques millimètres de 
hauteur. Cet exemple exagéré s’applique également à une 
échelle moindre, et dans une telle configuration le hinting 
ne suffit plus. Seul l’emploi d’un dessin de caractère au 
dessin optique adapté pourra permettre l’affichage du 
texte dans des conditions optimales.

Pour pallier cela, la typographie doit devenir dynamique 
et permettre à son dessin de voir sa forme varier. Le 
format Opentype ne le permet pas, cependant la création 
d’un environnement actif encadrant le réglage de la typo-
graphie ne permettrait-il pas de faire varier la forme des 
glyphes en fonction de leur taille, de leur environnement 
ou de la volonté de leur utilisateur ?
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Pour permettre la modification d’un tracé tout en en 
gardant le contrôle, il est possible de faire appel à l’inter-
polation. L’interpolation est un algorithme permettant 
le calcul des valeurs intermédiaire entre deux bornes. 
Cet outil mathématique est utilisé aujourd’hui par les 
designers typographiques lors la conception de familles 
de caractères complexes. Utilisé sur les points d’an-
crage des glyphes et leurs valeurs métriques, il devient 
possible, en faisant varier leur facteur d’interpolation, 
d’obtenir un caractère régulier à partir d’un caractère 
léger et d’un gras aux dessins compatibles. On pourra 
même obtenir un très gras en poussant le facteur d’inter-
polation au-delà de ses bornes. Il devient ainsi possible 
d’obtenir une infinité de variations du dessin d’un même 
glyphe. Ce principe, simple, mais extrêmement puissant 
permet ainsi aux designers typographiques de créer rapi-
dement des « super familles » (des familles contenant 
un très grand nombre de déclinaisons) [IMG e1 – 4]. Bien 
entendu, pour dessiner des formes interpolables les unes 
avec les autres, un certain de nombre de contraintes est 
à respecter lors de leur création. Ainsi les deux formes 
extrêmes devront voir certaines de leurs caractéris-
tiques de base être synchronisées (nombre de point, sens 
de rotation des courbes, nombre de formes, etc.). Cet 
important travail préparatoire des fichiers fontes vient 
s’additionner à la création en elle-même mais à la dif-
férence des techniques précédentes, l’interpolation se 
traduit par assez peu de contraintes formelles. Le travail 
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de préinterpolation des glyphes a pour effet de rendre 
les formes des glyphes homogènes au sein d’une même 
famille, là où des variations stylistiques auraient pu être 
réalisées. Cette homogénéité peut devenir lassante, et 
risquer d’appauvrir la langage typographique. Mais l’accès 
à des variantes stylistiques d’un même glyphe peut en 
partie résoudre ce problème. Il apparait clairement que 
les contraintes propres à l’interpolation n’ont rien à voir 
avec les contraintes formelles jusqu’alors subies dans 
le cas de la typographie au plomb, la photocomposition 
ou le dessin de fontes bitmaps.  Le principe d’interpo-
lation fut donc très logiquement exploité dès 1991 afin 
de créer une extension du format PST1 permettant l’in-
terpolation de plusieurs dessins fixes dits « maitres », 
contenus dans un même fichier fonte. Ce nouveau 
format appelé Fonte Multiple Master fut un échec com-
mercial. Pourtant l’idée d’une fonte ne contenant plus 
un, mais plusieurs tracés et permettant un « morphing » 
entre chacun d’entre eux semblait, et semble toujours 
une excellente idée. Imaginez-vous pouvoir afficher ou 
imprimer une famille de caractère complète et l’adapter 
à son contexte d’utilisation sans avoir à redessiner ou à 
altérer son dessin. Tout le potentiel d’une typographie 
dynamique était là.  Cependant la faiblesse du format 
Multiple Master Fonte (MMF) ne réside pas dans son uti-
lisation de l’interpolation, mais dans le contexte dans 
lequel il propose son utilisation. Créés par Adobe, les MMF 
sont arrivés en pleine guerre des formats. À cette époque 
il était impossible d’utiliser une fonte Mac sur Windows et 
vice versa. Pour contourner cette limitation et permettre 
l’utilisation des fonctionnalités d’interpolation des MMF, 
Adobe créa Adobe Type Manager (ATM), un programme, 
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gratuit mais limité à la création d’instances de fontes à 
partir des MMF, c’est-à-dire la génération d’une version 
fixe d’un état interpolé au format PST1. Dès lors l’interpo-
lation perdait tout intérêt, et la fonte tout dynamisme. Les 
seules fontes qui furent commercialisées dans ce format 
furent donc réalisées par Adobe et le format disparu assez 
rapidement sans jamais avoir été réellement adopté et 
exploité à la mesure de son potentiel.

Quelques projets notables furent néanmoins réalisés par 
Adobe. On peut citer parmi eux l’Adobe Penumbra [IMG	e8] 
créé en 1994 par Lance Hidy. Une famille de caractère 
interpolant un dessin sans-sérif géométrique avec son 
équivalent à empattement et faisant ainsi le rappro-
chement formel entre les formes modernistes géomé-
triques et les canons Antiques telle que le Trajan. Je citerai 
également le développement d’une version du Minion 
permettant une interpolation des glyphes sur la base 
de cinq dessins optiques permettant un réglage visuel 
optimal de ce caractère de labeur de la légende au titrage 
en passant par le texte courant.

 Apple est également à l’origine d’un troisième format, 
le AAT (Apple Advanced Typography), anciennement 
nommé Truetype GX. Un format qui ne vous dira cer-
tainement rien, mais sur lequel nous reviendrons, tant 
son influence fut importante sur la typographie telle que 
nous la connaissons. Développé à partir du format TTF 
de Apple, le Truetype GX (TTGX) fut précurseur dans les 
fonctionnalités qu’il permettait aux utilisateurs. Une 
grande partie d’entre elles offrent aujourd’hui encore 
une plus grande finesse typographique que ce que permet 
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l’Opentype. Le TTGX reprend — à l’instar des MMF — le 
principe de l’interpolation pour faire varier la forme des 
glyphes dans différents axes prédéfinis. Mais à la dif-
férence des MMF, il ne nécessite pas l’installation d’un 
logiciel et permet l’interpolation en direct dans les appli-
cations qui utilisent la technologie de rendu de texte 
Quickdraw GX. Cependant, cette technologie n’étant 
proposée que sur Mac OS, le TTGX ne fut jamais adopté 
par les designers typographiques. De plus, il ne fut jamais 
implémenté sur d’autres logiciels que ceux conçus par 
Mac, le rendant ainsi invisible aux designers, travaillant 
sur des logiciels professionnels tels qu’Adobe inDesign ou 
QuarkXPress. D’ailleurs aucun éditeur de fonte ne prit en 
charge ce format, encore utilisé aujourd’hui par Mac OS 
X et iOS. Pourtant ce dernier va très loin dans la gestion 
de la typographie. Il introduit le principe de substitution 
contextuelle des caractères et de jeu de caractères stylis-
tiques, ainsi que la possibilité d’utiliser des chiffres elzé-
virien, tabulaire, des fractions verticales, horizontales, 
etc. Des fonctions qui seront par la suite reprises par le 
format Opentype, créé par Microsoft et Adobe. Le format 
TTGX, renommé entre temps Apple Advanced Typography 
(AAT) proposait également, couplé à son moteur de rendu 
QuickDraw GX, une gestion des paragraphes. Une fonc-
tionnalité qui ne l’a probablement pas aidé à être implé-
menté dans les logiciels professionnels de mise en page 
qui font de cette fonctionnalité un de leurs arguments 
de vente. [v15] Ainsi, bien que répondant à la plupart des 
caractéristiques d’une typographie dynamique, le format 
AAT est resté marginal et aucune fonte utilisant cette tech-
nologie n’a été distribuée, sinon celles créées pour son 
lancement. Pourtant des curseurs permettant de faire 
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varier les facteurs d’interpolation et donc les formes 
des glyphes furent créés et mis à disposition des déve-
loppeurs dans un logiciel de démonstration précompilé à 
l’intention — Wordtext accessible via xCode sur Mac OS 
dans ses versions 10.3 à 10,4. Cette proto-interface reste 
à ce jour le seul moyen visuel d’utiliser les fonctions de 
variation du format AAT. Les fonctionnalités du format 
restent cependant accessibles via le code et pourraient 
être implémentées dans de nouveaux logiciels. L’intérêt 
d’une telle mise en place reste cependant faible, le format 
AAT n’étant pas pris en charge par les éditeurs de fontes 
et limitée dans son utilisation au système Mac OS X. 
Aujourd’hui ce format demeure à l’état de vestige dans 
nos systèmes d’exploitation à travers la fonte Skia, dis-
tribué en tant que fonte système dans tous les Mac. Cette 
famille de caractère créée en 1993 par Matthew Carter 
et David Berlow sur une commande d’Apple pour le lan-
cement de Quickdraw GX et du format TTGX permet d’en-
trevoir tout le potentiel du format. Elle est notamment 
connue des designers et amateurs de littérature français 
pour son utilisation en corps normal foisonnant de liga-
tures insolites sur les couvertures des éditions Cent pages 
par le designer Philippe Millot. [IIMG	e10] Des ligatures 
incluses dès l’origine directement dans le fichier fonte 
via les fonctionnalités offertes par le format. Cette famille 
de caractère	[1] est interpolé en graisse et en largeur. À 
cela s’ajoute le grand nombre de caractères alternatifs 
contextuels et stylistiques permis par les fonctionnalités 
du format TTGX que j’évoquais précédemment. Cette 
fonte n’est aujourd’hui utilisée que très partiellement, 

[1]	Skia	se	traduit	du	grec	par	« l’ombre ».	Elle	s’inscrit	en	
référence	aux	premiers	alphabets	grecs.

Un	dessin	multiple



100

les logiciels de mise en page professionnels tels qu’Adobe, 
QuarkXPress ou même Scribus n’utilisant que son tracé 
de base (normal), comme s’il s’agissait d’une simple fonte 
TrueType, sans permettre l’accès aux fonctionnalités du 
format TTGX.

Malgré ces quelques percées dans l’utilisation de la typo-
graphie, l’interpolation reste aujourd’hui limitée à une 
utilisation dans le cadre de la création typographique. Des 
logiciels tels que Superpolator permettent l’utilisation 
de l’interpolation pour automatiser le travail de décli-
naison des caractères d’une famille typographique. Le 
projet Prototypo s’inscrit également dans cette démarche 
tout en la poussant plus loin. Amorcé en 2014, il utilise 
le principe de l’interpolation appliqué à des modules qui 
composent les glyphes. Il devient alors aisé d’accentuer 
ou de réduire la taille et la forme empattements, du fut, 
de la goutte, etc. Cet assemblage de formes définies par 
leurs contours permet de générer des caractères typo-
graphiques aux formes différentes assez facilement en 
intervenant sur un ou plusieurs paramètres prédéfinis. 
Cependant, tout comme Metapolator, ce projet s’appuie 
sur la base de squelettes modèles pour définir les carac-
téristiques et facteurs de variation des dessins sur la base. 
Ainsi ces deux projets se trouvent — pour le moment — à 
la rencontre entre un éditeur typographique et un outil de 
variation paramétrique [IMG	D13].  Au regard de l’histoire, 
il apparait que la technique modèle notre relation avec le 
matériau typographique, et réciproquement. Il est main-
tenant clair que le passage de la typographie du modèle 
statique à celui de son dynamisme a déjà eu lieu à de nom-
breuses reprises et aura lieu à nouveau. L’une des clefs qui 
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fera, ou non, de ce passage un état durable sera le choix 
d’une nouvelle relation au texte et au matériau typogra-
phique dans sa conception et son utilisation. Vers quel 
modèle désirons-nous aller ? Continuer notre utilisation 
actuelle à travers des interfaces graphiques simulant le 
rendu final ? Ou une approche par le code, déjà à l’œuvre 
sur Web ? De même, allons-nous vers la création d’un 
format inédit ou d’un appareil technique venant renforcer 
les formats actuels ?
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3	 Évoluer	dans	l’espace
	 A	 Vers	quelle	typographie	dynamique	?
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Le potentiel dynamique des formats tels que les MMF 
ou l’AAT (toujours utilisé et supporté par Mac OS X) 
laisse rêveur. Pourtant aucun de ces formats n’a réussi 
à s’étendre au grand public. Il me semble que poser la 
question d’une typographie dynamique passe par le 
questionnement de l’échec de ces formats et force à se 
demander si la solution passe réellement par un nouveau 
format de fonte. L’incapacité des MMF d’Adobe et du AAT 
de Apple à se démocratiser est passée par de nombreux 
aspects.	[1] Lors d’un échange sur le forum TypeDrawers, 
j’ai pu poser mes questions aux acteurs de ces techno-
logies passées et évoquer mes hypothèses sur les raisons 
de l’échec de ces technologies [voir Document en Annexe 
sur les raisons de l’échec des MMF et du AAT].

Il ressort clairement de cet échange que le manque 
de support de l’environnement logiciel permettant 
l’utilisation de la typographie digitale (en particulier 
concernant les logiciels professionnels de mise en 
page tels qu’Adobe) fut l’un des handicapes majeurs de 
formats tels que les MMF et le TTGX. De ce point de vue 
la fermeture des logiciels et l’absence d’alternative libre 
furent, à l’époque, un frein important. Mais plus encore 

[1]	 Dans	une	présentation	intitulé	Why OpenType 
Succeeded Where GX & MM Didn’t [v15]	réalisée	lors	de	
l’ISType	(Istanbul	Type	Conference)	le	13	juin	2015,	Thomas	
Phinney	tente	de	faire	le	point	sur	les	raisons	de	l’échec	de	
ces	technologies	et	essaye	de	comprendre	ce	qui	forgea	à	
contratrio	le	succès	de	l’Opentype.

Vers	quelle	typographie	dynamique	?



106

qu’un manque d’investissement des formats par les 
grandes firmes logicielles de l’industrie graphique, il me 
semble que c’est la dépendance des designers aux inter-
faces utilisateurs qui creusa le tombeau de ces formats. En 
effet, nous l’avons vu, les fonctions offertes par ces tech-
nologies nécessitent une action de la part de l’utilisateur 
(faire varier le facteur d’interpolation). Or les logiciels 
de composition et de mise en page de texte tels que la 
suite Adobe n’ont jamais mis à disposition d’interface 
utilisateur permettant cela. Seul Illustrator 10 pour les 
MMF et une application de démonstration réservée aux 
développeurs	[1] pour les AAT mit à disposition des cur-
seurs permettant de faire varier les paramètres des fontes. 
Dès lors, il était évident que, ne pouvant pas — ou diffici-
lement — accéder aux fonctionnalités dynamiques les 
utilisateurs n’ont pu que difficilement en saisir l’intérêt, 
et donc les adopter.  Le même problème freina longtemps 
l’utilisation des fonctionnalités Opentype. Le menu per-
mettant de les utiliser dans les logiciels Adobe fut long-
temps — jusqu’à la suite Adobe Creative Cloud 2015, soit 
20 ans après le lancement du format — limité à un sous 
onglet d’un menu auquel on accédait à travers une petite 
icône non explicite dans une fenêtre permettant le choix 
et le réglage de la police de caractère… La dépendance 
des designers aux logiciels de la suite Adobe et aux inter-
faces utilisateurs mena même jusqu’à une pétition [W43] en 
octobre 2014 pour demander à la compagnie américaine 
la création d’une véritable interface permettant l’utili-
sation des capacités du format qu’elle avait créé 20 ans 
plus tôt. Il faut dire que l’interface jusqu’alors existante 
avait été créée à l’initiative d’un employé zélé d’Adobe, 

[1]	Wordtext	sur	Mac	OS	X 10.3	et	10.4
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ayant eu l’idée d’implémenter cette fonctionnalité. Cette 
situation absurde est décrite par Dave Crossland lors 
d’une discussion sur l’importance des logiciels libres dans 
la création typographique	[W44]. Les formats propriétaires 
et fermés tiennent donc une part de responsabilité dans 
l’échec des MMF et du format AAT. 
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	 B	 Dépendance	aux	interfaces	utilisateurs
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À l’origine de notre dépendance aux interfaces utili-
sateurs, on trouve la philosophie du WYSWYG	[1] déve-
loppé au Xerox PARC (Palo Alto Research Center) aux 
États-Unis dans les années 1970 puis repris par Apple 
dans les années 80 avec la sortie du premier Mac grand 
public. Né de la volonté de faciliter l’accès et l’utilisation 
de l’outil informatique, le WYSWYG fait interagir l’uti-
lisateur avec les documents en simulant visuellement 
leur état final d’impression ou d’affichage. Le code se 
trouve donc caché derrière des interfaces permettant 
l’utilisation de fonctions préimplémentées, directement 
traduites visuellement à l’écran et montrant le résultat en 
temps réel.  J’ai la conviction que l’évolution de la typo-
graphie vers une forme dynamique passe par la redé-
finition progressive de notre interaction avec le texte. 
Cette évolution a déjà commencé sur le Web, où les desi-
gners manipulent le texte directement par le code. On 
quitte alors le WYSWYG pour aller vers le WYSWYM	[2]. La 
nature du texte avec laquelle le designer travaille n’est 
alors plus celle d’un texte formaté visuellement, mais 
d’un texte brut accompagné de règles le structurant par 
le biais de code informatique. D’une programmation 
visuelle implicite passant par une interface utilisateur, 
on passe à une définition explicite des caractéristiques du 

[1] What You See What You Get,	c’est-à-dire	ce	que	vous	
voyez	est	ce	que	vous	obtenez	ou	Tel	écran,	tel	écrit
[2] What You See is What You Mean,	c’est-à-dire	Ce	que	vous	
voyez	est	ce	que	vous	voulez	dire
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texte. Cela ne veut pas dire pour autant que le designer 
travaille en aveugle sans avoir de retour visuel sur les 
résultats de son code, ce qui était l’un des principaux 
défauts de Metafont. Des éditeurs de code permettent 
aujourd’hui le live coding (le code en temps réel). Ceux-ci 
génèrent en temps réel le résultat du code en train d’être 
créé, permettant ainsi un travail visuel aussi précis que 
le WYSWYG, sans aucune ambiguïté. Le programme peut 
ainsi prendre en compte les différents formatages du 
texte selon différents contextes définis par le designer. 
Cette programmation du formatage du texte, jusqu’alors 
dépendante des possibilités offertes par les interfaces 
logicielles, devient accessible sans autre contrainte que 
celles que le designer s’impose.

 Les logiciels sont des produits commerciaux de masse, 
ils ne sont donc pas créés pour des individualités, mais 
pour un groupe cible avec des souhaits et des demandes 
hypothétiques. Si en pratique ce groupe cible s’avère avoir 
des désirs inassouvis, des fonctionnalités supplémen-
taires sont ajoutées avec une mise à jour, mais cela seu-
lement dans le cas d’un intérêt suffisant. […] Dans le passé 
vous pouviez réussir si vous pouviez faire ce que vous 
aviez à l’esprit avec vos propres mains. Aujourd’hui le 
danger est que les designers ne soient efficaces que si leur 
créativité n’excède pas le potentiel de leurs ordinateurs : 
si le monde des idées rentre dans le monde des outils. 
Bien sûr, à long terme, cela conduit à une monotone 
uniformité visuelle conduite par l’ordinateur. [W39] 
Aujourd’hui des applications telles que Drawbot 	[1] pro-

[1]	Créé	par	Letterror	et	Frederik	Berlaen	et 
utilisant	le	langage	Python
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posent un environnement dédié dans lequel utiliser le 
code pour créer des documents imprimés. Une autre 
approche est utilisée par la librairie HTML2Print, déve-
loppée par Open Source Publishing. Celle-ci essaye, à 
travers un ensemble d’outils préconçu, d’adapter l’uti-
lisation des technologies Web au design de documents 
à vocation imprimé. Une approche unifiant les outils 
de création de documents autour des langages Web. Le 
format papier devient ainsi un état particulier s’inscrivant 
dans la logique de l’adaptation de la page aux multiples 
formats des dispositifs d’affichage.  La question du code 
comme outil pose également la question de son accès 
et de sa compréhension par les utilisateurs. Sans trop 
m’étendre sur ce sujet qui dépasse largement les questions 
soulevées dans ce mémoire, il me semble intéressant de 
souligner l’importance que peut avoir la forme du langage 
permettant l’interaction avec le texte. Un langage infor-
matique permet d’intervenir de manière active sur des 
éléments, et donc d’automatiser une partie de l’écriture 
ou de la réécriture du code lui-même selon des variables 
définies (taille du document, résolution, météo, date, 
etc.). L’assimilation d’un langage informatique demande 
un apprentissage, et donc du temps de la part d’un utili-
sateur. Afin de rendre cet apprentissage le plus simple 
possible et de faciliter son assimilation, le Xerox PARC	[2] 
développa à partir de 1972 un langage de programmation 
dont l’idée était de s’approcher au maximum du langage 
naturel : le SmallTalk	[3]. Par la suite de nombreux lan-
gages informatiques s’en sont inspirés. C’est notamment 

[2]	 Palo	Alto	Research	Center
[3]	 Conçu	par	Alan	Kay,	Dan	Ingals,	Ted	Kaehler 
et	Adele	Goldberg
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le cas du langage Python, un langage très présent dans 
le monde de la typographie en raison de sa simplicité et 
de sa concision permettant la création rapide de petits 
scripts permettant l’automatisation de tâches répétitives. 
Il est notamment utilisé dans le projet Drawbot et dans la 
plupart des éditeurs de fontes.  Avec l’avènement du Web, 
l’accès au code tend à se démocratiser peu à peu et de plus 
en plus de designers travaillent directement avec cet outil. 
Que ce soit pour la réalisation d’interface Web, d’appli-
cations ou d’objets imprimés, la prise de conscience du 
code sous-jacent aux interfaces visuelles permet d’en-
visager une transition vers un mode de gestion du texte 
plus conscient donc plus malléable, précis et personnel.
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	 C	 Construire	des	outils	sur	mesure
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Le développement d’une relation personnelle à la gestion 
du texte et à la typographie passe par l’utilisation d’outils 
adaptés, personnalisés, voir créés sur mesure.

Bien qu’il soit certain que l’histoire des formats de fonte 
ne soit pas terminée, nous ne pouvons aujourd’hui plus 
penser la typographie sans prendre en compte l’état 
actuel de la technologie utilisé par les designers. La 
solution n’est donc peut-être plus seulement à trouver 
dans la création d’un nouveau format, mais plutôt dans 
son environnement d’utilisation. En effet, le format 
Opentype est un format ayant fait ses preuves, et il restera 
probablement de nombreuses années encore le format 
standard utilisé par les designers et typographes. De 
plus, il permet d’ores et déjà de simuler une partie des 
fonctionnalités attendues dans une typographie dyna-
mique. Le Beowolf [IMG	e7] de Letterror y a été porté en uti-
lisant les fonctionnalités de substitution contextuelles 
pour simuler la variation du dessin de ses glyphes. Des 
projets tels que le Liza d’Underware [Img] [Ref ] et sa 
simulation de l’encrage d’un pinceau pour faire varier le 
dessin des lettres (fonctionnalité Out of Ink) montrent 
parfaitement la puissance, mais également les limites 
de ce format.  Lors de l’Atypi 2015 à Sao Paulo, une table 
ronde fut organisé afin de prendre connaissance des 
besoins et envies des designers et autres professionnels 
de la typographie pour le futur du format. [W23,	P.111] Parmi 
les nouvelles spécifications à l’étude, on trouve un réin-
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vestissement des caractéristiques de variation du format 
AAT dans la nouvelle version du format Opentype. Bien 
entendu, la création et la distribution de ce format pren-
dront du temps et rien ne garantit que les variations 
seront implémentées dans le format final. L’ouverture 
et la consultation des designers semblent cependant 
aller dans la direction d’un format dynamique, ouvert 
et à l’écoute des besoins des utilisateurs, ne s’inscrivant 
plus dans une logique de compétition de format proprié-
taires. Mais l’enjeu autour de la typographie dynamique 
me semble largement dépasser celui de la création d’un 
format adapté. On trouve aujourd’hui des expérimenta-
tions typographiques utilisant des outils dérivés d’autres 
usages, tels que le Web ou le scripting.

Je citerai deux des plus importantes et prometteuses : 
plumin.js	[1] et opentype.js	[2]. Ces deux librairies ont déjà 
commencé à pousser les possibilités offertes par le format 
Opentype en créant un environnement logiciel actif 
permettant par exemple la modification du dessin des 
glyphes affiché à l’écran, leur animation voir leur interpo-
lation. À l’origine de ces deux projets, on trouve, comme 
dans le cas du HTML2Print, un basculement intéressant 
du support d’affichage navigateur Web du statut d’outils 
de consommation de contenu à celui de création avec des 
projets tels que Prototypo, Metapolator ou Glyphr.

[1]	 Yannick	Mathey	et	Louis-Rémi	Babé 
<	https://github.com/byte-foundry/plumin.js	>
[2]	Frederick	de	Blaser 
<	https://nodebox.github.io/opentype.js	> 
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Cela m’amène à évoquer le projet CSS Sans	[3] [IMGX, 
P.XXX]. Un projet expérimental de typographie utilisant 
le langage CSS3 — troisième version du Cascading Style 
Sheets, langage de description de style des éléments 
HTML — comme langage de description des glyphes. 
Extrêmement limité dans ses formes par les possibilités 
du langage lui-même, ce projet n’a que très peu d’in-
térêt d’un point de vue pratique. Il est néanmoins inté-
ressant dans sa démarche d’intégration de la typographie 
comme élément constitutif de la page Web au même titre 
que les images et les blocs, et non plus comme élément 
externe à celle-ci. Cette approche inclusive de la typo-
graphie comme élément de la page a pour effet sa pos-
sible mise à l’échelle et l’évolution de sa forme avec la 
page elle-même.  Bien qu’il permette de composer du 
texte, ce projet ne s’intéresse par réellement à la compo-
sition de texte, mais plutôt au titrage, voir au lettrage. Le 
lettrage est un travail signalétique réalisé à l’échelle du 
signe et non plus du texte. Très présent sur les supports 
imprimés dans lesquels il est caractérisé par sa capacité 
à s’adapter à son environnement, le lettrage est assez peu 
utilisé sur les supports numériques où, l’environnement 
pouvant changer de forme, il perd une grande partie de 
sa force. Le projet Digital lettering de Letterror propose 
de répondre à ce problème en permettant la création de 
lettrage s’adaptant à son espace en utilisant le format SVG 
(un format de description vectorielle basé sur le XML, tout 
comme le HTML). Couplé à un script reprenant le principe 
de l’interpolation, le lettrage peut alors s’animer et se 
déformer aux bons vouloirs de son créateur et de son utili-

[3] CSS Sans 
<	yusugomori.com/projects/CSS-sans/fonts	>

Dépendance	aux	interfaces	utilisateurs



120

sateur. Ce projet reprend, dans sa mise en place, la même 
idée que le CSS Sans : faire des glyphes des éléments à part 
entière de la page. Il va cependant plus loin. Ici il n’existe 
aucune limite visuelle aux formes, dont le rendu est équi-
valent à celui d’une fonte classique, puisqu’elles sont 
décrites par des courbes de Béziers. Cependant, s’agissant 
ici véritablement de lettrage et non pas de typographie, il 
est impossible de composer du texte. Le dessin forme un 
tout indissociable, telle une ligature	[IMG	e12].

Ces différentes utilisations du code démontrent que 
la typographie dynamique peut exister sans format la 
prenant en charge. Chaque besoin requiert un outillage 
spécifique et l’utilisation active de la typographie par le 
code peut répondre à ce problème. Au-delà des nom-
breuses considérations techniques et pratiques soulevées 
jusqu’ici, de nombreuses questions restent en suspens.
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	 D	 Les	enjeux	de	la	typographie	dynamique
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Tout au long de ce mémoire, l’un des principaux enjeux 
de la typographie dynamique a semblé être la résolution 
du problème de la mise à l’échelle optique des caractères.

Nous avons vu que quelques projets historiques tels 
que le Minion MM avaient atteint cet objectif, mal-
heureusement ces derniers ne sont plus utilisables 
dans les conditions logicielles actuelles. Récemment 
(2013), Matthew Carter a participé à la réalisation d’un 
projet, en collaboration avec la fonderie de caractères 
Tiro Typeworks, avec pour ambition la mise à l’échelle 
optique automatique du dessin des glyphes à l’écran : le 
Sitka (faut-il y voir un clin d’œil au Skia ?), commandé par 
Microsoft pour son système d’exploitation Windows 8.1. 
La solution retenue fut bien plus simple que celles envi-
sagées dans les exemples cités précédemment. Ici, la 
forme des glyphes ne varie pas de manière mathéma-
tique, le format substitue un dessin à un autre. Plusieurs 
graisses optiques ont donc été réalisées et intégrées au 
fichier fonte. Ces dernières sont ensuite simplement 
sélectionnées par les applications en fonction de leur 
contexte d’affichage [W51]. Ce projet, moins révolution-
naire dans son approche que le Truetype GX, montre 
néanmoins que l’intérêt et la recherche de solutions sus-
cités par la question de l’adaptation du corps optique et 
de la variation du dessin typographique sont loin d’être 
terminés. Il reste tout de même étonnant de devoir mul-
tiplier les instances de fontes plutôt que d’utiliser la puis-
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sance de calcul — aujourd’hui largement suffisante — per-
mettant de les calculer à partir d’un nombre minimum 
de tracés. Si cet état ne pose pas réellement de problème 
pour une utilisation hors ligne, le poids des fichiers fontes 
reste un frein à l’utilisation de multiples variations sur 
le Web. Dans ce cas, une typographie dynamique serait 
plus flexible et plus légère.  L’enjeu d’une typographie au 
dessin dynamique ne se trouve pas seulement dans la pos-
sibilité d’une typographie plus précise optiquement, plus 
efficace techniquement, ou plus fine visuellement. Son 
potentiel dépasse de loin des considérations telles que la 
gestion automatisée du corps optique. Il permettrait — à 
mon avis — un renouveau sensible dans l’utilisation et la 
manière de penser la typographie digitale, de même que 
dans sa conception et son industrie. J’en veux pour preuve 
un des rares projets qui fut réalisé avec le format TrueType 
GX	[1]. La fonte Jam réalisée par Erik Van Blockland dans 
le cadre d’une commande d’Apple pour FontBureau, 
utilise les fonctionnalités de variation du dessin de TT GX 
pour simuler la frappe d’une machine à écrire. Au lieu 
d’utiliser les axes d’interpolation pour faire varier des 
caractéristiques classiques telles que la graisse, la largeur 
des glyphes ou l’italicité, on trouve quatre axes aux 
noms évocateurs : Punch !, Splatter !, Crumble ! et Bang !. 
Bang ! permet de faire varier les accidents d’encrage 
jusqu’à remplir l’œil d’une lettre entièrement de 
noir, Crumble ! modifie la graisse des brisures dans les 
glyphes, Splatter ! change la taille des brisures dans les 
glyphes. Enfin, Punch ! permet de nuancer l’encrage et 
la force de frappe, et donc la graisse et l’empattement 

[1]	Une	liste	de	fontes	créées	dans	ce	format	se	trouve	à	
www.gxfanclub.com/gxfonts.html
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du dessin. Le projet Jam	[IMG	e9] montre, en tentant de 
reproduire l’effet d’une frappe de machine à écrire, qu’il 
est possible d’imaginer une infinité de variations non 
conventionnelles. Déconstruction de la lettre, variation 
du gris optique, hybridation progressive de formes, 
simulation d’effets (peinture, bombe aérosol, calli-
graphie plus ou moins achevée…), la variation ouvre un 
nouveau champ d’expression à la typographie de titrage, 
voir labeur. Actuellement le format Opentype ne permet 
pas ces variations, pourtant, on trouve des expérimen-
tations et des projets tendant vers ce type d’usage de la 
typographie. Ainsi le Trixie, réalisé par Letterror, tente 
de réaliser, dans la mesure des possibilités offertes par 
l’Opentype, de proposer une partie du programme visuel 
pensé avec le Jam. Plus récemment le Tripper, fonte de 
titrage stencil de la fonderie Underware, simule, avec sa 
version Rough, les variations et effets de la peinture à la 
bombe sur des pochoirs à stencils. 

De tels caractères typographiques remettent en question 
de nombreux aspects, jusqu’alors restés indiscutés 
dans le processus de création et d’utilisation de la typo-
graphie. Jusqu’à aujourd’hui, la typographie a toujours 
— hormis de brèves tentatives — été distribuée comme 
un ensemble de glyphes à l’image fixe dessiné par le 
designer. En proposant une typographie pouvant voir son 
dessin varier, le designer typographique perd une partie 
de la maitrise visuelle sur sa famille de caractère. Il ne 
peut plus penser ses choix visuels de la même manière. 
Aujourd’hui le designer typographique choisit les ins-
tances de fontes qu’il décide de générer. L’utilisateur se 
voit ainsi contraint dans son choix de graisse, de largeur 
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ou d’italique de son caractère. Une contrainte qui peut 
être vécue comme une frustration, mais aussi comme 
une manière de délégué le choix du meilleur gris et du 
meilleur état visuel de la fonte à un spécialiste. Les typo-
graphes sont-ils prêts à laisser la possibilité de ce choix 
aux designers ? Et surtout, les designers sont-ils intéressés 
par une telle finesse dans le choix de leurs réglages typo-
graphiques ? Après tout, les choix opérés par les designers 
typographiques ne seraient-ils pas une sorte d’éditoriali-
sation des formes, au même titre qu’un éditeur choisit les 
textes qu’il propose à ses lecteurs ?

Ce n’est pas toujours le cas, mais le plus souvent du 
matériel est confié au designer graphique, sur lequel il 
travaille et opère une sélection. Le design n’est habitu-
ellement pas une création partant de zéro. […] Autre 
chose doit être ajouté au sujet du langage, car l’idée clé, 
le mot-clé de cette conférence — éditer — se retrouve dif-
féremment au sein même des langues. En anglais, sans 
doute, l’éditeur est celui qui traite le matériel édité, le 
trie, l’agence, travaille à en réduire la taille ou demande 
à l’étendre, enfin y met bon ordre. En français il me 
semble que sous ce terme sont superposées deux notions : 
celle qui vient d’être évoquée et le fait de publier. En 
français, un « éditeur » est ce que nous nommons en 
anglais un « publisher » et je peux supposer que cette 
signification témoigne d’une persistance d’une idée 
historique de la publication. C’est l’idée que l’« édi-
teur » tel qu’il travaillait avant l’avènement des grandes 
maisons d’édition — tant comme éditeur des textes à 
proprement parler qu’en tant que celui qui prend soin 
de la production des objets, mais encore de leur distri-
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bution et leur vente. Chez moi ces deux fonctions se 
combinent, bien que cela devienne moins fréquent 

et que je ne tienne pas spécialement à recommander 
d’associer ces deux activités.	[1]

On trouve d’ailleurs à ce propos tout un débat sur la 
manière de penser les instances de graisse à développer. 
Ainsi Pablo Impallari et Lucas de Groot ont chacun 
proposé une approche mathématique de la question. 
Approche qui pose une fois encore la question de l’utilité 
de devoir créer ses instances manuellement	[2], leur choix 
pouvant être réalisé par le calcul.

La présélection d’instances suggérées par le designer 
typographique pourrait être une bonne manière de faire 
le lien éditorial entre le créateur et l’utilisateur.

 Bien entendu une telle typographie ne serait pas utilisée 
par tous à son plein potentiel. Mais que ce soit par le biais 
d’un atout plastique ou une plus grande précision dans la 
gestion typographique, je suis persuadé qu’elle serait mise 
à profit par les designers graphiques.

[1]	Robin	Kinross,	Extrait	de	conférence	donné 
à	l'ÉSAD.	Valence	en	2013.
[2]	 <	impallari.com/familysteps >
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Actuellement la plupart des licences d’utilisations inter-
disent la modification des tracés des caractères. Que se 
passerait-il si un designer décidait d’utiliser une famille 
de caractères existante dans un environnement logiciel 
permettant leur interpolation ? Quels seraient alors le 
statut et la légalité des dessins intermédiaires générés 
par l’algorithme ? La question se pose particulièrement 
du fait que les licences de fontes commerciales actuelles 
ne prévoient pas cet usage. La modification n’étant pas 
réalisée à l’intérieur même du fichier fonte, mais dans 
le cache de l’ordinateur, on se trouve dans un flou juri-
dique total. Une autre question se pose : à qui laisser la 
maitrise de la forme typographique ? L’auteur d’un texte, 
son transcripteur, le designer graphique ? Chacun de ces 
utilisateurs demande une interaction spécifique avec le 
texte, et donc avec la forme des glyphes.

Les puristes vont dire, «  Whoa, calmez le jeu ». 
Personnellement je suppose que les scribes et les moines 

copistes ne pensaient pas non plus que Gutenberg avait eu 
une bonne idée.	[1]

Nous l’avons vu, aujourd’hui des proto-outils permettant 
une utilisation dynamique de la typographie existent. 

[1]	Allan	Haley,	Director	of	Words	and	Letters,	Monotype	
«  The	Executive	Computer;	In	the	Latest	Type	Technology,	
an	Echo	of	Gutenberg, »	Peter	H.	Lewis,	«  The	New	York	
Times, »	March	17,	1991.
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Cependant ils sont réservés aux designers typogra-
phiques. Un écrivain aura un tout autre usage de la typo-
graphie dynamique. J’ai déjà évoqué, à travers le projet de 
Benjamin Gomez permettant une retranscription de l’ex-
pressivité de l’écriture dactylographiée par la déformation 
des glyphes, une des pistes d’usage envisageables de la 
typographie dynamique dans le contexte de l’écriture. 
Pourquoi ne pas imaginer un réinvestissement de la 
forme typographique — au-delà même de son formatage 
— dans le contexte de la création littéraire, ou même de 
l’écriture quotidienne (mail, SMS, commentaires, etc.) ? 
Un renouveau expressif de la typographie qui pourrait 
pallier le manque de nuance dans le ton offert par la 
typographie, aujourd’hui en partie compensé par l’utili-
sation de smileys. On pourra bien entendu opposer à cette 
approche la vision défendue par Béatrice Warde dans The 
crystal Goblet dans lequel elle prône un retrait de la forme 
typographique pour laisser plus de place au propos et per-
mettre une plus grande clarté de celui-ci. 

Un autre usager potentiel de la typographie dynamique 
est le lecteur. Il existe aujourd’hui déjà sur les dispositifs 
de lecture à écran (tablettes, liseuses, etc.) la possibilité 
de régler le texte à sa guise (corps du texte, interlignage 
et même choix de la fonte). Que les designers soient pour 
ou contre laisser la possibilité au lecteur d’intervenir 
sur la forme du texte — tout comme certains designers 
typographiques pourront s’opposer à laisser l’accès au 
designer graphique à la modification des réglages du tracé 
des glyphes — n’est pas la question, ce fait est désormais 
inévitable. Mieux vaut donc l’encadrer en programmant 
les interactions du lecteur avec la typographie pour per-

Évoluer dans l'espace



133

mettre une qualité constante de celle-ci, quels que soient 
ses réglages. La typographie dynamique rendrait possible 
la mise à disposition de variations du dessin des glyphes 
pour les lecteurs dyslexiques ou mal voyants directement 
dans le même fichier fonte.
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La typographie dynamique m’a tout d’abord sauté aux 
yeux par son absence. Un creux semblait se dessiner en 
son endroit. Notre environnement textuel, technique, nos 
usages de la typographie… tout semble converger dans le 
sens de sa possible — et nécessaire — variabilité. Pourtant 
jusqu’à aujourd’hui elle semble résister à cet appel. 

Nous l’avons vu ensemble, la typographie dynamique a 
existé et réexistera bientôt à travers une mise à niveau du 
format Opentype. Mais il m’est apparu en écrivant ce texte 
que penser une typographie dynamique ne se limitait pas 
à penser un format de fichier ou une mise en action de la 
forme des glyphes. La mise en mouvement — animé ou 
non — de la forme d’un texte remet en question la notion 
même du dessin typographique. Ainsi, les pistes que j’ai 
pu évoquer ont soulevé un certain nombre de questions 
qui restent sans réponse : la question juridique, celle du 
statut du dessin et de sa modification potentielle par l’uti-
lisateur, mais aussi celle de la composition du texte et de 
son formatage.

La typographie dynamique changera la vision que nous 
avons d’une fonte et de la composition du texte. Le 
passage du statisme à une potentielle variation change le 
paradigme dans lequel s’inscrit le texte. Dès lors, tout son 
appareillage technique est à repenser. Je suis convaincu 
que l’utilisation et la compréhension du potentiel dyna-
mique de la typographie passeront par une utilisation 
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du code informatique associée à un environnement gra-
phique hybride mêlant WYSWYG et WYSWYM qui per-
mettra un usage simplifié, mais conscient des outils 
typographiques.

Reste ensuite à savoir ce qu’en feront les designers gra-
phiques et typographiques. J’aspire à voir le potentiel 
de cette typographie exploité au-delà des variations 
de son corps optique ou son adaptation aux différents 
formats d’écrans. J’espère avoir partagé, à travers ce 
mémoire, l’enjeu plastique soulevé par la typographie 
dynamique. Un enjeu qui permettra, je pense, l’émer-
gence d’un nouveau souffle dans le champ graphique et 
typographique. 
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FRUTIGeR	A. 
Adrian Frutiger - Caractères.: 
L’Œuvre complete

Quand il créé un caractère 
pour photocomposition sur 
monotype ou linotype, les 
dessinateur est limité par 
le système à 18 unités dans 
lequel tout signé s inscrit, 
tandis que sur lumitype, il a 35 
unités à sa disposition — c'est 
à dire le double. Les lettres 
à crénage ne posent pas de 
problème non plus. Les parti-
cularités de la technique pho-
tographique doivent toutefois 
être prises en compte lors de 
la réalisation du dessin ori-
ginal lui même, dont la forme 
doit être adaptée : il faut élargir 
les encoches trop fines, qui 
ont tendance à se boucher au 
flashage. À l'inverse, les angles 
droit s arrondissent si l'éclair 
est insuffisant. Le dessinateur 
de caractères peut y remédier 
en rajoutant des pointes. Autre 
probleme : les très fin déliés 
qui n ont pas la densité requise 
au flashage et menacent de se 
rompre à la copie sur plaque 
doivent être dessinés plus 
épais.

En	revanche,	il	n	y	a	pas	eu	de	
lettres	en	bois	pour	l'ondine,	
alors	que	nous	en	avions	chez	
deberny	et	peignot,	même	si	
elles	n	étaient	pas	fabriquées	
sur	place

	FRoSHAUG	A. 
« Typography is a grid | 
journal. » 2000.

To mention both typographic, 
and, in the same breath/sen-
tence, grids, is strictly tauto-
logous. The word typography 
means to write/print using 
standard elements; to use 
standard elements implies 
some modular relationship 
between such elements; since 
such relationship is two-di-
mensional, it implies the deter-
mination of dimensions which 
are both horizontal and ver-
tical. Consider the problems 
which faced Gutenberg, some 
five hundred years ago, in 
helping ‘the eternal God’to 
bring ‘into existence the lau-
dable art, by which men now 
print books, and multiply them 
so greatly …’. 
1 — Item, the said Johann 
Gutenberg knew of the 
invention of paper (which 
had reached Cologne by 
1320); item, knew of the deve-
lopment of suitable inks … of 
the general features of the 
cloth- and wine-press, of the 
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arts of the engravers, of the 
die- and punch-making of the 
goldsmiths (after all, he was a 
goldsmith himself). 
2 — What did Gutenberg 
invent? In order that letters, 
characters, may be arranged 
in lines, line upon line, for 
printing, each letter must be of 
the same depth or body-size 
as its neighbours, irrespective 
of its individual width: the ver-
tical dimension (y in Cartesian 
co-ordinates) is critical. If, as 
seems historically probable, 
Gutenberg’s invention was 
that of the adjustable type-
mould, tolerant of characters 
of differing widths, intolerant of 
divergence in body-size. 
3 — This invention acted as a 
vertical grid upon the setting, 
the forme, the page. But the 
length of line, the width of 
setting, provided another 
dimension. It seems that this 
horizontal dimension (x) of 
the grid was determined by 
convention, and embodied 
in the Procrustean bed of the 
composing stick – probably at 
that time, as more lately in the 
case of 13-pica fixed news-
paper sticks, an unadjustable 
hod into which the standard 
bricks of characters could be 
successionally piled.

JAn	MIDDenDoRP 
LettError Book

Software is a commercial 
mass product, so it is not 
made for individuals but for 
a target group with hypothe-
tical wishes and demands. If 

in practice that target group 
turns out to have unfulfilled 
desires extra functions are 
added with an upgrade, but 
only if there is enough interest. 
(…) In the past you were suc-
cessful if you could make what 
was in your mind’s eye with 
your own hands. Now there is 
a danger that designers will 
only function properly if their 
creativity does not exceed the 
potential of their computer: if 
the world of ideas fits inside 
the world of tools. Of course, 
in the long run this leads to a 
monotonous computer-driven 
uniformity.

eRIK	vAn	BLoKLAnD 
(2013) ATypI conference, 
<twitter.com/NickSherman/ 
status/389651088401764352>

If you design a single font, it’s 
an island. If you design more 
than on, you’re designing the 
relationship, the recipe.

Technically we can create the 
slickest printing eve, reach the 
highest possible quality ever. 
Unfortunatel, the results have 
too often become absolutely 
boring. The quality of a printed 
produc, the high resolution 
of its typeface, the perfect 
printing are not necessarily 
what makes for good design or 
clear communication. »

vAn	BLoKLAnD	e,	vAn	RoSSUM	J. 
‘Is Best Really Better.’,	1990.

Through	our	experience	with	
traditional	typesetting	method,	
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we	have	come	to	expect	that	
the	individual	letterforms	of	
a	particular	typeface	should	
always	look	the	same.	This	
notion	is	the	result	of	a	tech-
nical	proces,	not	the	other	way	
round.	Howeve,	there	is	no	
technical	reason	for	making	
a	digital	letter	the	same	every	
time	it	is	printed.	It	is	possible	
to	calculate	every	point	and	
every	curve	differently	each	
time	the	letter	is	generated	by	
slightly	moving	the	points	that	
define	a	character	in	various	
“random”	directions.

A design usually starts with 
a series of sketche, a vague 
visualization of possibilities 
that gets the selection process 
— the choice between good 
and mediocre solutions — 
going. As long as you’re 
sketching on a napki, the 
marks can mean whatever 
you like. If you start straight 
away with the mouse in your 
han, which is more common 
nowaday, you are immediately 
confronted with tenths of mil-
limeters and dead straight 
lines. The design already takes 
on finality when it is time for 
flexibility.	[…] There is an alter-
native: programming-assisted 
design. In this case the alter-
natives are neither sketched by 
hand nor directly drawn on the 
computer. The designer indi-
cates the ingredients and the 
margin, and asks the computer 
to think up a series of variable, 
taking certain rules into 
account. In other word, to vary 
certain parameters at random. 

The computer itself does not 
start designin, it cannot be 
accused of interfering with the 
creative process. It does what 
a computer is best at doing: 
very quickly working out the 
consequences of possible 
decisions.

GUeSnon	B,	PHInneY	T. 
Looking for some info on MM 
fonts and AAT format

[Baptiste Guesnon] 
Hello, 
It seems that these formats 
are more or less dying 
(or already dead). I don’t 
understand if the MMFont 
of Adobe is still supported 
in the Opentype format, or if 
only works with Type 1. Does 
someone know about it?

[Thomas	Phiney] 
Adobe’s	multiple	master	
format	was	supported	in	some	
early	versions	of	OpenType,	
but	that	was	withdrawn	very	
early	on.	I	don’t	think	there	is	
much	of	anything	that	sup-
ports	it.

Is it possible to build an 
MMaster AAT with two 
UFO master, or two TTF for 
example? 
And, if it is possible, is there 
a way to use it? Or should I 
build an app from myself with 
Cocoa and Core text to do it?

Multiple Master specifically 
refers to the Adobe tech. 
“Multiple Master AAT” is 
pretty much a contradiction 
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in terms. I am guessing that 
what you really want is an AAT 
Variations font, which is the 
AAT equivalent of MM. So, 
currently, the only tools I know 
that support building such 
fonts are command-line tools 
from Apple, that take TrueType 
inputs. However, you could 
easily create such from UFO 
sources, one step upstream. 
As for testing, I think you’ll find 
that the fonts will work in many 
Mac apps that use CoreText 
APIs, including Apple’s own 
Pages, etc.

I don’t really understand why 
MM Fonts (PSt1 seems to be 
dead so AAT) are not more 
used. The idea of MM has 
an amazing potential, but for 
now it failed to rise up each 
time. The lack of tools to 
produce and use it seems the 
major obstacle to me. Maybe 
someone has some infor-
mation about it?

There most definitely were 
adequate tools to build MM 
fonts. FontLab Studio sup-
ported MM fonts reasonably 
well, and most of the com-
mercial fonts available in the 
world have been produced 
with FontLab Studio in part or 
in whole. 
The problems for MM histo-
rically were failures of user 
interest, marketing, and app 
support for direct axis access. 
Adobe didn’t realize how hard 
it would be to make MM fly, 
and didn’t take the right steps 
to make it successful. (This 

harsh, sad lesson would later 
serve Adobe well in promoting 
OpenType.)  
 AAT (GX at the time) is a 
slightly different story, but it 
did have the tools problem 
you mention, plus it was origi-
nally a Mac-only technology 
when top apps were all cross-
platform, so Adobe, Quark 
and Microsoft all failed to get 
behind it.  
 Interestingly, axis-based 
fonts might actually make a 
comeback. Some of the talk 
about OpenType 2.0 leans in 
this direction, and support for 
the AAT gvar table has been 
increasing recently (I think we 
now have it in TTX, HarfBuzz 
and the Universal Shaping 
Engine).

FeBvRe	L,	MARTIn	H.J 
L ’apparition du livre. 
Page 109

[…]	les signes typographiques 
étaient beaucoup plus nom-
breux qu’aujourd’hui - car le 
désir d’imiter les écritures 
manuscrites incitait les 
typographes à faire fondre 
ensemble des lettres réunies 
par des ligatures et l’emploi 
des abréviations (ã = an ou am ; 
q = quia, etc.), avait des consé-
quences analogues. Et l’on 
peut se demander si l’abandon 
progressif de l’emploi de ces 
ligatures et des ces abrévia-
tions, si nombreuses dans les 
livres imprimés du XVe siècle 
et du début du XVIe siècle, 
n’eut pas en partie pour origine 
le désir de diminuer le nombre 
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des poinçons à tailler et des 
matrices à frapper : manifes-
tation de cette tendance vers 
l’uniformisation et la simpli-
fication qui caractérise, dans 
bien des domaines, l’évolution 
du livre et de son industrie. 

MARSHALL	A. 
Du plomb à la lumière : La 
Lumitype-Photon et la nais-
sance des industries gra-
phiques modernes. 
Page 8-9,	Introduction.

Quand à l’idée selon laquelle 
la technique « optimale » va 
toujours finir par s’imposer 
en vertu d’une sorte de pro-
cessus de sélection naturelle, 
l’histoire des techniques 
ne manque pas de contres-
exemples démontrant que ce 
n’est pas forcément la tech-
nique la plus performante qui 
connait le plus grand succès 
sur le plan économique. […] 
Force est de reconnaitre que 
l’innovation n’est pas un pro-
cessus linéaire gouverné par 
une logique implacable d’op-
timisation technique. Certes, 
la tendance est généralement 
vers une plus grande efficacité 
(notion qui doit être comprise 
dans le sens économique, 
mais aussi technique). Mais sa 
progression est souvent plutôt 
arborescente, son chemin 
étant jalonné de choix qui 
s’ouvrent aux ingénieurs et 
aux entrepreneurs au gré des 
opportunités technique sup-
posée optimale.

Page 13, Introduction.

Gutenberg vit à une époque 
où la grande nouveauté est 
la fabrication de produits en 
série — les caractères mobiles 
sont de ceux-là. Son invention 
est issue d’une idée simple : 
la multiplication de caractères 
répondants à des normes iden-
tiques.	[…] 
La facilité de création de nou-
veaux caractères ne va-t-elle 
pas diminuer finalement les 
qualités artistiques en les 
diversifiant ? Ce problème, 
ancien, qui valait déjà suscité 
au milieu du XIXe siècle, au 
moment de la mécanisation 
de la presse, l’indignation de 
Charles Nodier, est plus que 
jamais d’actualité de nos jours 
où se banalisent les outils 
numériques de création de 
caractères, d’autant que l’ap-
parition de l’écran, le retour de 
l’oralpar le biais du multimédia, 
la communication immédiate 
à distance engendrent une 
révolution aussi essentiel que 
le remplacement du rouleau 
de papyrus, le volume, par le 
cahier de parchemin.

http://issuu.com/
letterror/docs/
letterror_autobrander_2001

Anything that can not be auto-
mated is design 
Petr	van	Blokland 
Anything that can be auto-
mated, will be automated 
Letterror

[B18]
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RoBIn	KInRoSS, 
Extrait de conférence donné à 
Valence en 2013

Ce n’est pas toujours le cas, 
mais le plus souvent du 
matériel est confié au designer 
graphique, sur lequel il tra-
vaille et opère une sélection. 
Le design n’est habituellement 
pas une création partant de 
zéro. […] Autre chose doit être 
ajouté au sujet du langage, 
car l’idée clé, le mot-clé de 
cette conférence — éditer — 
se retrouve différemment au 
sein même des langues. En 
anglais, sans doute, l’éditeur 
est celui qui traite le matériel 
édité, le trie, l’agence, tra-
vaille à en réduire la taille ou 
demande à l’étendre, enfin 
y met bon ordre. En français 
il me semble que sous ce 
terme sont superposées deux 
notions : celle qui vient d’être 
évoquée et le fait de publier. En 
français, un « éditeur » est ce 
que nous nommons en anglais 
un « publisher » et je peux sup-
poser que cette signification 
témoigne d’une persistance 
d’une idée historique de la 
publication. C’est l’idée que 
l’« éditeur » tel qu’il travaillait 
avant l’avènement des grandes 
maisons d’édition — tant 
comme éditeur des textes à 
proprement parler qu’en tant 
que celui qui prend soin de la 
production des objets, mais 
encore de leur distribution et 
leur vente. Chez moi ces deux 
fonctions se combinent, bien 
que cela devienne moins fré-
quent et que je ne tienne pas 

spécialement à recommander 
d’associer ces deux activités.

[C5]
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Gerrit	Noordzij	est	un	
designer	typographique	
néerlandais	ayant	enseigné	
à	l’Académie	royale	des	
beaux-arts	de	La	Haye	aux	
Pays-Bas	de	1960	à	1990	
en	tant	que	directeur	du	
Programme d’écriture et de 
calligraphie.	Il	est	l’auteur	
d’un	livre	théorisant	le	lien	
entre	l’écriture	et	le	design	
typographique	avec	le	trait. 
Il	présenta	cette	théorie	dans	
l’édition	The stroke of the 
pen : fundamental aspects 
of western writing en 1982 
et De Streek: Theorie van 
het schrift	en	1985.		Il	fut	
notamment	le	professeur	
d’Erik	Van	Blokland	et	Just	
Van	Rossu,	le	duo	formant	
Letterror.

Pierre	Bézier	est	un	ingé-
nieur	français	inventeur	des	
courbes	de	Bézier	en	1962	
dans	le	cadre	de	son	travail	
chez	le	constructeur	auto-
mobile	Renault.

Paul	de	Faget	de	Casteljau 
est	un	mathématicien	et 
physicien	français.	Il	est	
connu	pour	sa	découverte 
de	l’algorithme	de	Casteljau	
qui	permet	de	représenter 
les	courbes	de	Bézier	dès	
1958	alors	qu’il	travaillait	pour	
Citroën.

Jay	David	Bolter	est	un	auteur	
Américain	travaillant	sur	
l’évolution	des	médias,	l’uti-
lisation	des	technologies	
dans	l’éducation	et	le	rôle	
de	l’outil	informatique	dans	
le	processus	de	l’écriture.	
Il	est	notamment	l’auteur	
de Turing’s Man : Western 
Culture in the  Computer 
Age	(1984),		Writing	Space:	
The	Computer,	Hypertext,	et	
History of Writing	(1991).

Erik	Van	Blokland	est	un	des	
deux	membres	de	Letterror.

Just	Van	Rossum	est	un	des	
deux	membres	de	Letterror.	
Il	est	également	le	frère	de	
Guido	Van	Rossu,	le	créateur	
du	langage	Python.

Letterror	est	un	duo	de	
designers	typographiques	
néerlandais	à	l’origine	de	
nombreuses	expérimenta-
tions	et	outils	informatiques	
sur	la	typographie.	Leur	
approche	du	design	par	la	
programmation	les	a	mené	à	
réaslier	de	nombreux	projets	
concernant	la	typographie	
dynamique.	On	peut	citer	
le Beowolf,	Superpolator,	
Robofab, Digital Lettering ou 
encore	la	plateforme	de	live-
coding	python	Drawbot.
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Jan	Middendorp	est	un	
écrivain,	éditeur	et	consultant	
néerlandais	indépendant. 
Il	est	l’auteur	d’articles	et	de	
livres	tels	que	Dutch	Type	
(2004),	Shaping	Text	(2012)	
ou	encore	la	série	d’articles	
Creative	Characters	(2010)	
pour	myFonts.

Donald	Knutt	est	un	infor-
maticien	et	mathématicien	
Américain	professeur	à	la	
faculté	de	l’université	de	
Stanford.	Il	est	l’un	des	pion-
niers	de	l’algorithmique	et	est	
l’auteur	des	logiciels	libres	
TeX	et	Metafont.

Jacques	André	est	un	infor-
maticien	et	mathématicien	
français	chercheur	à	l’INRIA	
de	Rennes.	Il	s’intéressa	à	la	
typographie	et	aux	questions	
du	potentiel	dynamique	de	la	
typographie	digitale.	Il	réalisa	
de	nombreuses	expérimenta-
tions	à	ce	sujet	à	travers	petits	
programmes	informatiques	
durant	les	années 80	et	90	et	
publia	de	nombreux	textes	
à	ce	sujet.	Il	est	également	
l’auteur	d’ouvrages	sur	l’his-
toire	de	la	typographie.

Richard	Southall	est	un	
designer	typographique	qui	
prit	part,	au	cours	de	sa	car-
rière,	aux	nombreuses	révo-
lutions	technologiques	typo-
graphiques	qui	traversèrent	
le	20e	siècle.	Il	travailla	sur	
la	Lumitype	photo,	le	projet	
Metafont	avec	Donald	Knutt	
et	au	Xerox	Park	de	Palo	Alto.	
Il	fut	également	enseignant	

du	département	de	design	
typographique	à	l’université	
de	Reading	et	auteur	d’un	livre	
de	bibliorence	sur	l’histoire	
des	évolutions	techniques	
de	la	typographie	au	cours	
du	20e	siècle :	Printer’s	Type	
in	the	Twentieth	Century:	
Manufacturing	And	Design	
Methods.

Robert	Bringhurst	est	un	
typographe,	poète,	éditeur	
et	linguiste	canadien.	Il	est	
l’auteur	de	The Elements of 
Typographic Style (1992) et de 
The Solid Form Of Language : 
An Essay On Writing And 
Meaning	(2004).

Gerard	Unger	est	un	typo-
graphe,	designer	typogra-
phique	et	auteur	néerlandais.	
Il	est	l’auteur	des	fontes	de	
texte	Swift, Gulliver ou encore 
ANWB-fonts	pour	les	auto-
routes	néerlandaises.

Fred	Smeijers	est	un	designer	
typographique	et	chercheur	
néerlandais.	Il	est	notamment	
l’auteur	de	la	famille	de	carac-
tères Quadraat, Arnhem et 
Nobel. Il	a	mené	de	nom-
breuses	recherches	sur	les	
contrepoinçons	et	est	l’auteur	
du	livre	Counterpunch, 
making type in the sixteenth 
century, designing typefaces 
now (1996)	où	il	expose	son	
travail	de	recherche	et	l’in-
fluence	qu’a	eu	ce	dernier	
sur	son	travail	de	designer	
typographique.
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Adrian	Frutiger	est	un	typo-
graphe	suisse	né	en	1928	et	
mort	en	2015.	Il	commença	sa	
carrière	à	la	fonderie	Deberny	
&	Peignot	à	Paris	où	il	réalisa	
la	conversion	et	la	création	
et	de	nombreux	dessins	du	
caractère	au	plomb	pour	la	
photocomposition.	Il	est	éga-
lement	l’auteur	de	la	famille	
de caractère Univers (1957),	
première	« super	famille »	
pensée dans toutes ses 
déclinaisons	de	graisses	et	
de	largeur	au	moment	de	sa	
conception.

Matthew	Carter	est	un	
designer	typographique	
anglais	vivant	et	travaillant	
aux	États-Unis.	Il	est	l’auteur	
de	nombreuses	fontes	de	
renoms	tels	que	le	Verdana,	
le	Tahoma,	le	Georgia	ou	le	
Big Caslon.	Au	cours	de	sa	
carrière,	il	vit	la	fin	de	l’ère	au	
plomb,	la	photocomposition	
et	la	typographie	digitale.

Hermann	Zapf	est	un	
designer	typographique	
allemand	né	en	1918	et	mort	
en	2015.	Il	est	l’auteur	de	
nombreuses	typographies	
telles	que	l’Aldus,	l’Optima,	
le	Palatino	ou	le	Zapfino.	Au	
cours	de	sa	carrière,	il	vécut	
la	transition	du	plomb	à	la	
photocomposition	puis	au	
numérique.	Il	participa	avec	
Peter	Karrow	à	la	création	de	
l’algorithme	de	justification	et	
de césure Hz (pour Herman 
Zapf).

Peter	Karrow	est	un	informa-
ticien	allemand	spécialisé	
dans	les	technologies	de	
création	de	fontes.	Il	travailla	à	
la	fonderie	de	caractère	URW	
à	l’origine	du	format	Ikarus.	
Il	est	l’auteur	de	plusieurs	
ouvrages	sur	la	technologie	
numérique	en	typographie.

Thomas	Phinney	est	un	
consultant	expert	en	typo-
graphie	digitale.	Il	a	travaillé	
à	Adobe	en	tant	que	Chef	de	
produit.	Il	a	participé	à	l’élabo-
ration	de	nombreux	formats	
tels	que	le	format	Multiple 
Master Fonte.

Nick	Sherman	est	un	typo-
graphe	et	consultant	typogra-
phique	américain.	Il	a	travaillé	
sur	le	design	web	de	Font	
Bureau,	Webtype	et	MyFonts	
et	est	très	impliqué	dans	le	
développement	de	la	typo-
graphie	sur	et	pour	le	web.
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La	typographie 
La	typographie	est	une	disci-
pline	et	un	outil	permettant	la	
transcription	visuelle	de	texte.	
La	typographie	est	composée	
de	types.	Elle	peut	également	
être	une	forme	graphique	en	
soit,	un	ensemble	de	signes.

Une	typographie 
Une	typographie	est	un	
ensemble	de	caractères	
formant	un	ensemble	
cohérent.

Typographe 
Un	typographe	utilise	la	typo-
graphie	pour	mettre	en	page	
du	texte.

Designer	typographique 
Le	designer	typographique	
est	celui	qui	crée	des	
typographies.

Fonte 
Une	fonte	est	un	fichier	numé-
rique	contenant	la	description	
numérique	de	tous	les	glyphes	
et	de	leurs	caractéristiques	
d’une	typographie.	

Format de fonte 
Il	existe	de	nombreux	formats	
de	fontes,	et	donc	de	nom-
breuse	manière	de	procéder	à	
la	description	des	glyphes	et	
de	leur	interaction.

Glyphe 
Un	Glyphe	désigne	le	dessin,	
l’image	d’un	type.

Type 
Un	type	désigne	un	glyphe	en	
tant	qu’entité	conceptuelle.	
Par	exemple	la	lettre	A,	quel	
que	soit	son	dessin.

Caractère	typographique 
Un	caractère	typographique	
est	un	ensemble	complet	
de	types	regroupé	dans	une	
même	casse,	ou	un	même	
fichier	fonte.

Famille	typographique 
Une	famille	typographique 
est	un	ensemble	de	caractères	
typographiques	unis	par	une	
même	logique	et	un	même	
système	graphique.	Une	
famille	typographique	forme	
une	unité.

Superfamille	typographique 
Une	super-famille	est	une	
famille	typographique	au	très	
grand	nombre	de	variantes	se	
déclinants	dans	plusieurs	axes	
(Avec	et	sans	empattements,	
Graisses,	Largeurs,	Script,	etc.)
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Corps 
Le	corps	d’un	caractère	est	
la	mesure	de	la	hauteur	d’un	
caractère.	Directement	issue	
du	plomb,	cette	mesure	
est	exprimée	en	points	
typographiques.

Corps	optique 
Le	corps	optique	d’un	
caractère	correspond	à	la	
forme	d'un	glyphe	à	un	corps	
donné. 
 
Mise	à	l’échelle 
La	mise	à	l’échelle	d’une	
glyphe	correspond	à	son	
agrandissement	ou	rétrécis-
sement.	Celui	peut-être	mis	
à	l’échelle	de	manière	homo-
thétique,	anamorphique	ou	
algorithmique.

Gris	typographique 
Le	gris	typographique	est	le	
gris	optique	obtenu	par	la	
juxtaposition	des	glyphes	
formants une trame une 
fois composée sous forme 
de	texte.	La	densité	de	noir	
contenu	dans	le	dessin	
des	glyphes	pourra	faire	
varier	la	noirceur	du	gris	
typographique.

Forme/Contreforme 
La	contreforme	d’un	glyphe	
correspond	au	blanc	encerclé	
par	le	noir	de	son	dessin	(sa	
forme).	Seuls	les	glyphes	
ayant	une	surface	de	blanc	
fermé	ont	une	contreforme.	
Habituellement	le	o,	b,	d,	r,	p	
et	q.

Fût 
Le	fût	est	le	trait	vertical	prin-
cipale	d’un	glyphe,	comme	
dans	le	L,	l,	h,	F,	etc.	

Montantes/Descendantes 
Les	montantes	et	descen-
dante	sont	les	parties	des	
bas	de	casses	dépassant	en	
hauteur	la	hauteur	d'x	ou	la	
ligne	de	base.

Point	typographique 
Un	point	typographique	est	
une	unité	de	mesure.	Un	
point	typographique	cor-
respond	à	0,352778	mm.	Il	
existe	également	un	système	
décimal	utilisé	à	l’imprimerie	
nationale,	ainsi	que	le	système	
Didot	(0,0249	%	plus	large	
que	le	point	typographique).

Mémoire	cache 
La	mémoire	cache	est	une	
mémoire	qui	enregistre	tem-
porairement	des	données	afin	
de	diminuer	le	temps	d’accès	
et	d’éviter	la	répétition	d’un	
même	calcul	(comme	celui	de	
la	forme	d’un	glyphe	dans	le	
cas	des	fontes	Postscript).

Les	points	bornes 
Il	existe	différents	type	de	
points.	Les	points	qui	défi-
nissent	le	segment	(oncurve),	
et	les	points	qui	définissent	la	
courbe	de	Bézier	(offcurve).	

Rendu	de	sous-pixel 
Le	rendu	de	sous-pixel	est	
une	manière	d’améliorer	la	
résolution	apparente	d’un	
écran	en	utilisant	les	canaux	
(Rouge,	Vert	et	Bleu)	com-
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posant	les	pixels.	L’utilisation	
de	ces	canaux	en	fonction	de	
leur	position	sur	la	dalle	et	
non	plus	pour	leur	couleur,	
permet	de	rendre	les	courbes	
d’un	tracé	plus	fluide	et	
plus	nettes.	Il	est	possible	
d’afficher	des	glyphes	sans	
rendu	sous	pixel	(affichage	
Bitmap),	en	utilisant	seu-
lement	des	niveau	de	gris	ou	
en	utilisant	des	technologies	
d’anti-alliasing.	

Anti-alliasing 
Il	existe	actuellement	dif-
férent	de	moteurs	d’anti-al-
liasing.	Les	principaux	sont :	
Cleartype	(Windows),	Quartz	
(Apple),	Cooltype	(Adobe)	et	
Freetype	(libre).	Ce	sont	ces	
environnement	logiciels	qui	
gèrent	l’utilisation	du	rendu	
sous	pixel	et	donc	la	manière	
dont seront interprétés et 
affichés	les	images	et	glyphes	
à	l’écran.

[Lex23]
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Pantographe 
Un	pantographe	est	un	outils	
de	dessin	formé	de	tiges	arti-
culées	permettant	de	réaliser	
des	agrandissement	ou	des	
réductions	homothétiques	
d'un	dessin.	Le	premier	pan-
tographe	a	été	construit	en	
1603	par	Christoph	Scheiner,	
un	astronome	allemand,	
mais	l'outils	fut	réellement	
utilisé	pour	la	typographie	
à	partir	du	XIXe	siècle	avec	
le	pantographe	de	Benton. 
Inventé	par	Lynd	Boyd	Benton,	
ce	pantographie	permettait	
de	graver	directement	les	
poinçons	à	partir	d'un	dessin	
du	glyphe.	Une	version	du	pan-
tographe	de	Benton	créé	en	
1899	et	appelé	le	pantographe	
optomécanique	permettait	
même	par	un	jeu	mécanique	
de	pencher	ou	d’appliquer	des	
transformations	optiques	à	
un dessin redimensionné par 
l’outil.

La	lithographie 
La	lithographie	est	un	tech-
nique	d'impression	utilisant	
le	principe	chimique	du	
repoussement	de	l'eau	et	
de	la	graisse.	Inventée	par	
Aloys	Senefelder	en	1796	en	
Allemagne,	elle	est	vértia-
blement	utilisé	à	partir	du	XIXe	
siècle.	Cette	technique	permet	
la	création	et	la	reproduction	à	

de	multiples	exemplaires	d’un	
tracé	réalisé	à	l’encre	ou	au	
crayon	sur	une	pierre	calcaire.	
L'évolution	de	cette	technique	
entrainera	la	création	de	la	
chromolithographie	puis	de	la	
technique	offset.

Photocomposition 
La	photocomposition	est	une	
technique	de	composition	de	
texte	utilisant	le	principe	pho-
tographique.	À	la	différence	de	
l'imprimerie	traditionnelle	(au	
plomb)	les	caractères	ne	sont	
plus	en	volume	mais	direc-
tement	flashé	sur	une	surface	
photosensible.	La	première	
photocomposeuse	était	la	
Lumitype,	inventé	par	les	ingé-
nieurs	français	Louis	Moyroud	
et	René	Higonnet	en	1947.	
L'histoire	de	la	photocompo-
sition	est	très	courte	car	elle	
opère	la	transition	entre	le	
typographie	mécanique	au	
plomb	(linotype,	monotype)	
et	la	typographie	numérique.	
Néammoins,	plusieurs	géné-
rations	de	photocomposeuses	
ont	eu	le	temps	de	voir	le	jour.	
On	peut	en	distinguer	trois	
majeurs.	La	première	géné-
ration	permettait	le	flashage	
des	types	à	travers	un	pochoir.	
La	seconde	avait	recours	
à	une	décomposition	des	
glyphes	en	bandes	verticales	
afin	de	limiter	les	effets	de	la	
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réfraction.Et	la	troisième	était	
entièrement	numérique	et	un	
système	de	laser.

Encodage 
À	chaque	type	correspond	
un	code	permettant	de	le	
désigner.	Originellement	un	
code	binaire	fut	assigné	à	
chaque	lettre	de	l'alphabet	
latin	utilisé	dans	la	langue	
anglaise.	Par	la	suite	ces	
codes	se	sont	trouvés	être	
trop	limités	pour	couvrir	l'en-
semble	des	glyphes	latins,	
puis	non-latin.	Des	codes	ISO	
furent	ainsi	mis	en	place	loca-
lement.	Mais	afin	d'être	sur	
qu'un	même	code	affiche	tou-
jours	la	même	lettre,	un	code	
universelle	fut	mis	en	place.	
Ce	code	est	actuellement	
dirigé	par	un	consortium,	c'est	
l'Unicode.	Un	code	unicode	
désigne	donc	un	type,	quelle	
que	soit	sa	forme.

Fonte Bitmap 
Une	fonte	bitmap	est	une	
fonte	définie	par	un	dessin	
formé	de	pixels.	Les	fontes	
bitmaps	étaient	réalisés	pixels	
par	pixels	et	destinées	à	un	
affichage	à	l'écran.	De	nom-
breuses	fontes	bitmaps	furent	
notamment	réalisé	pour	le	
lancement	du	Macintosh	par	
Susan	Kare.	Assez	rapidement	
elles	furent	accompagné	
d'une	fonte	Postscript	de	
Type	1	pour	l'impression	
haute	définition.	Les	fontes	
bitmaps	étant	dessinées	pixel	
par	pixels,	elle	ne	peuvent	
être	utilisé	qu'au	corps	de	
texte	pour	lequel	elles	ont	été	

dessinés.	Une	fonte	était	donc	
dessiné	pour	chaque	corps,	
faisant	varier	le	dessin	pour	
adapter	la	forme	des	glyphes	
manuellement	à	la	grille	de	
pixels.	L'ensemble	des	fontes	
bitmaps	et	Postscript	étaient	
alors	contenues	dans	un	
même	fichier	appelé	valise	de	
fonte.

Postscript 
En	1982,	deux	anciens	
membres	du	Xerox	Parc,	John	
Warnock	et	Charles	Geschke	
(Paolo	Alto	Research	Cente,	
cf.	p. 165	de	La	typographie	
Moderne	de	Robin	Kinrosss)	
créent	l'entreprise	Adobe	
pour	commercialiser	l’in-
vention	d’un	nouveau	langage	
de	description	de	la	page :	
le	Postscript.	Le	Postscript	
révolutionna	le	monde	de	l’in-
dustrie	graphique	et	informa-
tique	car	il	permit	la	standar-
disation	de	la	description	de	
la	page	pour	les	imprimantes.	
Jusqu’alors	tous	les	terminaux	
d'impressions	utilisaient	des	
technologies	propriétaires	
différantes	rendants	complexe	
voir	impossible	l'impression	
d'un	document	sans	l'im-
pression	préalable	de	la	typo-
graphie	sur	l'imprimante.

Postscript	de	type	1 
Le	formats	Postscript	de	type	
1	et	3,	sont	deux	formats	
de	fonte	découlant	du	
langage	de	description	de	
page	Postscript.	C’est	John	
Warnoc,	fondateur	d’Adobe	
qui	introduit	ce	système	avec	
le	format	Postscript	en	1983	
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(p.20	de	Digital	Typography	
&	Artificial	Intelligence).	
Le	Postscript	de	Type	1	fut	
introduit	sur	Mac	en	1985	
et	permit	l'utilisation	de	
fontes	vectorielles,	c'est	
à	dire	redimensionnable	
homothétiquement	à	toutes	
les	échelles	sans	perte	de	
qualité.	Couplé	au	langage	
Postscript	il	permettait	la	
création	d'imprimé	compa-
tible	avec	toutes	les	impri-
mantes	prenant	en	charge	le	
langage.	L'imprimante	laser	
LaserWriter,	lancé	par	Apple	
en	1985	fut	l'une	des	première	
imprimante	à	le	proposer	et	à	
en	démocratiser	l'usage.	Une	
fonte PST1	pouvait	contenir	au	
maximum	256	caractères	(28).	
Les	variantes	telles	que	les	
petites	capitales	ou	glyphes	
alternatifs	étaient	donc	
contenus	dans	d'autres	fichier	
fontes.

Postscript	de	Type 3 
Le	Postscript	de	Type 3	est	
un	format	de	fonte	utilisant	
le	langage	Postscript	lancé	
en	même	temps	que	le	PST1.	
À	la	différence	du	format	
PST1,	le	PST3 est un format 
ouvert.	Les	fontes	PST3 ne 
sont	pas	encapsulés	dans	
des	fichiers	binaires	illisibles,	
mais	font	parti	intégrante	du	
script	Postscript	décrivant	
la	page.	Ainsi	le	PST3 permet 
à	l’utilisateur	de	créer	ses	
propres	fontes	à	l’intérieur	
même	d’un	fichier	PostScript.	
À	la	différence	d'une	fonte	
PST1,	l'ensemble	des	fonc-
tions	du	langage	Postscript	

peuvent-être	appliqué	à	une	
fonte PST3.	Ainsi	il	devient	
possible	d'appliquer	des	fonc-
tions	aléatoires	ou	des	algo-
rithmes	pour	définir	le	dessin	
des	glyphes.	Une	fonte PST3 
ne	peut	cependant	être	ins-
tallée	comme	une	fonte PST1 
pour	être	utilisée	en	dehors	
d’un	fichier	Postscript. 
Le	PST3	fut	peu	utilisé,	mais	
permis	des	expérimentations	
avec	le	format	typographique	
digitale,	telles	que	le	projet	
Beowolf	ou	encore	la	version	
Postscript	du	Punk	de	
Jacques	André.

Truetype 
Le	format	Truetype	(TT)	est	
un	format	de	fonte	qui	a	été	
développé	par	Apple	en	
réponse au format PostScript 
de	Type 1	développé	par	
Adobe	à	la	fin	des	années 80	
et	alors	leader	du	marché.	
Tout	comme	le	Postscript	
de	Type	1,	le	Truetype	est	
basé	sur	une	description	
vectorielle	des	caractère	et	
permet	la	mise	à	l’échelle	
des	glyphes	sans	perte	de	
qualité.	Il	pallie	également	
certaines	limitations	tech-
niques	du	format	PostScript	
de	Type 1,	notamment	dans	le	
contexte	d’affichage	à	l’écran.	
Microsoft	a	par	la	suite	rejoint	
Apple	dans	le	développement	
et	l’utilisation	du	format.	Le	
format	a	été	implémenté	
sur	Mac	OS 7	en	mai	1991	
et	sur	Windows 3.1	en	avril	
1992.	Lors	de	ses	premières	
années,	le	format	Truetype	
n’était	pas	compatible	avec	
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le	langage	Postscript,	ce	
qui	amena	les	designers	
graphiques	à	lui	préférer	le	
format	Postscript	Type 1,	déjà	
largement	implanté.	Le	TT	
resta ainsi un certain temps 
circonscrit	au	rôle	de	fonte	
d’affichage.	Ce	problème	de	
compatibilité	a	par	la	suite	
été	résolu.	À	la	différence	du	
PST1,	le	format	TTF	n’utilise	
pas	les	courbes	de	bézier	
(cubique),	mais	des	courbes	
quadratiques.	Cette	particula-
ritée,	couplé	à	la	fonction	de	
hinting	permet	une	meilleure	
interprétation	des	courbes	à	
travers	la	grille	de	pixels	(voir	
Courbes	de	Bézier	cubique,	
Courbes	de	Bézier	quadra-
tique	et	Hinting).	Ainsi,	à	la	
différence	du	format PST1,	
ce format ne nécessitait pas 
l’usage	de	fonte	bitmap	en	
complément	de	la	fonte	vec-
torielle	pour	l’affichage	sur	
écran.	De	plus	l’utilisation	de	
courbes	de	Béziers	quadra-
tique	permet	de	réduire	le	
nombre	de	points	d’ancrage.	
Le	format	TTF	est	donc	plus	
léger	que	le	format PST1,	ce	
qui	fut	un	avantage	dans	son	
utilisation	dans	un	contexte	
web.	Cependant	aujourd’hui	
les	format	spécifique	car	
optimisés	pour	le	web	(WOFF	
et	WOFF2)	lui	sont	préférés	
dans	ce	contexte.	Une	version	
du	format	TTF	a	été	réalisée	
par	Microsoft	en	1995	en	
réponse	au	format	Truetype	
GX	d’Apple :	le	TrueType	
Open.	Ce	format	donne	au	
format	TTF	la	capacité	de	
gérer	l'utilisation	automatisé	

de	caractères	alternatifs	et	de	
substitutions	de	glyphes.	Ce	
format	plus	simple	mais	moins	
complet	que	le	Truetype	GX,	
évoluera	par	la	suite	en	parte-
nariat	avec	Adobe	et	Apple,	en	
1997,	pour	donner	le	format	
Opentype	TTF.

Hinting 
Le	Hinting	est	une	manière	
d'améliorer	le	tramage	des	
tracés	vectoriels	dans	la	
grille	de	pixel	pour	les	diffé-
rents	corps	et	les	différentes	
résolutions	d'affichage.	Il	
se concrétise par une série 
d'instructions	s'ajoutants	
à	la	description	vectorielle	
des	glyphes.	Ces	instruction	
permettent	de	modifier	les	
courbes	des	glyphes	pour	
permettre	leur	correction	
optique	dans	la	grille	de	
pixels.	Le	hinting	est	apparu	
avec	le	format	Truetype	et	a	
permis	l'utilsation	de	fontes	
vectorielles	à	l'écran	sans	
avoir	recours	à	des	fontes	
bitmaps	créées	manuel-
lement.	Aujourd'hui	il	est	
possible	d'utiliser	le	hinting	
avec	leformat	Opentype,	qu'il	
s'agisse	de	courbes	cubiques	
ou	quadratiques.	Cependant	
les	instructions	à	donner	ne	
seront	pas	du	même	type	
dans	les	deux	cas.

Truetype	GX 
Le	format	Truetype	a	été	
étendu	par	Apple	en	1995 
pour	devenir	Truetype	GX.	
Cette	extension	du	format	
consistait	en	une	mise	à	
niveau	de	ce	dernier	sur	
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l’architecture	Quickdraw	GX	
implémentée	dans	le	système	
d’exploitation	Mac	OS	(voir	
QuickDraw	GX).	Le	format	
s’est	alors	vu	supporter	des	
fonctionnalités	de	variations	
stylistiques,	de	substitutions	
contextuelles	de	gestion	des	
lignes	de	texte	et	d’interpo-
lation	live	des	glyphes.

Format	Multiple	Master 
Le	format	Multiple	Master	
est un format permettant 
l'interpolation	de	plusieurs	
dessins maitres contenus 
dans	un	même	fichier	fonte.	
Il	faut	publié	par	Adobe	en	
1991.	Dans	sa	forme	logi-
cielle,	le	format	MMF	est	
une	extension	du	format	
Postrscript	de	Type	1.	Il	n'y	
ajoute	d'ailleurs	aucune	
autre	fonctionnalité	mis	à	
part	le	support	de	plusieurs	
masters	(dessins	maitres)	
dans	un	même	fichier.	Adobe	
a arrété de créer de supporter 
le	format	Multiple	Maste	en	
1999,	et	même	si	les	prmières	
version	d'essai	du	format	
Opentype	intégrèrent	le	
support	des	multiples	master,	
ceux	ci	furent	abandonnés	
bien	avant	le	lancement	du	
format	Opentype..

Courbes	de	Bézier 
Créée	dans	les	années 1950,	
la	courbe	de	Bézier	est	un	
objet	mathématique	qui	fut	
inventée	par	Pierre	Bézier	
dans	le	cadre	de	son	travail	
en	tant	qu’ingénieur	pour	les	
usines	Renault.	Jusqu’alors,	
la	description	des	formes	

des carrosseries et autres 
pièces	en	volumes	était	
réalisée	à	travers	des	mon-
tages	de	courbes	matérielles	
analogiques	[Image	et	réf.],	
rendant	la	forme	peu	précise,	
complexe	à	mettre	en	place	et	
à	partager.	Afin	de	répondre	
à	ce	problème,	Pierre	Bézier	
inventa	une	courbe	mathé-
matique	basée	sur	des	points	
d’ancrage	manipulables	aux	
coordonnées	définies	sur	
un	plan	orthonormé.	Bien	
entendu,	Pierre	Bézier	n’est	
pas	le	seul	à	avoir	travaillé	
sur	ces	fameuses	courbes.	
Un	des	autres	grands	contri-
buteurs	à	cette	invention	
est	Henry	de	Casteljau	qui	
traduisit	le	concept	de	la	
courbe	de	Bézier	à	travers	un	
algorithme :	l’algorithme	de	
Casteljau.	

Algorithme	de	Casteljau 
Paul	de	Casteljau	est	l'in-
venteur	de	cet	algorithme	
utilisé	pour	dessiner	des	
courbes	et	des	surfaces	
de	Bézier	et	aujourd’hui	au	
cœur	de	tous	les	logiciels	de	
reproduction,	d’affichage	et	
de	création	graphique.	Avec	
le	recours	à	la	courbe	de	
bézier,	et	donc	à	l'algorythe	
de	Casteljau,	le	dessin	devient	
entièrement	numérique.Cet	
algorithme	repose	sur	une	
formule	simple	répété	en	
boucles :	l’interpolation. 
La	voici :		Résulat	=	Valeur	1	+	
Facteur	x	(Valeur 2	-	Valeur 1)
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Courbe	quadratique 
Il	existe	plusieurs	types	de	
courbes	de	Bézier.	La	plus	
simple	mathématiquement	
est	appelée	la	courbe	de	
bézier	quadratique.	Pour	
la	définir,	il	faut	tracer	deux	
segments	reliés	entre	eux	par	
un	point.	On	réalise	alors	une	
interpolation	pour	chaque	
segment	en	prenant	pour	
valeur	chaque	extrémité	du	
point et en faisant ensuite 
varier	le	facteur	de	zéro	à	
un.	Une	fois	cela	fait	il	ne	
reste	plus	qu’à	réaliser	une	
seconde	interpolation	basée	
sur	les	valeurs	trouvées	
pour	chacun	des	segments	
et	chacun	des	facteurs.	En	
calculant	l’ensemble	des	
valeurs,	on	obtient	alors	un	
ensemble	de	points	suivant	
une	courbe.	Plus	le	nombre	
de	calculs	est	important,	plus	
le	dessin	de	la	courbe	sera	
fin.	Nous	obtenons	ainsi	une	
courbe	de	bézier.	Par	ana-
logie,	on	peut	donc	dire	que	
le	point,	notre	outil	—	que	l’on	
pourrait	définir	rond,	carré	
ou	toute	autre	forme	—	se	
trouve	déplacé	dans	un	mou-
vement	de	translation	par	
une	fonction	mathématique.	
échelle.

Courbe	cubique 
Il	existe	également	un	autre	
type	de	courbe	de	bézie,	la	
courbe	de	bézier	cubique.	
C’est	celle	ci	que	nous	uti-
lisons	pour	dessiner	sur	nos	
interface	graphiques.	Bien	
que	plus	complexe	dans	ses	
mathématiques	(elle	résulte	

de	trois	interpolation	imbri-
quées,	elle	est	beaucoup	
plus	simple	d’usag,	car	
plus	intuitive.	Pour	autant	
la	courbe	quadratique	est	
toujours	utilisée	de	nos	jours.	
Nous	reviendrons	sur	cet	
aspect	un	peu	plus	tard.

OpenType 
Le	format	OpenType	a	été	créé	
en	1996	par	Adobe,	Microsoft.	
Ce	format	tente	de	réunir	le	
meilleur	des	deux	mondes	
Postscript	et	Truetype	en	per-
mettant	l'encapsullement	de	
courbes	cubiques	(Postscript)	
et	quadratiques	(Truetype).	Il	
inclue	les	variation	et	substitu-
tions	introduites	par	le	format	
Truetype	Open	et	permet	de	
contenir	plus	de	65	000	carac-
tères,	mettant	fin	à	la	limita-
tions	de	265	glyphes	imposée	
par	le	format	Postscriptde	
Type	1.	Ce	format	est	
aujourd'hui	le	standard	en	
typographie.	Il	est	très	lar-
gement	utilisé	et	distribué	par	
les	fonderies	de	caractères.	
Ces	spécification	font	de	lui	
un	format	idéal	pour	répondre	
à	des	contextes	d’affichages	
à	l’écran	(avec	l'utilisation	
de	courbes	quadratiques)	
et	d'imprimé	(courbes	
cubiques).	Il	se	voit	néan-
moins	petit	à	petit	concur-
rencé	sur	le	web	par	le	jeune	
format	web	WOFF	(Web	Open	
Font	Format)	et	WOFF2	qui	lui	
sont	préférés	en	raison	de	leur	
meilleu	compression.
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Python 
Le	Python	est	un	langage	
de	programmation.	Sa	
particularité	est	d'imposer	
une mise en forme du code 
extrèmement	stricte	à	son	
utilisateur.	Ainsi,	en	python	
chaque	chose	ne	devrait	être	
réalisable	que	d’une	et	une	
seule	manière.	En	effet,	la	
mise en forme du code fait 
parti	intégrante	du	code	lui	
même.	Si	le	langage	Python	
s’est	trouvé	aussi	facilement	
utilisé	par	la	communauté	des	
designers	typographiques,	
c’est	également	en	raison	de	
la	simplicité	de	sa	syntaxe.	
En	effet,	ce	langage	de	pro-
grammation	a	été	conçu	pour	
être	un	langage	visant	à	être	
visuellement	épuré	et	facile	
d'accès.	Il	s'inscrit	dans	la	
même	veine	que	le	Smalltalk,	
langage	développé	au	Xerox	
Parc	avec	l'intention	de	rendre	
le	code	plus	accessible	en	
utilisant	le	langage	courant.	
La	facilité	d'accès	et	la	
rapidité de mise en forme du 
python	en	a	rapidement	fait	
un	langage	de	script.	C'est	à	
dire	un	langage	permettant	
d'écrire	de	petits	codes	
pour	automatiser	des	tâches	
simples,	mais	fastidieuses.	
Pour	cette	raison	le	python	
est	un	langage	parfaitement	
adapté	à	la	création	typo-
graphique.	Cependant	si	le	
python	est	aussi	utilisé	dans	
le	monde	de	la	typographie	
c'est	également	parce	qu'il	a	
été	créé	en	1990	par	Guido	
Van	Rossum,	le	frère	de	
Just	Van	Rossum,	l'un	des	

deux	designers	du	collectif	
Letterror,	très	actifs	sur	la	
scène	typographique	numé-
rique	et	professeurs	au	Type	
and	Media	de	l'Académie	
Royale	de	La	Haye.

“Explicit is better than implicit  
There should be one- — and 
preferably only one -- obvious 
way to do it.” 
[The	Zen	of	Python]

Robofab 
Cette	librairie	open	source	
est	née	en	1996	avec	
Robofog.	Une	extension	de	
Fontographer 3.5	(le	logiciel	
typographique	dominant	alors	
le	marché)	implantant	la	pre-
mière	version	de	Robofab.	En	
permettant	la	manipulation	de	
l’objet	fonte	à	travers	tous	ces	
niveaux	via	la	programmatio,	
Robofab	donna	accès	aux	
designers	typographiques	
à	la	puissance	de	calcul	de	
l’ordinateur	et	à	l’automati-
sation	des	taches.	La	maitrise	
de	la	programmation	dans	le	
processus	de	création	d’une	
fonte	digitale	est	une	compo-
sante	importante.	Au	delà	de	
la	facilité	et	de	la	productivité	
offerte	par	le	recours	à	un	
langage	de	programmation	
à	même	d’automatiser	des	
taches	répétitives	(qui	sont	
nombreuses	dans	le	cas	du	
design	typographique,	la	
programmation	permet	la	
manipulation	et	la	création	
de	règles	algorithmiques	
permettant	la	modification	
ou	la	création	de	points	de	la	
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courbe	de	bézier.

“Because my circle is maybe 
different of your circle.” 
[Frederik	Berlaen]

Environnement	graphique	
d’aide	à	la	programmation 
C’est	dans	l’idée	de	permettre	
ce	type	de	création	qu’a	été	
créé	Robofon,	mais	également	
Drawbot,	un	espace	de	pro-
grammation	graphique	en	
python.	Composé	d’un	espace	
de	live	coding,	d’un	espace	
de	visualisation	graphique	
et	d’une	console	d’output,	
drawbot	est	basé	sur	le	moteur	
de	rendu	de	PDF	de	Mac	Os	
(Quartz).	Cela	lui	permet	ainsi	
d’avoir	accès	aux	fonctionna-
lités	opentype	et	à	la	gestion	
typographique	fine	de	Mac	Os	
X.	Cet	éditeur	libre	de	droit	a	
été	créé	par	Frederick	Berlaen	
(créateur	de	Robofont)	et	Just	
Van	Rossum	(un	des	créateur	
de	Robofab	et	membre	de	
Letterror).	Extansibl,	il	est	
aujourd’hui	pourvu	de	la	
librairie	Robofa,	d’un	équi-
valent	du	Postscript	et	de	
librairie	d’export	vers	le	SVG,	
le	PDF,	PNG	et	JPG.	Il	s’agit	là	
d’une	belle	amorce	pour	un	
éditeur	de	mise	en	page	libre	
et	modulable.

L’Ikarus	Mouse 
Le	transfert	du	dessin	de	
caractères sur du papier 
calque	à	son	dessin	direc-
tement	sur	écran	ne	s’est	
pas	fait	de	façon	direct.	Un	
outils	intermédiaire	fut	utilisé.	
Véritable	chainon	manquant	

de	la	chaine	de	production	
typographique,	l’Ikarus	mouse	
a	longtemps	permis	la	vectori-
sation des fontes du monde de 
la	photocomposition	au	monde	
du	digital.	Veritable	scanner	
vectoriel	manuel,	cet	outil	est,	
en	quelque	sorte	l’ancêtre	des	
script	d’autotrace	(des	micro-
logiciels	permettant	la	recon-
naissance	du	tracé	central	
d’un	dessin)	qui	virent	le	jour	
de	nombreuses	années	plus	
tard.	Cet	outil	permet	de	mieux	
comprendre	la	complexité	
de	réalisation	d’une	fontes	
digitale	destiné	à	l’impression	
aux	balbutiements	de	l’infor-
matique.	En	effet	la	techno-
logie	des	écran	ne	permettant	
pas	une	résolution	suffisante	il	
était	alors	complexe	d’obtenir	
des	tracés	d’une	qualité	suffi-
sante	en	se	fiant	uniquement	
à	l’écran.	De	plus,	la	majorité	
des	fontes	étant	alors	présente	
sous	le	format	de	la	photocom-
position,	il	était	indispensable	
de	permettre	leur	conversion	
au	format	digital,	ce	que	cet	
outils	permit.

[Ann20]

[Ann21]

Annexe
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Iconographie
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185

[A,	1—6] 
Évolution	de	la	composition

Composition au plomb



186 Évolution de la composition



187Composition	au	plomb

[A1]
Encyclopédie	de	Diderot	et	d'Alembert,	

Imprimerie,	Reliure	/	Diderot	et	d'Alembert,	1751-1780



188

[A2]
Encyclopédie	de	Diderot	et	d'Alembert,	 

Imprimerie,	Reliure	/	Diderot	et	d'Alembert,	1751-1780

Évolution de la composition



189

[A3] 
Atelier	de	composition	typographique	à	Alençon,	Anonyme,	1949

Composition	au	plomb



190

[A4] 
Types	de	plomb	composés,	Photographie	libre	de	droits

Évolution de la composition
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[A5] 
Casse	typographique,	Photographie	libre	de	droits

Composition	au	plomb



192

[A6]
Typographe,	vue	sur	la	gallée	de	la	presse	typographique,	 

Ouest	France,	Nicolas	Moutard

Évolution de la composition
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[A,	7	—	19] 
Composition mécanique



194 Évolution de la composition
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[A7] 
Clavier,	Lanston	Monotype	Corporation,	1924

Composition	mécanique
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[A8] 
Opératrice,	Lanston	Monotype	Corporation,	1924

Évolution de la composition
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[A9] 
Opérateur	et	Monotype,	Lanston	Monotype	Corporation,	1916

Composition	mécanique



198

[A10] 
Matrice	Monotype,	Lanston	Monotype	Corporation,	1924

Évolution de la composition
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[A11] 
Phototypesetting,	A	design	manual,	James	Craig,	1978

Composition	mécanique
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[A12] 
Linotype,	Linotype	Corporation

Évolution de la composition
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[A13]
Intertype	Model	C,	Commercial	engraving	and	printing,	 

Linotype	Corporation,	1924

Composition	mécanique
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[A14] 
Clavier	Linotype,	Dr.	David	MacMillan,	Linotype	Corporation

Évolution de la composition



203

[A15]
Types	de	Linotype,	Commercial	engraving	and	printing,	 

Linotype	Corporatio

Composition	mécanique
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[A16]
Ligne	de	plomb	Linotype,	Commercial	engraving	and	printing,	

Linotype	Corporation

Évolution de la composition
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[A17]
Composition	de	lignes	Linotype	formant	un	bloc,	 

Linotype	Corporation

Composition	mécanique
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[A18] 
Phototype	setting,	A	design	manual,	James	Craig,	1978

Évolution de la composition
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[A19] 
Machine	à	écrire	Valentine	par	Olivetti,	Ettore	Sottsass,	1969

Composition	mécanique



208 Évolution de la composition
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[A,	20—24] 
Photocomposition



210 Évolution de la composition
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[A20] 
Phototypesetting,	A	design	manual,	James	Craig,	1978

Photocomposition
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[A21]
Images	extraites	de	Alice	Savoie	[BIBLIoGRAPHIe	19]	 

et	Peter	Karon	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Évolution de la composition
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[A22] 
Phototypesetting,	A	design	manual,	James	Craig,	1978

Photocomposition



214

[A23] 
Image	extraite	de	Alice	Savoie	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Évolution de la composition
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[A24] 
Marge	d'erreur	lors	d'un	flashage	en	photocomposition

Tracé 

Marge	d'erreur

Photocomposition



216 Évolution de la composition
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[A,	25—29]
Composition	numérique



218 Évolution de la composition
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[A25] 
Hypertext	editing	System	à	la	Brown	University,	Greg	Lloyd,	1969

Composition	numérique
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[A26] 
Capture	d'écran	de	Page	Maker	version	1	sur	Mac	OS,	Aldus,	1985

Évolution de la composition
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[A27] 
Capture	d'écran	de	Libre	Office	3	sur	Linux,	2015

Composition	numérique
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[A28] 
Capture	d'écran	iMessage	IOS,	2015

Évolution de la composition
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[A29] 
Capture	d'écran	clavier	IOS,	2015

Composition	numérique



224 Évolution de la composition
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[B,	1	—	6] 
Les dispositifs d'affichages

Impression et papier



226 Les dispositifs d'affichages
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[B1] 
Extrait	de	la	Bible	42	lignes	de	Gutenberg,	Gallica,	1450

Impression et papier



228

[B2]
Gravure	de	la	manipulation	d'une	presse	à	bois	dans	un	atelier	
typographque	au	17e	siècle,	image	libre	de	droits,	Wikimédia

Les dispositifs d'affichages



229

[B3] 
Typographie	Humanistique,	source	inconnue

Impression et papier



230

[B4] 
Plaque	offset,	Image	libre	de	droits

Les dispositifs d'affichages



231

[B5] 
Apple	LaserWriter,	Museum	Victoria,	1987

Impression et papier



232 Les dispositifs d'affichages
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[B,	7—15]
Écrans



234 Les dispositifs d'affichages



235

[B7]
Tube	de	Williams,	Williams	Kilburn,	
Musée	virtuel	de	l'informatique,	1946

Écrans



236

[B8] 
Écran	CRT	1ere	génération,	Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Les dispositifs d'affichages
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[B9] 
Écran	CRT	1ere	génération,	Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Écrans
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[B10] 
Écran CRT 2e	génération,	Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Les dispositifs d'affichages
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[B11] 
Écran CRT 2e	génération,	Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Écrans



240

[B12] 
Zoom	sur	une	dalle	LCD,	Image	libre	de	droits

Les dispositifs d'affichages
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[B13]
Capture	d'écran,	technologie	de	rendue	sous	pixels	 

Cleartype	sur	Windows	XP

Écrans



242

[B14]
Capture	d'écran,	Évolution	de	la	résolution	d'affichage	 
sous	Windows	3.1	(1992)	et	Mac	OS	X	10	Retina	(2014)

Les dispositifs d'affichages
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[B,	15	—	19] 
Échelles de lecture



244 Les dispositifs d'affichages



245

[B15]
Corps	du	Century	Expanded	plomb	de	72	pt	à	4	pt	 

remis	à	une	même	échelle,	Benton	Modern

Échelles	de	lecture



246

[B16]
Design	adaptable,	Capture	d'écran	d'une	page
Google	News	sur	mobile	et	ordinateur	portable

Les dispositifs d'affi  chages



247

[B17] 
Vue	sur	un	écran	de	métro	ligne	1	à	Paris,	Image	libre	de	droits

Échelles	de	lecture



248

[B18]
Vue	de	différents	dispositifs	d'affichage,	Nick	Sherman	 

[Webographie	28],	2014

Les dispositifs d'affichages
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[B19] 
Vue	d'un	panneau	d'affichage,	Image	libre	de	droits

Échelles	de	lecture
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251

[C,	1	—	10]
Création de caractères 

Rationnalisation et géométrisation de la lettre



252 Création de caractères



253

[C1]
Gravure,	Eric	Gill,	Edward	Johnston,	 

Writing	&	Illuminating	&	Lettering,	Lettered	Matter

Rationnalisation	et	géométrisaion	de	la	lettre



254

[C2] 
Ductus	calligraphique	:	Gothique	Textura	et	Caroline

Création de caractères

1 2

3

4

5

1

2



255

[C3]
Geoff	roy	Tory,	1529	

Rationnalisation	et	géométrisaion	de	la	lettre



256

[C4] 
Collection	de	douze	A	construits	datants	de	1460

Création de caractères



257

[C5]
Le	Romain	du	Roi,	La	typographie	au	service	de	l'État,	 

1702-2002,	ville	de	Lyon

Rationnalisation	et	géométrisaion	de	la	lettre



258

[C6]
Le	Romain	du	Roi,	La	typographie	au	service	de	l'État, 

1702-2002,	ville	de	Lyon

Création de caractères



259

[C7]
Plaque	Découpée	Universelle,	Typography	Papers	7,	 

Reading,	2007

Rationnalisation	et	géométrisaion	de	la	lettre



260

[C8]
Plaque	Découpée	Universelle,	Typography	Papers	7,	 

Reading,	2007

Création de caractères



261

[C9] 
Universal,	Herbert	Bayer,	1925

Futura, Renner

Universal, Bayer

Rationnalisation	et	géométrisaion	de	la	lettre



262

[C10]
Premiers	dessins	du	Futura	par	Paul	Renner	(1924-1927),	 

Futura,	une	gloire	typographique,	2011

Création de caractères



263

[C,	11	—	19] 
Description de la lettre



264 Création de caractères



265

[C11] 
Dessin	préparatoire	de	courbes	au	format	Ikarus

Description	de	la	lettre



266

[C12]
La	chose	imprimée	de	John	Dreyfus,	 
Encyclopédie	de	Diderot	et	d'Alembert

Création de caractères



267

[C13]
Employé	de	Boeing	utilisant	des	courbes	analogiques,	 

Pearson Scott Foresman

Description	de	la	lettre



268

[C14] 
Poids	de	contrôle	de	courbes	analogiques,	Pearson	Scott	Foresman

Création de caractères



269

[C15] 
Schémas	de	courbes	analogiques,	Pearson	Scott	Foresman

Description	de	la	lettre



270

[C16] 
Encyclopédie de Diderot,	Référence,	Année

Création de caractères



271

[C17]
Description	vectorielle	d'un	glyphe	dans	un	espace	orthonormé,	 

Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Description	de	la	lettre



272

[C18]
Les	différents	composants	descriptifs	d'un	caractère	en	courbe	 

de	Bézier	(cubique),	Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]

Création de caractères



273

[C19] 
Shémas	des	courbes	cubiques	(Postscript)	et	quadratique	(Truetype)

Courbe	cubique

Courbe	Quadratique

Description	de	la	lettre



274



275

[C, 20 — 31] 
Influence formelle de la technique



276 Création de caractères



277

[C20]
Ruptures	et	continuités	dans	un	changement	de	système	technique,	

thèse	d'Alan	Marshall,	Grenoble,	1991

Influence	formelle	de	la	technique



278

[C21] 
Pantographe	de	Benton

Création de caractères



279

[C22]
Effet	des	pièges	à	encre,	caractère	de	Matthew	Carter	 

(Bell	Centennial)

Influence	formelle	de	la	technique



280

[C23] 
Phototypesetting,	A	design	manual,	James	Craig

Création de caractères



281

[C24] 
Phototypesetting,	A	design	manual,	James	Craig

Influence	formelle	de	la	technique



282

[C25]
Marques	de	contraintes	du	dessin	pour	photocomposition,	 

A.	Frutiger	[BIBLIoGRAPHIe	12]

Création de caractères



283

[C26]
Différents	effets	possibles	sur	un	même	dessin	d'un	flashage	à	la	
photocomposition,	Typography	with	the	IMB	Composer,	A.	Frutiger

Influence	formelle	de	la	technique



284

[C27]
Correction	optique	d'un	caractère	avant	flashage	 

à	la	photocomposition,	A.	Frutiger	[BIBLIoGRAPHIe	12]

Création de caractères



285

[C28]
Différents	types	de	tramage	d'un	dessin	vectoriel,	 

A.	Frutiger	[BIBLIoGRAPHIe	12]

Influence	formelle	de	la	technique



286

[C29]
Correction	optique	sur	trame	de	pixels,	Digital	Typography,	 

an	introduction	to	type	and	composition,	Richard	Rubinstein,	1988

Création de caractères



287Infl	uence	formelle	de	la	technique

[C30]
Diiférents	types	de	rendus	sous	pixel,	Benton	Modern



288 Création de caractères

[C31] 
Swift	(1985)	et	Gulliver	(1993),	Gerrard	Unger,	



289

[C,	32	—	35] 
Le Hinting



290 Création de caractères



291

[C32]
Principes	de	correctiondu	tralage	par	le	Hinting, 

Peter	Karrow	[BIBLIoGRAPHIe	3]	

Le	Hinting



292

[C33]
Exemple	de	Hinting	TTF	avec	le	logiciel 

Visual	Open	Layout	Tool	(VOLT)	de	Microsoft

Création de caractères



293

[C34] 
Exemple	de	correction	Hinting	(Avant	/	Après)

Le	Hinting



294

[C35]
Effet	du	hinting	sur	l'emplacement	des	points 
lors	d'un	changement		de	corps,	Typothèque

Création de caractères



295

[D,	1	—	6] 
Les	outils	du	créateur	typographique 

Outils analogiques



296 Les outils du créateur typographique



297

[D1]	[C13]
Encyclopédie	de	Diderot	et	d'Alembert,	 
La	chose	imprimée	de	John	Dreyfus

Outils	analogiques



298

[D2] 
Letter	of	credit	:	a	view	of	type	design,Walter	Tracy,	Londres,	1986

Les outils du créateur typographique



299

[D3] 
IBM,	1965

Outils	analogiques



300

[D4]
Macintosh	128k,	Wikimedia

Les outils du créateur typographique



301

[D5] 
Ikarus	mouse

Outils	analogiques



302



303

[D,	6	—	17] 
Outils numériques



304 Les outils du créateur typographique



305

[D6] 
Capture	d'écran,	Logiciel	de	création	de	caractères	Ikarus	sur	Mac

Outils	numériques



306

[D7]
Glyph	metafont	et	ses	points	descriptifs,	 

Donald	Knuth	Metafont	book,	extrait	de	Computer	Modern

Les outils du créateur typographique



307

[D8]
Glyph	metafont	et	ses	points	descriptifs,	 

Donald	Knuth	Metafont	book,	extrait	de	Computer	Modern

Outils	numériques



308

[D9]
Logiciel	Font	Chameleon	sur	Windows,

FontLab,	1994

Les outils du créateur typographique



309

[D10]
Designing	Multiple	Master	Typefaces,	 

1995,	Adobe	Multiple	Master	font	format

Outils	numériques



310

[D11]
Capture	d'écran,	Interface	d'Adobe	Type	Manager 

et	d'une	instance	Multiple	Master	Font

Les outils du créateur typographique



311

[D12] 
Capture	d'une	boîte	de	dialogue	Quickdraw	GX

Outils	numériques



312

[D13]
Capture	d'écran	de	l'interface	de	Robofont,

fenêtre	de	scripting	Python,	Frédérick	Berlaen

Les outils du créateur typographique



313

[D14]
Capture	d'écran	de	Superpolator	3,	logiciel	d'interpolation,

Erick	Van	Blockland

Outils	numériques



314

[D15]
Capture	d'écran,	Démo	Metapolator,	metapolator.com

Les outils du créateur typographique



315

[D16]
Capture	d'écran,	prototypo.io

Outils	numériques



316

[D17]
nterface	logiciel	utilisée	pour	générer	la	fonte	Obsidian,	

Andy	Climer,	Viméo,	2014

Les outils du créateur typographique



317

[e,	1	—	4]
Famille	de	caractère

Famille étendue statique



318 Famille de caractères



319

[e1] 
Spécimen	Univers,	A.	Frutiger,	1957

Famille	étendue	statique



320

[e2] 
Gerrit	Noordzij	cube,	The	stroke	of	the	pen,	1982

Famille de caractères



321

[e3]
Spécimen	ligne	de	la	super	famille	Panorama,	Jean	Baptiste	Levée, 

Spécimen	de	la	super	famille	Thesis,	Lucas	de	Groot

Famille	étendue	statique



322

[e4]
Walking	Art	center,	Matthew	Carter,	1990 
History,	Typotheque,	Peter	Bilak,	2010

Famille de caractères



323

[e,	5	—	11] 
Fontes dynamiques



324 Famille de caractères



325

[e5] 
Punk,	Donald	Knuth,	Tug	boat	n°2,	1988

Fontes	dynamiques



326

[e6]
Le	Delorme,	un	caractère	modulaire	et	dépendant	du	contexte,	

Jacques	André,	1990

Famille de caractères



327

[e7] 
Beowolf,	Letterror,	1995

Fontes	dynamiques



328

[e8] 
Lance	Hidy,	Adobe	Penumbra,	Multiple	Master	Font,	1994

Famille de caractères



329

[e9]
Jam,	Erik	Van	Blokland,	TTGX,	1991

Fontes	dynamiques



330

[e10] 
Utilisation	du	Skia	par	Philippe	Millot,	Édition	Cent	Pages

Famille de caractères



331

[e11] 
Sitka	par	Matthew	Carter	et	Tiro	Typeworks,	2013

Fontes	dynamiques



332



333

[F,	1	—	12]
Relation	typographie/contexte 

Contrainte de l'espace



334 Relation typographie contexte



335

[e1] 
Inscription	lapidaire

Contrainte	de	l'espace



336

[e2]
Gravure	Lapidaire,	auteur	et	date	inconnus

Relation typographie contexte



337

[e3] 
Tag,	auteur	et	date	inconnus

Contrainte	de	l'espace



338

[e4] 
Gravure	Lapidaire	funraire,	auteur	et	date	inconnus

Relation typographie contexte



339

[e5] 
Extrait	de	Typography	Paper	7,	citation	d'Eric	Gill

Contrainte	de	l'espace



340

[e6] 
Glose	dans	un	texte	du	Moyen	Âge,	date	et	auteur	inconnus

Relation typographie contexte



341

[e7] 
Affiche	du	XIXe	siècle

Contrainte	de	l'espace



342

[e8] 
Affiche	publicitaire	pour	la	marque	de	peinture	Ripolin,	1913

Relation typographie contexte



343

[e9] 
Écriture	systématique,	K.	Schwitters,	1927

Contrainte	de	l'espace



344

[e10]
Exemple	de	justification	sémitique,	contre	une	justification	 

par	le	blanc,	Jacques	André	[BIBLIoGRAPHIe	8]

Relation typographie contexte



345

[e11]
Font-to-width,	Nick	Sherman,	2014

Contrainte	de	l'espace



346

[e12]
Digital	Lettering,	Letterror,	2015

Relation typographie contexte



347

[e,	13—	15] 
Relation forme/sens



348 Relation typographie contexte



349

[e13] 
Un	coup	de	dés	n'abolira	jamais	le	hasard,	S.	Mallarmé,	1897

Relation	forme/sens



350

[e14] 
La	cantatrice	chauve,	Massin,	Gallimard,	1964

Relation typographie contexte



351

[e15] 
Benjamin	Gomez,	Dépli	design,	2004

Relation	forme/sens



352
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