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Abstract

At the digital age, French web videographers have experienced
a rapid rise, competing with traditional media such as
television and cinema. This research examines how graphic
design contributes to their success and visibility on platforms
like YouTube and Twitch, as well as during live and offline
events. Through a qualitative analysis combining theoretical
references, press articles, case studies of major creators,

and interviews with graphic design professionals, the study
explores the evolution of visual practices, from thumbnails

and motion design to live overlays and large-scale event
branding. The results show that graphic design plays a

central role in attracting attention, improving readability, and
guiding viewers’ understanding. It also builds strong and
coherent visual identities, reinforcing storytelling, branding,
and audience attachment. On YouTube, miniatures and
animated graphics function as decisive tools for visibility,
while on Twitch, graphic elements structure interaction and
participation without erasing the impression of authenticity. In
events such as charity streams, sports competitions, or cinema
screenings, graphic design becomes a vector of legitimacy,
aligning web productions with the standards of traditional
audiovisual industries. However, this professionalization

raises ethical questions, as graphic sophistication can mask
weak content and blur the boundary between authenticity and
spectacle. Ultimately, graphic design appears not as a simple
decorative layer, but as a strategic, narrative, and symbolic tool
that accelerates the rise of French web videographers while
revealing the emergence of a fully developed creative industry.
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Introduction

A I’ére numérique, la création audiovisuelle sort des studios
traditionnels pour investir directement les foyers et les écrans
personnels. Les vidéastes web construisent des univers
visuels complets, mélant narration, identité graphique et
interaction avec leur public. Leurs contenus circulent sur
YouTube, ou les vidéos sont accessibles a la demande, et
sur les plateformes de streaming comme Twitch, diffusant
en direct et favorisant I'instantanéité et I'interaction. Chaque
image, animation ou habillage capte I’'attention et renforce la
personnalité du créateur. Loin d’étre un simple ornement, le
graphisme structure le récit, guide le spectateur et affirme
I'image de marque. Dans un contexte de concurrence
mondiale et de visibilité immédiate, il est Iégitime de se
demander : en quoi le graphisme contribue-t-il a ’ascension
des vidéastes web francais ?

Pour répondre a cette problématique, cet article s’articulera en
trois grandes parties : I’évolution des pratiques audiovisuelles
a I’ere des plateformes, le réle du graphisme dans la
professionnalisation des vidéastes, puis 'usage du graphisme
comme vecteur de performance et de légitimation dans les
événements du web.

Apercu des débuts de YouTube (2005-2006). (source: Amber Louise Bryce)

Axe 1
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Sommaire

1.1 Les débuts des plateformes vidéos web et la démocratisation

de la création audiovisuelle sur Internet

En 2005, YouTube devient la premiére plateforme de vidéos
en ligne accessible a tous, suivie en 2006 par Justin.tv,

transformée en 2011 en Twitch, aujourd’hui service majeur de

diffusion en direct. Le succes de YouTube, grace a la variété
et la disponibilité permanente de ses contenus, marque I'age
d’or du web : « Les jeunes le rejoignent par milliers, et toute
une génération grandit avec lui, portée par la promesse de
proximité qu’offre le réseau. »*, écrit Francgois Saltiel pour
parler de Squeezie, youtubeur numéro 1 en France, avec 20
millions d’abonnés.

L. Francgois Altiel, « “Squeezie — Merci Internet” : retour sur I'ascension du premier youtubeur francais
», France Culture — Un monde connecté, 22 janvier 2024 [consulté le 24 novembre 2025] : https://
www.radiofrance.fr/franceculture/podcasts/un-monde-connecte/squeezie-merci-internet-re-
tour-sur-l-ascension-du-premier-youtubeur-francais-7224749

2: Martin Bourdin (et LAM), « “10h50 d’écran par jour” : les jeunes préferent le smartphone a la télé
pour regarder des vidéos », RMC / BFMTV, 04 avril 2025 [consulté le 23 novembre 2025] : https://
rmc.bfmtv.com/actualites/societe/10h50-de-temps-d-ecran-par-jour-le-portable-depasse-desor-
mais-la-tele-au-sein-des-foyers_AV-202504040480.html
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[llustration du conflit médiatique opposant Thierry Ardisson et Squeezie.
(source: David Mercereau)

A partir de 2017, les médias traditionnels, notamment la
télévision, se montrent méfiants face a cette montée du web.
L'interview de Squeezie dans Salut les Terriens ! illustre cette
rupture : Thierry Ardisson I'interroge avec mépris, condamnant
son succes sans chercher a le comprendre. Cet épisode
symbolise le gouffre entre télévision et web. Aujourd’hui,

alors que la télévision décline et que les vidéastes gagnent en
influence, il apparait clairement que les médias traditionnels
ne savent toujours pas s’adresser a une jeunesse qui leur
échappe.

Bibliographie

Q n

Annexe

L'évolution des pratiques audiovisuelles a l'ere de Youlube et Twitch

Contrairement a la télévision, cadrée et codifiée, YouTube
mise sur la spontanéité et donne une visibilité a la pratique
amateur : les vidéastes tournent souvent dans des faux salons
ou studios personnaliseés, reflétant leur univers. Créatifs et
polyvalents, ils écrivent, filment, montent et interagissent
directement avec leur audience, créant une proximité absente
des médias traditionnels. A ses débuts, YouTube était avant
tout une plateforme d’amateurs, un espace ou chacun pouvait
publier des vidéos simples et spontanées sans moyens
professionnels. Les premiers contenus, souvent tournés avec
des webcams ou des téléphones, incarnaient une culture du

« fait maison » qui distinguait clairement YouTube des médias
traditionnels et participait a son charme et a son succes initial.

«Je ne regarde plus trop la TV, je suis vraiment Netflix, etc.,
sur mon téléphone. C’est pratique quand je suis dans les
transports, le RER...», continue Allison. Le téléphone est
aussi beaucoup plus pratique aussi pour Matita : «La TV, c’est
a des heures précises», déplore-t-elle, «Je ne fais plus de
soirée TV, moi c’est soirée tablette.»? Cette interview illustre
la préférence des jeunes pour les plateformes numériques

et les écrans mobiles, jugés plus pratiques et flexibles que la
télévision traditionnelle.

Axe 1: 1.2


https://www.youtube.com/watch?v=QmpWE_SODZA&t=7s
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1.2 ’émergence du métier de vidéaste web : moneétisation,
sponsors, et montée en qualité

C’est dans ce contexte de critigue des médias traditionnels et
de montée du web que le métier de vidéaste amateur évolue.
Autrefois considéré comme un simple tremplin vers les métiers
d’acteur, d’humoriste ou de cinéaste, le métier de vidéaste
amateur s’est démocratisé et s’est imposé comme une
branche autonome du divertissement. Le gouffre créé entre

le web et les médias traditionnels, combiné a I’accessibilité
d’'une plateforme gratuite, a rendu la célébrité accessible a
tous et a créer de nouvelles professions.

n YouTuhe PUTACLIC: graphisme & videastes web O\ Q-
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La professionnalisation passe aussi par la remunération. Sur
YouTube, celle-ci provient de la monétisation intégrée basée
sur les vues et les publicités, a laguelle s’ajoutent sponsors et
placements de produits devenus incontournables. Sur Twitch,
Capture d’écran d’une vidéo de SEB intégrant un partenariat sponsorisé avec NordVPN. les revenus reposent principalement sur les abonnements et
(source: SEB) les dons des spectateurs.

Le terme Youtubeur(euse), défini comme une « personne

qgui publie ses propres vidéos sur YouTube », entre au Petit
Larousse 2017, tandis que Streamer, « personne qui diffuse
en direct des contenus vidéo, souvent sur Twitch ou YouTube
», rejoint le Petit Larousse 2026, |égitimant I'emploi de ces
nouveaux mots.

Axe 1: 1.3
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Des agences comme Webedia, pionniere dans
1.3 La professionnalisation des équipes : du vidéaste solitaire au 'accompagnement des créateurs et reference en France,
collectif se développent. Comme I'explique Konbini, média en ligne
francais populaire aupres des jeunes : « quand tu dématrres,
tu dois monter ta boite, trouver des partenariats, ce n’est pas

Grace a ces revenus, les vidéastes financent des vidéos a facile... Aller chez Webedia, dans ce milieu, c’est symbole de

plus gros budget et s’entourent d’équipes pluridisciplinaires reussite pour beaucoup de jeunes »3. La remuneration peut

: graphistes, souvent freelance ou internes, décorateurs, étre colossale : « Premier sur le podium : MrBeast et ses 54

éleCtriCienS: ingénieurs dU son et techniciens, souvent iSSUS miIIionS de dOIIarS engrangés en une année‘ »4, Mais Chaque Photographie de Squeezie associée au logo de bump.. (source: Le Carton Studio)

des mémes entreprises ou proches de celles travaillant pour créateur commence a zéro et ses revenus déependent de vues,

la télévision et le cinéma. Ces professionnels apportent un sponsors et qualité du contenu, refletant un travail constant et

savoir-faire technigue et esthétique, créant des décors sur une stratégie adaptée au public et aux algorithmes. Dans ce Cependant, malgré cette image positive, Webedia est critiquee

mesure et un rendu visuel de qualité, tout en conservant contexte, les algorithmes désignent les systémes de YouTube pour étre trop centree sur le commerce au detriment de Ia

'identité et la spontanéité des vidéastes. et Twitch qui décident quelles vidéos et quels streams mettre création, poussant de nombreux vidéastes a rejoindre bump.,
en avant, influencant directement la visibilité et donc les fondée par Squeezie et plus orientée vers le divertissement.
revenus des créateurs. Cette tension entre logique commerciale et volonté de

divertissement illustre la nécessité pour les vidéastes de
concilier professionnalisation et authenticité, un équilibre qui
se retrouve également dans le rdle croissant du graphisme et
du motion design pour capter I'attention et structurer leurs
contenus.

3: Vincent Manileve, « Chez Webedia, la fuite des youtubeurs continue », Konbini, 13 septembre 2022

[consulté le 6 novembre 2025] : https://www.konbini.com/techno/chez-webedia-la-fuite-des-youtu-

beurs-continue/

4. « MrBeast, Jake Paul, Ryan Kaiji... le classement des youtubeurs les mieux payés au monde, selon

“Forbes” », Le Monde, 25 janvier 2022 [consulté le 6 novembre 2025] : https://www.lemonde.fr/

pixels/article/2022/01/25/mrbeast-jake-paul-ryan-kaji-le-classement-des-youtubeurs-les-mieux- Axe 2
payes-au-monde-selon-forbes_6110881_4408996.html


https://www.bump.fr/fr
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e Entre authenticite et professionnalisation

2.1 Motion design et miniatures: aide a la compréhension et ala
captation de l’attention

Grace aux vidéastes, plusieurs nouveaux métiers dans la
sphere du graphisme ont vu le jour, afin de rendre une vidéo
plus attirante et professionnelle aux yeux des spectateurs.

La premiére chose qu’un spectateur voit d’une vidéo est

la miniature (ou “thumbnail” en anglais.), c’est une image
d’apercu qui donne une idée de ce qu’il se passe dans la vidéo,
ce qui incite a cliquer sur celle ci plutét que sur une autre.
Auparavant amateur et réalisée par le vidéaste lui-méme, le
métier de “miniamaker” a aujourd’hui vu le jour. « Dans I'ombre
des youtubeurs, une armée de petites mains s’affairent a
générer du clic : les miniamakers (« créateurs de miniatures

»), des mordus de Photoshop qui ont pour mission de réaliser
les miniatures des vidéastes, c’est-a-dire les vignettes qui
illustrent leurs vidéos. »5

Interview de Tanguy / Meganini

5:Vincent Bresson, « Miniamaker », le nouveau métier de la galaxie YouTube », Le Monde, 9 avril
2023. [consulté le 20 octobre 2025] : https://www.lemonde.fr/pixels/article/2023/04/09/miniama-
ker-le-nouveau-metier-de-la-galaxie-youtube_6168867_4408996.html

6: Arte, « Le Dessous des images - YouTube, ta vignette impitoyable », Le Dessous des images, n° 46,
2023. [consulté le 18 septembre 2025] : https://www.arte.tv/fr/videos/110342-130-A/le-dessous-
des-images/

lllustration d’Inoxtag entouré d’eléments caractéristiques des miniatures YouTube.
(source: Vincent Bresson)

« Sur les vidéos a gros budget, la miniature doit sortir du

lot. [...] Difficile de mesurer 'impact d’une miniature sur une
vidéo. Il y a plusieurs facteurs, mais la miniature aide au bon
démarrage. [...] c’est la vitrine de I’élément qu’on poste. C’est
devenu aussi important qu’avoir une bonne vidéo. »® c’est

ce que souligne David Solero, “Aziatack”, le miniamaker de
Inoxtag. Il affirme également que la miniature est I’équivalent
de I’'affiche de cinéma a I’ére des vidéos Youtube.

Q n

Bibliographie Annexe

Afin de rendre une vidéo plus professionnelle, I'’équipe du
vidéaste peut également faire appel a un motion designer et

a un directeur artistique afin de mettre en avant les points
cruciaux de la vidéo et aider a la narration visuelle. On peut
prendre comme exemple le travail de Justin Buisson et Ryan
Turmel qui ont recemment collaboré pour animer le titrage des
3 derniers documentaires du vidéaste Inoxtag: “10 jours pour
traverser I’Atlantique !”, “7 jours pour survivre dans la jungle !”,
“J’ai survécu a I'un des sommets les plus mortels des Alpes !”.

Etude de cas Interview de Ryan Turmel

Axe 2: 2.2
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2.2 Cohérence visuelle, storytelling et branding des vidéastes
web

Le graphiste est central a I'identité visuelle et narrative

d’un vidéaste, dans la mesure ou il crée une cohérence via Il renforce le storytelling, parfois mise en scene de l'intime :
miniatures, introsoutros (séquences d’ouverture et de cléture « Selon David Douyeére, les vidéos YouTube créent un

d’une vidéo), overlays (éléments graphiques superposés a “imaginaire de la relation” ou le youtubeur instaure une

la vidéo ou au live, guidant le spectateur) , typographies et interaction avec son audience - qui peut sembler authentique
palettes de couleurs, rendant le créateur immédiatement et immédiate (Douyere, 2019). »7 || participe aussi au branding
reconnaissable. (création et gestion de I'identité visuelle d’un créateur ou

d’une marque) en déclinant une direction artistique unique,
reflétant personnalité et ton sur toutes les plateformes.

=

Cette cohérence peut s’étendre a de nouveaux projets, comme {/ T (’#

restaurants ou marques, permettant au vidéaste d’élargir son r"

univers tout en restant identifiable, par exemple, en janvier

2024, |le streamer Zack Nani a ouvert sa chaine de restaurants, Photographie d’un msemen de La Kazdalerie accompagnée du logo de I'établissement.

(source: Zack Nani)

La Kazdalerie, dont le logo a été concu par le graphiste et
typographe Vincent Lach.

Image de Michou devant son restaurant Mealy. (source: Tanguy/Meganini)

7. Judith Caceres, Etre star de Youtube, Thése de Doctorat en Sciences de I'Information et de la Com- Axe 2: 2.3
munication, Avignon Université, sous la direction de Virginie Spies, 2025, p.184


https://www.youtube.com/watch?v=UOEm9sPsGBk&t=15s
https://www.youtube.com/watch?v=fmRksJ9SN3Q&t=4s
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SAUCISSES

2.3 Streaming, ’esthétique du direct et des codes visuels
amateurs

Si cette extension de l'univers visuel traduit une volonté

de professionnalisation, le streaming adopte une logique
différente : alors que les vidéastes cherchent a montrer leur
professionnalisme sur YouTube avec des projets ambitieux, le
streaming privilégie I'authenticité. Les streamers recréent une
ambiance intime avec des décors professionnels, comme la
cuisine fonctionnelle de Webedia utilisée pour leurs streams
divertissants (Flamby, Nico, Byllhan) et pour des vidéos plus
sérieuses sur 750g, alliant authenticité et cadre professionnel.
Beaucoup font appel a des graphistes, comme Simon Dronet
(Copain du Web), qui a réalisé la direction artistique et
I’habillage Twitch de Natoo, structurant et décorant la vidéo en
direct pour renforcer attractivité et professionnalisme.

Cependant, une large part des streams populaires conserve
un style visuel amateur et fait main, apprécié pour son
authenticité et sa proximité, contrastant avec les contenus
entierement produits des grosses productions YouTube ou
télévisuelles. Ce mélange d’authenticité et de visuel travaillé
prépare le terrain pour examiner comment le web, et en
particulier le streaming, transforme la création audiovisuelle
en véritable événement performatif.

Comparaison du méme décor dans 2 utilisations différentes, pour une recette 750g en haut et
un stream de divertissement en bas. (source: 7509 et Byllhan)

Axe 3


https://www.youtube.com/watch?v=ZNmLcyEGL4I&t=12s
https://www.youtube.com/watch?v=tHj0rZW_Lfc&t=9s
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Quand le web devient evénement performatif

La pression du spectacle permanent peut pousser a dépasser
ses limites, comme I'a montré la mort de Jean Pormanove
apres 298 heures de live sur Kick : « Un influenceur francais
de 46 ans, Raphaél Graven, connu sous le nom de Jean
Pormanove pour ses vidéos diffusées en direct, est mort lundi
18 aout dans les Alpes-Maritimes au cours d’un live stream
sur la plateforme Kick, qui durait depuis plus de deux cent
quatre-vingt-dix-huit heures. »8

3.1 Streaming IRL et graphisme interactif: guider, participer et
impliquer

Le streaming IRL (“In Real Life”, diffusion en direct d’activités
de la vie réelle) se développe en France en diffusant en
direct des activités du quotidien, souvent 24h224, au prix
d’une forte perte d’intimité. Une performance, action réalisée

A TR E I Les streamers Byilhan (Ilhan Coskun) et Nico (Nicolas Trouvé) défilent a Lyon, le 18 septembre e S N ) S L P ) .
=il tem_ps reel O_U I acte deVIent muvr_e’ S_e r(?trouve dans le 2025, lors d’'une diffusion en direct. (source: Olivier Chassignole) Ce phenomene reﬂete L'art a | etat gazeux d Yves MIChaUd’
streaming continu, ’Fransfor_mant la vie filmée en pe,rformance philosophe, ou I’ceuvre devient flux éphémeére. Dans L’art
d’endurance. Cette immersion renforce la proximité avec le 3 I'état gazeux, Michaud montre que I'art se dissout dans

La marche Paris-Montpellier de Byllhan et Nico illustre cette
idée de performance: Pendant 24 jours de diffusion continue,
les créateurs ont voyagé en dormant chez des spectateurs,
tandis qu’un graphisme interactif indiquait leur progression

et leur localisation, combinant suivi visuel et maintien d’une
impression d’authenticité. Mais la présence des spectateurs -
foules, débordements, insultes, jets d’ceufs - révele les limites
et risques de I’exposition continue. Jusqu’ou un créateur peut-
il s’exposer sans mettre en danger sa sécurité ou celle de ses

8: Jérome Lefilliatre, « “La mort en direct du streameur Jean Pormanove, humilié et maltraité pendant prOCheS ?
des mois” », Le Monde, 19 aolt 2025 [consulté le 26 novembre 2025] : https://www.lemonde.fr/
societe/article/2025/08/19/la-mort-en-direct-du-streameur-jean-pormanove-humilie-et-maltraite-

pendant-des-mois_6631954_3224.html
Axe 3: 3.2

public et rappelle The Truman Show (réal: Peter Weir, scénario:
Andrew Niccol, 1998), ou le quotidien devient spectacle.

I’expérience et la communication, effacant les frontieres
entre création artistique, divertissement et flux médiatique

: « L'art se réfugie alors dans une expérience qui n’est plus
celle d’objets entourés d’une aura, mais d’une aura qui ne se
rattache a rien ou quasiment rien. Cette aura, cette auréole,
ce parfum, ce gaz, comme on voudra lI'appeler, dit a travers
la mode l’identité de I'époque. »°. Le live extréme en est une
expression radicale : la vie devient contenu, mais un contenu
volatile, sans limite, potentiellement destructeur.

9: Yves Michaud, L'art a I'état gazeux : essai sur le triomphe de I'esthétique, Paris, Stock, 2003.


https://www.youtube.com/watch?v=ATs2nwkjnMI&t=13s
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3.2 Graphisme et engagement, les événements caritatifs par les
vidéastes

Alors que le live extréme illustre les risques et I'éphémérité du
flux médiatique, le graphisme dans les événements caritatifs

montre comment cette méme dynamique peut étre structurée @ mn {'ﬁ‘\

pour engager et mobiliser positivement les spectateurs.

Au profit de

Mais il souléve des enjeux éthiques et politiques : il peut
privilégier I'image du créateur au détriment de la cause,
transformant la solidarité en spectacle. La frontiére entre
mobilisation authentique et “coup de pub” est mince, et
I'impact médiatique peut influencer I'opinion publique,
montrant les limites du média caritatif.

Dans les événements caritatifs comme Stream for Humanity,
le graphisme joue un role central pour impliquer le spectateur
- il structure le live, valorise la cause et transmet émotions et
espoir, tout en restant minimaliste pour éviter les pollutions
visuelles. Habillages, compteurs de dons, paliers et identités
visuelles des associations renforcent la solidarité et la clarté
du message. La direction artistique transforme le live en outil
de mobilisation, rendant tangible I'impact des dons et guidant
la participation active. Le graphisme dépasse I’esthétique,
agissant comme levier stratégique et humain.

Image des participants du match de football caritatif du Stream for Humanity en bas,
accompagnée du visuel officiel et du logo, en haut. (source: AmineMaTue)

Axe 3: 3.3


https://streamforhumanity.fr/
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3.3 Cinémas, stades, zéniths: le graphisme comme vecteur de
légitimation

SN NERDPORT ARANDONNE. 15 JDJELRS.
UNE SEULE REGLE : SURVIVEE.

Alors que le graphisme dans les événements caritatifs

vise a engager émotionnellement le spectateur, dans les
cinémas, stades ou Zéniths, il devient un outil de Iégitimation,
transformant les contenus des créateurs en productions
professionnelles capables de captiver un large public. Dans
des événements comme GP Explorer de Squeezie ou le DTR
Fight de Billy, le graphisme (direction artistique de Florent
Hauchard pour GP Explorer, logo du DTR Fight par Robotkao et
site web par Nouvelle Cuisine) crée une identité visuelle forte
et reconnaissable, structurant I’événement et immergeant les
spectateurs.
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Affiches de vidéos diffusées au cinéma Kaizen, a gauche et Terminal, a droite.
(source: Inoxtag et Michou)

GP Explorer, course de Formule 4 entre vidéastes, et DTR
Fight, gala de boxe, utilisent logos, habillages et animations
pour scénographier I’'expérience. Kaizen d’/noxtag et Terminal
de Michou au cinéma suivent la méme logique : le graphisme
rend le contenu lisible, impressionnant et proche des
standards des grandes productions audiovisuelles, tout en
valorisant I'identité des créateurs.

Visuels promotionnels du GP Explorer 3 et de DTR Fight. (source: Squeezie et RebeuDeter)

Conclusion


https://www.youtube.com/watch?v=wrFsapf0Enk
https://www.youtube.com/watch?v=gPgLJmjcvso
https://www.youtube.com/watch?v=nt247IltHis&list=RDnt247IltHis&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=0Grjv3K_RFI&t=5s

n YouTuhe PUTACLIC: graphisme & vidéastes web O\ _O_

Abstract Sommaire Introduction Axe 1 Axe 2 Axe 3 Bibliographie Annexe

Conclusion

Le graphisme joue un rble décisif dans I’ascension des
vidéastes web francais. En rendant les contenus lisibles,
identifiables et professionnels, il leur permet de rivaliser avec
le cinéma, la télévision ou I’événementiel. Cette mise en forme
soignée donne une impression de maitrise et de |égitimité,
révélant I'industrie compléte - décorateurs, techniciens,
directeurs artistiques, motion designers - qui travaille en
coulisses d’un média encore percu comme artisanal. Mais
cette professionnalisation souléve une question : tous les
créateurs meéritent-ils la méme mise en lumiéere ?

La frontiére entre authenticité et mise en scene se trouble, et
le graphisme peut magnifier des contenus sans profondeur.
En révélant les équipes et procédeés, il invite a repenser

les vidéastes comme acteurs d’une industrie créative en
mutation.

Bibliographie
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Etude de cas: pirection artistique & Motion design: vidéo d’Inoxtag, “Traverser I'océan Atlantique en 10 jours ! (.ft Guirec Soudée)”

Project Manager — Camille Gachet

Creative Direction & Design — Ryan Turmel
Creative Direction & Motion — Justin Buisson
R&D Title Design — HEROINK

Inoxtag, de son vrai nom Inés Benazzouz, est 'un des vidéastes web francais
les plus populaires de sa génération. Connu pour ses contenus mélant défis
extrémes, voyage, expériences immersives et développement personnel, il
s’est progressivement éloigné du format vlog classique pour proposer des
vidéos aux ambitions quasi-documentaires. Depuis plusieurs années, il
construit une identité centrée sur I’aventure et le dépassement de soi, comme
en témoignent ses projets emblématiques tels que son entrainement pour
I’Everest ou ses explorations a travers le monde.

"

Miniature de la vidéo «Traverser ['océan Atlantique en 10 jours ! (.ft Guirec Soudée)».
(source: Aziatack)
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C’est dans cette continuité qu’il dévoile « 10 jours pour traverser I’Atlantique

», une vidéo pensée comme un véritable documentaire d’aventure. Pendant
dix jours, Inoxtag embarque sur un trimaran pour traverser I'océan Atlantique,
immergé dans un environnement exigeant et dépaysant. Le projet se distingue
par sa narration, son esthétique cinématographique et une production visuelle
particulierement travaillée. La direction artistique du titrage et le motion
design réalisés pour 'ouverture de la vidéo participent pleinement a cette
mise en scéne ambitieuse, faisant de ce contenu YouTube une expérience
proche du film documentaire professionnel.

Le titrage réalisé pour la vidéo s’inscrit dans une démarche de direction
artistique cohérente avec l'univers maritime du projet. Les typographies
choisies, les textures rappelant les cartes nautiques, ainsi que les animations
dynamiques inspirées des mouvements de 'océan composent une identité
visuelle forte, immédiatement reconnaissable. Cette cohérence graphique
plonge le spectateur dans I'ambiance avant méme le début de I'aventure
filmée, préparant sa perception et renforcant la crédibilité du récit. Le motion
design agit comme un prélude narratif : il installe les enjeux, la tension,
I’échelle du défi, et donne a la vidéo une esthétique professionnelle qui
dépasse largement les codes du simple vlog amateur.
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Titrages animés en motion design tirés de la vidéo. (source: Ryan Turmel et Justin Buisson)

Au-dela de I'immersion, le motion design contribue directement a I'ascension
d’un vidéaste en valorisant la qualité et le sérieux de sa production. Dans

le cas d’Inoxtag, I'intervention de designers spécialisés montre une volonté
de monter en gamme et de proposer des contenus proches des formats
documentaires télévisés. Le titrage animé structure la vidéo, améliore

sa lisibilité et renforce sa dimension événementielle. Ce type d’approche
contribue a fidéliser le public en offrant une expérience plus aboutie, tout en
attirant de nouveaux spectateurs séduits par la qualité visuelle. Le graphisme
devient alors un outil stratégique : il professionnalise la forme, renforce la
marqgue personnelle du créateur et participe directement a la construction de
sa notoriété.

L’étude du titrage animé de « 0 jours pour traverser I’Atlantique » montre
gue le graphisme joue un réle essentiel dans la montée en puissance

des vidéastes web francais. En combinant immersion, narration et
professionnalisation, le motion design permet de transformer une vidéo
YouTube en véritable expérience visuelle, renforcant I'impact émotionnel et
la qualité percue du contenu. Pour des créateurs comme Inoxtag, il s’agit
non seulement d’un enrichissement esthétique, mais d’un véritable levier de
différenciation et d’ascension, capable d’élever leur contenu au niveau de
productions audiovisuelles établies. Ainsi, le graphisme apparait comme une
composante stratégique de la réussite des vidéastes contemporains.

Interview de Ryan Turmel


https://www.youtube.com/watch?v=CVMeLYKPVfE&t=14s
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Interview de Ryan Turmel

Ryan Turmel, graphiste, motion designer et directeur artistique, signe une
partie de I'identité visuelle des projets d’Inoxtag. Il crée les titres animés,
les habillages et les éléments graphiques qui renforcent la qualité et la
cohérence des vidéos notamment dans les 3 derniéres vidéos d’Inoxtag,
I’Aiguille Verte, 7 jours dans la jungle et la Traversée de I’Atlantique. Dans
cette interview, il revient sur son réle, sa collaboration avec Inoxtag et sa
vision du design appliqué aux contenus numériques.

Manon

Quel a été ton parcours scolaire ?

Ryan Turmel

J’ai fait mes études a E-artsup pendant cing ans a Nantes, ou je
me suis spécialisé en motion design, c’est une école de direction
artistique et de motion design présente un peu partout en France

Introduction

(Nantes, Paris, Lille...). J’ai terminé ma formation I'année derniére et
cela fait maintenant un peu plus d’un an que je suis freelance.

Manon

Comment as-tu commencé a collaborer avec Inoxtag sur la direction
artistique et le motion design, notamment avec Justin Buisson ?

Ryan Turmel

C’est I’équipe d’Inoxtag qui a pris contact avec Justin Buisson en
premier. lls étaient tombés sur son travail — via sa chaine YouTube
ou son compte Instagram, ou il est assez suivi — et ont été intéres-
sés par ce gu’il faisait en motion design. lls lui ont donc proposé de
participer au projet. Aprés avoir accepté, Justin m’a appelé pour me
proposer de ’'accompagner sur la direction artistique et le design.

Axe 1
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Manon

Quelle a été ton expérience de cette collaboration, et en quoi travailler
avec une équipe de vidéastes web differe-t-il selon toi d’un projet avec
des commanditaires plus classiques ?

Ryan Turmel

Déja, je trouve que c’est beaucoup plus humain. Comme I’équipe est
assez jeune, c’est beaucoup plus facile de communiquer avec eux.
On a un groupe WhatsApp et, de notre coté, en tant que créateurs,
on envoie pas mal de choses — PDF, captures d’écran, etc. — pour
leur montrer 'avancée de notre travail.

Ainsi, ils recoivent des nouvelles régulierement, plutét que de passer
par des mails, ce qui rend la communication beaucoup plus spon-
tanée. Dés qu’il y a un souci ou un doute, on envoie un message sur
WhatsApp et on obtient souvent des réponses trés rapidement. Avec
d’autres clients plus classiques, les retours ou validations peuvent
prendre beaucoup plus de temps. Ici, deux personnes sur WhatsApp
valident nos intentions et nos idées, ce qui hous permet d’avancer et
de faire des retours facilement.

Manon

Te donnent-ils plus de liberté que des commanditaires plus traditionnels

Ryan Turmel

En fait, ca dépend du créateur de contenu. La, on parlait d’Inoxtag,
mais j’ai aussi travaillé avec Anil B., anciennement Wartek. Ca dé-
pend vraiment de la vidéo : certains veulent quelque chose de tres
classique, donc c’est un peu moins créatif et ¢ca doit correspondre a
I'identité du documentaire. D’autres fois, c’est plus détendu, et la on
a plus de liberté dans le design. En résumé, ca dépend autant de |la
personne, du créateur, que du projet sur lequel tu travailles pour le
design et le motion.

Q
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Manon

Cherches-tu a créer un univers vraiment propre a Inoxtag et aux
vidéastes avec qui tu travailles en t’inspirant de leur personnalité ?

Ryan Turmel

Pour les trois projets qu’on a réalisés pour Inoxtag, on s’adapte sur-
tout au theme de la vidéo. Pour le premier projet, L'Aiguille Verte, qui
est arrivé un an aprées Everest, il avait escaladé une montagne assez
difficile. C’était un peu son retour en vidéo, et on est partis sur une
direction artistique trés alpine, en s’inspirant du theme de la mon-
tagne. On a intégré des éléments glacés, des panneaux typiques

de montagne, etc. Bref, tout était pensé pour coller a ’'ambiance du
projet. Pour la derniére vidéo sortie samedi dernier, I’'action se pas-
sait dans la jungle. On a créé quelque chose qui refléte la difficulté et
I’hostilité de cet entrainement en jungle, en apportant notre exper-
tise pour que l'univers visuel soutienne le récit. On s’adapte donc a
la réalisation et on reste en contact direct avec le contenu réel de la
vidéo. Selon le sujet, on propose ce qu’on aimerait mettre en avant,
en concertation avec le réalisateur, pour étre str que tout le monde
est d’accord.

Manon

Selon toi, le travail avec Inoxtag marque-t-il une évolution vers un statut
de vidéaste plus professionnel, notamment grace a I'intégration de la
direction artistique par rapport a I'approche plus amateur d’avant ?

Ryan Turmel

Oui, c’est vrai que je regarde pas mal de vidéos YouTube, et on sent
gue ca se professionnalise de plus en plus. Chaque YouTuber a main-
tenant une grosse équipe. Je prends I'exemple d’Inoxtag, qui est

I’'un des plus gros en France, mais chacun commence a bien s’en-
tourer avec des monteurs, des réalisateurs, etc. lls cherchent a pro-
duire des contenus de meilleure qualité, que ce soit pour la vidéo ou
meéme pour les streamers, en soignant particulierement leur identité
graphique. C’est pareil dans les événements e-sports : de plus en
plus, les gens veulent de la qualité, de I'originalité, quelque chose
qui marque les esprits.


https://www.instagram.com/ryan.turmel/

- YouTube PUTACLIC: graphisme & vidéastes web O\ _Q_

Abstract

Introduction Axe 1 Axe 2 Axe 3 Conclusion Annexe

Sommaire Bibliographie

Manon

Le public accorde-t-il désormais consciemment plus d’importance a
la qualité artistique des vidéos, ou cela est-il simplement devenu une
norme intégrée sans qu’on y préte attention ?

Manon

Dans les agences de créateurs de contenu, fait-on appel a des gra-
phistes internes ou travaille-t-on principalement avec des freelances ?

Ryan Turmel

Je pense que le public le remarque de plus en plus. On peut le voir capter I'attention, ainsi que de toute la stratégie autour. Aujourd’hui,

dans les commentaires de mes vidéos ou méme dans les chats Twit-
ch. Il y a un mot que tout le monde utilise maintenant, alors qu’avant,
peu de gens le connaissaient : le mot « DA ». Beaucoup de per-
sonnes qui ne sont pas forcément du milieu vont dire par exemple :

« Trop stylé, la DA », ou « belle nouvelle DA ». On voit ¢a sur TikTok,
Instagram, YouTube... A partir de ce concept, on comprend que ¢a a
un vrai impact sur les spectateurs et qu’ils commencent a le remar-
guer petit a petit.

Manon

Est-il difficile de maintenir une cohérence visuelle entre des vidéos dont
la direction artistique change a chaque nouvelle aventure ?

Ryan Turmel

Justement, ils ne veulent pas que la derniére vidéo ait un lien avec
la vidéo de la jungle, ni avec celle ou ils traversent I’Atlantique. Notre
travail consiste donc a proposer quelque chose d’original, qui se
détache des directions artistiques précédentes, pour créer une véri-
table bulle a part entiére par rapport aux autres vidéos.

Manon
Penses-tu que YouTube est devenu moins accessible, les gros concepts

et équipes rendant plus difficile la création de contenus vraiment ama-
teurs ?

Ryan Turmel

Je pense gqu’au début, tu es obligé de faire avec ce que tu as, avec
tes moyens. Tu n’as pas besoin de tout cet arsenal — motion, design,
etc. — pour créer une belle vidéo. Le succes d’'une vidéo dépend
d’abord du titre, de la miniature et des premieres secondes, pour

avec les réseaux sociaux comme Instagram ou TikTok, tu peux aussi
promouvoir ton contenu. Tout le design et le motion sont plutot une
couche supplémentaire pour rendre le tout plus professionnel, mais
ce n’est pas indispensable. Au début, sur YouTube, il n’y avait pas ca.

Manon

Penses-tu que le motion design et la direction artistique aident vraiment
a capter et retenir I’'attention des spectateurs, surtout avec les formats
courts comme sur TikTok ?

Ryan Turmel

En fait, je pense que tout ce qu’on fait en titrage ou en motion n’est
pas forcément pour capter I’'attention, mais plutot pour aider le spec-
tateur. Par exemple, dans un documentaire, si quelqu’un se pose
une guestion, le motion et le titrage permettent de donner la réponse
immédiatement — comme « ou sommes-nous ? » ou « quelle heure
est-il ? » — pour que le spectateur puisse se concentrer sur le docu-
mentaire et la narration mise en place par le réalisateur. Ce n’est pas
ca qui va retenir quelqu’un devant une vidéo. Pour moi, le cceur, c’est
vraiment la narration, le script, et la maniére dont le monteur et le
réalisateur enchainent les plans et le rythme. Le motion vient plutét
comme une petite cerise sur le gateau : c’est un détail qui enrichit le
contenu, mais ¢a ne remplace pas le fond ni ne fait tout le travail a la
place.

Ryan Turmel

Alors |a, je ne sais pas trop, ca dépend, mais je pense que, de base,
les agences font beaucoup appel a des freelances. C’est plus facile
pour elles de tester différents styles, car chaque graphiste a son
univers, méme si on peut s’adapter a la demande. Pour une agence
ou une entreprise, travailler avec des freelances est pratique, sur-
tout quand le besoin n’est pas régulier. Par exemple, méme si c’est
la troisieme fois qu’on collabore avec une entreprise en un an, on ne
travaille pas tous les jours pour elle. Les freelances permettent donc
de remplacer quelqu’un si nécessaire et de varier les profils. Cela
dit, certaines agences ou créateurs prennent des graphistes en in-
terne, par exemple pour les miniatures, surtout si la production est
trés réguliére. Dans ce cas, ils peuvent faire un contrat exclusif avec
une personne. Mais pour le motion design ou le graphisme, le besoin
n’est souvent pas quotidien, contrairement au montage ou a la pro-
duction de miniatures.

Interview de Tanguy/Meganini
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Interview de Tanguy/Meganini

Tanguy, aussi connu sous le nom de Meganini, est un miniamaker (c’est-a-
dire un créateur spécialisé dans la conception de miniatures YouTube) qui
a travaillé pour Michou, Byllhan, Inoxtag, Mcfly & Carlito, Hugo Décrypte,
Maghla, et bien d’autres créateurs influents de la plateforme.

‘M Manon
3 Peux-tu te présenter rapidement ?

Tanguy

Hello, moi c’est Tanguy / Meganini j’ai 25 ans. Ca fait une bonne
dizaine d’années que je fais des miniatures YouTube, mais niveau
pro, je peux clairement en vivre depuis environ 4 ans maintenant.
Avant, c’était plus une passion mais aujourd’hui c’est mon métier a
plein temps.

Manon

Comment as-tu découvert le métier de graphiste/miniamaker ?

Tanguy
C’est grace a mon frere qui m’a mis dedans en me montrant
Photoshop, Blender et Cinema 4D a I'’époque. Du coup, j'ai

commenceé a faire des visuels pour ma propre chaine YouTube, des
miniatures Minecraft, et a force, j’ai voulu en faire pour d’autres.

‘M Manon
3 Peux-tu expliquer comment tu as commencé concretement ?

Tanguy

Au début, c’était vraiment pour moi. Je bidouillais mes miniatures
et j’ai voulu envoyer quelques trucs a des YouTubeurs Minecraft que
je kiffais. C’était gratos, un peu comme un fanart. Et puis certains
m’ont vite demandé de continuer, et ils me payaient en petites
sommes, parfois des skins ou des grades dans leurs serveurs.
J’avais 14-15 ans, donc j’étais grave content méme si ce n’était pas
énorme. Ca m’a motivé a continuer.

P Manon
3 As-tu suivi une formation ou fait des etudes dans le graphisme ?

Tanguy

J’ai passé un bac ES en 2018, puis j’ai fait un an et demi en DNMADE
graphisme numeérique a Aurillac. Mais j’ai laché a cause du COVID,
surtout parce qu’on faisait beaucoup de dessin a la maison et,
honnétement, je dessine super mal ahah. Du coup, j'ai préféré
arréter pour me concentrer sur ce que je savais faire : le graphisme

digital (malgré que la formation avait “numérique” dedans j’'en ai pas
trop vu la couleur).

Manon

Comment as-tu commencé a travailler avec des YouTubeurs ?

Tanguy

Toujours avec cette base Minecraft, autour du gaming. J’ai enchainé
les clients plus ou moins connus, Minecraft, Fortnite, puis j’ai élargi
vers un contenu plus IRL, gaming et autres. J’ai notamment bossé

avec Michou qui m’a vraiment donné un coup de boost jusqu’a
encore aujourd’hui.
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Manon

Comment as-tu décroché tes premiers contrats rémunérés ?
W
é =

Tanguy

Au départ, j’ai fait beaucoup de choses gratos, encore une fois, des
fanarts ou miniatures pour mes YouTubeurs préférés. J'ai commencé
a poster mon taf sur Twitter, et |a jJai commencé a étre repéré par

des mecs qui m’envoyaient des messages pour bosser avec moi si
ca leur plaisait.

P Manon
G .
=# Es-tufreelance ou travailles-tu avec une agence ?

Tanguy

Je suis freelance, sans contrat d’exclusivité avec personne.

Par contre, parfois des agences comme Webedia ou Unfold me
contactent pour des projets, donc c’est arrivé que je bosse avec eux
ponctuellement. Mais la plupart du temps, je géere tout directement
avec les YouTubeurs via Whatsapp.

Manon

Pourquoi le métier de miniamaker est-il important pour YouTube ?

Tanguy

C’est la vitrine de la chaine YouTube, c’est ce que les gens voient
avant méme de cliquer. Si ta miniature est pas top, tu peux avoir la
meilleure vidéo possible, ca marchera pas aussi bien. La miniature,
c’est ce qui donne envie, ou pas, et ¢a joue sur le succes d’'une
vidéo. C’est vraiment un élément clé.

P Manon
=# Quelle difféerence vois-tu entre travailler pour des vidéastes web et des
clients classiques ?


https://www.instagram.com/meganiniyt/
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Tanguy

C’est clair que c’est pas la méme vibe. Les vidéastes web ont
souvent une vraie culture geek et veulent que leurs miniatures soient
originales, fun, faites maison. C’est souvent plus cool, plus détendu.
A la télé, j’ai bossé un peu aussi, mais c’est souvent plus rigide, plus
d’étapes de validation, et surtout les gens sont un peu a I’'ancienne,
donc c’est moins libre.

Manon
D Y a-t-il des demandes particuliéres des YouTubeurs ?

Tanguy

Ouais, par exemple, ils peuvent me filer des captures d’écran ou
des images vraiment pourries, d’un stream ou d’une vidéo, et me
demander de faire un truc propre. C’est galére parce que la qualité
d’image est souvent pas top, et c’est un vrai challenge.

Manon

Tanguy

Déja, faut vraiment comprendre le brief. Je pose plein de questions,
je veux étre str de comprendre ce que le YouTuber a en téte. Apres,
j’applique mes techniques pour que ¢a colle bien avec son idée, que
la composition soit efficace, que c¢a attire le regard. C’est un bon
équilibre a trouver.

Manon

= Y a-t-il des normes précises ou as-tu ta propre direction artistique ?
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Tanguy

Il y a des bases a respecter qguand méme, genre visage lissé, yeux
visibles, dents blanches. Mais certains clients veulent vraiment que
ca soit naturel, sans trop de retouches, peu saturé, presque ultra
réaliste. Du coup, je m’adapte a chaque fois, ce n’est pas toujours la
méme recette.

Manon

= Est-ce que tu gardes une cohérence artistique sur plusieurs vidéos d’un

méme YouTubeur ?

Tanguy

Pas forcément, parce que c’est surtout le YouTuber qui a sa propre
vision et ses goults. Apres, avec le temps, on se comprend, on ajuste,
on trouve le style qui marche bien. Moi je rajoute toujours ma petite
touche perso, mais globalement c’est un mix entre ce que veut le
client et ce que j’apporte.

Manon

Tanguy

C’est dur a dire, j’en fais tellement que je compte méme plus. Mais
j’étais vraiment fier de celle du premier épisode “L’ascenseur” avec
Michou, Doigby, Elsa, Alizée. Sinon, jJaime aussi beaucoup une
miniature plus récente du GP Explorer pour Léa Elui, simple mais
efficace, avec de belles couleurs.

Manon

=f Quelle miniature t’a demandé le plus de travail ?
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Tanguy

Simon Puech est un de mes clients préférés parce qu’il est trés
pointilleux sur ce qu’il veut et il y a souvent beaucoup d’aller-retour
et de tests, ce qui fait gu’on peut se retrouver avec une centaine de
versions différentes pour n’en choisir qu’une définitive a la fin.

Manon

Tanguy
Je me base sur un taux horaire de 50€, parce qu’une miniature

prend souvent 2-3 heures. Donc en général c’est entre 100 et 150€,
mais ¢a peut aller de 50 a 500€ selon le client et la complexité.

Manon

=f Une belle miniature rend-elle une vidéo plus professionnelle ?

Tanguy

- 8 Carrément, mais faut faire gaffe que la vidéo suive derriere. Si la
*-ﬂi miniature est trop stylée pour un contenu moyen, ca peut desservir.
C’est un peu comme un beau packaging pour un produit pourri.

Manon
: Quel est 'avenir du métier selon toi ?

Tanguy

L'intelligence artificielle est en train de tout changer. Aujourd’hui,
je peux plus m’en passer, elle m’aide a faire des miniatures super
rapides et ultra réalistes. Mais je pense qu’il y aura toujours besoin
d’un humain, surtout pour I'idée, la direction artistique, le concept.
La création pure sera de plus en plus déléguée a I'lA.
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