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RAPPELS
remarques

Le projet s’inscrit dans les plateformes de vidéos 
en ligne amateur comme YouTube, Twitch, Vimeo et 
Kick, des espaces très utilisés par les jeunes où le 
graphisme est omniprésent : miniatures, overlays, 
interfaces, animations. Lors de la rédaction de 
mon article, j’ai remarqué que, sous l’influence 
de l’intelligence artificielle et des logiques 
d’algorithme, les visuels tendent à se ressembler. 
Les miniatures suivent les mêmes codes, les 
couleurs et les typographies sont répétitives : le 
graphisme devient ainsi standardisé et formaté.

Dans mon article, j’ai pu montrer que le graphisme 
joue un rôle déterminant dans l’ascension des 
vidéastes web français, depuis l’émergence de 
YouTube et Twitch jusqu’à leur professionnalisation 
actuelle. À travers les miniatures, le motion design, 
les overlays, les identités visuelles et la direction 
artistique des événements, il capte l’attention, 
facilite la compréhension et construit une image de 
marque forte et cohérente. Le passage du créateur 
solitaire à des équipes pluridisciplinaires révèle 
l’importance croissante des graphistes dans la 
qualité et la légitimité des productions.

Le graphisme permet ainsi aux vidéastes de rivaliser 
avec les standards du cinéma, de la télévision ou 
de l’événementiel, tout en posant des questions sur 
l’équilibre entre authenticité, stratégie d’image et 
logique industrielle.
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RAPPELS
problématique
commanditaire

L’enjeu serait donc, pour YouTube, de repenser 
la place du graphisme afin de réintroduire du 
communautaire et de l’humain au sein de la 
plateforme : encourager l’interaction, valoriser 
la créativité singulière et redonner au spectateur 
un rôle plus actif dans l’expérience visuelle et 
participative. La cible principale reste constituée de 
jeunes, habitués au doomscrolling et au multitâche, 
mais aussi de créateurs amateurs en quête 
d’intégration et d’expériences numériques plus 
engageantes et collaboratives.

Le commanditaire fictif de ce projet est YouTube. 
La problématique identifiée est la standardisation 
croissante du graphisme sur la plateforme : sous 
l’influence des algorithmes et de l’intelligence 
artificielle, les visuels deviennent de plus en plus 
uniformes, optimisés pour la performance plutôt 
que pour la singularité. Cette logique favorise des 
images « efficaces », mais appauvrit la diversité 
esthétique et réduit l’expression créative des 
vidéastes. Par ailleurs, le spectateur adopte 
une posture majoritairement passive, enchaînant 
les contenus dans une consommation rapide, 
automatique et mécanique.
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ETUDE DE CAS: WAZE

1. INTERFACE CLAIRE ET COLLABORATIVE

L’interface de Waze est conçue pour que les 
informations essentielles soient immédiatement 
compréhensibles, même en conduisant. Les icônes 
sont codifiées et intuitives : un triangle rouge avec 
un point d’exclamation signale un danger imminent, 
un cône de chantier jaune indique des travaux, 
et une voiture orange avertit d’un accident sur 
la route. Les couleurs sont choisies pour être 
distinctes et visibles au premier coup d’œil : le 
rouge attire l’attention sur les alertes critiques, 
le jaune prévient d’un événement à surveiller, le 
bleu ou le vert indique un trafic fluide, créant un 
contraste qui guide instinctivement le conducteur.

Les alertes sont également accompagnées de 
signaux sonores distincts, comme un bip pour un 
accident ou un son particulier pour un radar, 
permettant au conducteur de rester informé sans 
détourner son attention de la route. 

2. GAMIFICATION ET RECONNAISSANCE

Waze utilise des points, niveaux et badges pour 
récompenser les utilisateurs actifs, transformant 
la contribution en un véritable jeu social. Chaque 
signalement d’accident, radar ou correction de 
carte rapporte des points qui permettent de 
progresser dans les niveaux et de débloquer 
des badges spécifiques, par exemple pour avoir 
signalé un certain nombre d’incidents ou confirmé 
des informations. Ces récompenses visuelles sont 
visibles par la communauté, valorisant publiquement 
l’engagement de chaque utilisateur et stimulant 
l’émulation entre conducteurs.

Cette gamification va au-delà des récompenses 
: elle crée un sentiment d’appartenance et de 
responsabilité. Les utilisateurs voient l’impact de 
leurs actions sur la communauté et contribuent 
à la fiabilité des informations. L’expérience 
devient interactive et collaborative, donnant à 
chaque conducteur un rôle actif dans le partage 
d’informations.

Cette combinaison de formes, couleurs et sons, 
associée à la valorisation de la participation 
des utilisateurs, crée une interface claire, 
sécurisante et fondée sur la collaboration, où 
chaque conducteur contribue au flux d’information 
et bénéficie de l’expérience collective de la 
communauté.
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ETUDE DE CAS: WAZE
3. INTERACTIONS SOCIALES INDIRECTES

Même si les utilisateurs de Waze ne se voient pas, 
l’application crée un réseau social implicite : chaque 
signalement d’accident, de travaux ou de radar 
profite à tous les conducteurs. Cela transforme 
chaque trajet en une expérience où l’utilisateur 
devient acteur, et non simple spectateur du flux 
d’informations. 
 
Chaque contribution repose sur la confiance et 
la coopération : les conducteurs s’appuient sur 
les signalements des autres pour naviguer en 
sécurité. La précision et la fiabilité des informations 
dépendent de l’engagement collectif, renforçant 
l’idée que chacun joue un rôle essentiel dans la 
communauté. 
 
Cette dynamique crée un sentiment d’appartenance. 
Les utilisateurs savent que leurs actions ont un 
impact direct sur les autres, ce qui encourage 
l’entraide et la solidarité, et transforme 
la navigation en expérience participative et 
collaborative, où chaque membre contribue 
activement à la qualité du réseau.

4. PERSONNALISATION ET REPRÉSENTATION 
COMMUNAUTAIRE

Les avatars dans Waze permettent à chaque 
utilisateur de se représenter visuellement sur la 
carte, transformant une simple icône en identité 
personnelle. En choisissant un personnage ou 
une voiture stylisée, l’utilisateur se distingue 
des autres et rend ses signalements plus 
reconnaissables. Cette personnalisation rend 
chaque contribution, qu’il s’agisse de signaler un 
accident ou de confirmer un radar, plus humaine et 
visible, même si l’interaction reste indirecte. 
 
Au-delà de l’aspect esthétique, les avatars 
renforcent le sentiment d’appartenance à la 
communauté. Les utilisateurs voient leurs actions 
valorisées et savent qu’elles profitent aux autres 
membres, ce qui encourage la participation active. 
La carte devient ainsi un espace social implicite 
où chaque membre laisse sa trace et contribue à 
une expérience collective, rendant la navigation 
collaborative et engageante.
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étude d’autres plateformes de vidéos 
en ligne comparées à youtube
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AUTRES PLATEFORMES
tenk
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La différence entre Tënk et YouTube tient avant 
tout à leur logique de fonctionnement et à leur 
intention. Tënk repose sur une programmation 
éditoriale humaine : les documentaires sont 
sélectionnés par une équipe de professionnels, 
organisés selon des thématiques précises et 
accompagnés de textes explicatifs qui permettent 
de mieux comprendre les enjeux des films. Les 
œuvres ne sont pas mises en avant en fonction d’un 
algorithme ou de leur potentiel viral, mais selon 
leur qualité artistique, leur regard d’auteur et 
leur pertinence sociale ou politique. 
 
La plateforme propose ainsi une expérience plus 
lente et immersive, centrée sur la découverte 
et la réflexion. L’utilisateur n’est pas poussé à 
enchaîner les contenus automatiquement, mais invité 
à explorer un catalogue pensé comme un véritable 
parcours culturel. La navigation encourage la 
curiosité et l’attention, donnant au spectateur le 
temps de s’approprier les œuvres, loin des logiques 
de consommation rapide propres aux grandes 
plateformes généralistes.

YouTube, au contraire, fonctionne sur un modèle 
ouvert et algorithmique. Les contenus sont publiés 
librement par les créateurs et mis en avant selon 
des critères de performance (clics, vues, rétention). 
La navigation encourage l’enchaînement rapide 
des vidéos et la consommation continue. Là où Tënk 
privilégie la curation et le sens, YouTube favorise la 
visibilité, la quantité et la viralité.
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AUTRES PLATEFORMES
cibm
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Le site de la Cinémathèque idéale des banlieues du 
monde montre qu’une plateforme vidéo peut aller 
au-delà du simple stockage de contenus. Les films 
et vidéos ne sont pas seulement présentés sous 
forme de vignettes : ils sont accompagnés de textes 
explicatifs, replacés dans un contexte historique ou 
culturel et reliés entre eux par des thématiques 
communes. La navigation est pensée comme un 
parcours. L’utilisateur est invité à explorer, à 
découvrir progressivement, à prendre le temps de 
lire et de comprendre ce qu’il regarde. L’expérience 
est plus lente, plus réfléchie et plus immersive, 
presque proche d’une visite d’exposition en ligne.

À l’inverse, YouTube repose principalement sur 
une logique algorithmique. Les recommandations 
s’enchaînent automatiquement, les vidéos démarrent 
seules et les miniatures sont conçues pour capter 
l’attention en quelques secondes. Tout est optimisé 
pour le clic, la durée de visionnage et la rétention. 
L’utilisateur scrolle rapidement d’un contenu à 
un autre, sans forcément avoir de contexte ou de 
lien clair entre les vidéos. Là où la Cinémathèque 
propose une découverte guidée, culturelle et 
éditorialisée, YouTube favorise une consommation 
rapide et continue. Cette comparaison montre qu’une 
plateforme vidéo peut être pensée soit comme 
un espace de réflexion et de mise en valeur des 
œuvres, soit comme un flux dynamique dominé par la 
performance et l’algorithme.
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L’enjeu de ce projet est de repenser le rôle du 
graphisme dans les plateformes de vidéos en ligne 
afin de le rendre interactif et participatif. Plutôt 
que de rester spectateur passif, l’utilisateur 
devient acteur de son expérience de visionnage. 
Le graphisme ne se limite plus à un simple aspect 
esthétique, mais devient un outil pour guider, 
engager et impliquer le spectateur, en lui offrant 
des éléments sur lesquels il peut agir directement. 
 
La cible principale regroupe des jeunes adolescents 
et adultes, habitués au multitâche et au 
doomscrolling, ainsi que des créateurs ou curieux 
souhaitant s’immerger dans l’univers des vidéos 
en ligne. Ces profils recherchent des expériences 
numériques innovantes, personnalisables et 
stimulantes, où ils peuvent s’impliquer activement, 
interagir avec le contenu et participer à la 
création ou à la valorisation de la communauté.

L’objectif de communication est de proposer une 
nouvelle manière de regarder des vidéos, où chaque 
utilisateur peut interagir avec des éléments 
cliquables, des overlays contextuels et des options 
de personnalisation. Le projet vise à transformer 
le visionnage en une expérience immersive, ludique 
et collaborative, qui valorise la participation, 
la créativité et l’engagement collectif, tout en 
sortant de la consommation rapide et passive des 
contenus.
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Le projet offrirait une interface modulable et 
entièrement personnalisable, permettant aux 
utilisateurs d’ajouter ou de modifier des éléments 
selon leurs préférences, comme des widgets, zones 
interactives ou contenus liés à la vidéo. Cette 
approche renforce l’appropriation personnelle, en 
laissant chacun façonner son espace de visionnage 
selon ses goûts. Inspiré de Waze, le système favorise 
une interaction sociale indirecte : signalements, 
commentaires ou contributions sont visibles par 
les autres. Chaque action crée un réseau implicite 
de collaboration, transformant le visionnage en 
expérience collective et participative.

Une dimension ludique et sociale serait également 
intégrée à travers la gamification du visionnage. 
Les interactions telles que les likes sur les 
commentaires ou les contributions d’autres 
utilisateurs déclencheraient des animations 
visuelles, des effets sonores et des signaux de 
reconnaissance, valorisant la participation et 
rendant l’expérience plus dynamique et engageante. 
Les commentaires les plus appréciés pourraient 
apparaître en grand sur l’écran des autres 
utilisateurs, donnant une visibilité directe à ceux 
qui contribuent le plus et renforçant le sentiment 
d’appartenance à la communauté.

Les utilisateurs pourraient créer des overlays 
vidéos interactifs et amusants, comme des 
icônes, emojis animés ou petits effets visuels liés 
au contenu de la vidéo, sans en perturber le 
déroulement. Ils auraient aussi la possibilité de 
personnaliser leur fil d’attente, en réorganisant 
les vidéos ou en ajoutant des recommandations, 
pour une expérience totalement adaptée à leurs 
préférences. Le projet permettrait en outre 
d’intégrer des pages web extérieures connectées 
au contenu, enrichissant l’expérience et créant 
des liens interactifs entre différents supports. 
Malgré toutes ces fonctionnalités, l’interface 
resterait claire et lisible, assurant une navigation 
fluide. L’ensemble transforme le visionnage en une 
expérience sociale, ludique et collaborative, où 
chaque utilisateur devient acteur et contributeur.
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communauté:
Interaction 

Partage 
Modération 
Réseautage 

Collaboration 
Engagement 

Abonnés 
Forum 

Contenu 
Viralité

youtube:
Vidéo 
Chaîne 

Abonnés 
Vues 

Commentaires 
Miniature 

Algorithme 
Monétisation 

Shorts 
Streaming

HIVETUBE
communauté youtube

J’ai essayé de mêler l’idée de communauté en 
ligne avec celle de la ruche (hive), symbole de 
collaboration, d’échange et d’énergie collective. 
La ruche représente un espace vivant où chacun 
apporte sa contribution, un peu comme sur une 
plateforme sociale. J’ai également conservé le 
“tube” de YouTube afin que la référence reste 
immédiatement reconnaissable et associée à 
l’univers de la vidéo en ligne. L’ensemble forme 
ainsi le nom HIVETUBE, qui évoque à la fois l’esprit 
communautaire et le partage de contenus vidéo.

Chattr 
CommTube 

LinkUp 
CrewTube 
VidCrew 
TalkTube 
Mashly
hivetube
Vibely 

TubeSquad 
Clipzy 

Streamly 
VidLoop 

BuzzTube 
YapTube 
HypePlay
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piste 1 piste 2
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HIVE
TUBE

HIVE
TUBE

HIVE
TUBE

HIVE
TUBE
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+ filtre noir et blanc
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Panneau des 
réactions

Guy2Bezbar
Wikipédia

Youtube

Guy2Bezbar[1], de son vrai nom Guy 
Fernand Kapata, né le 3 décembre 1997 
dans le 18e arrondissement de Paris , 
est un rappeur, chanteur et footballeur 
français[2],[3].

Guy-Fernand Kapata, naît le 3 décembre 
1997 dans le 18e arrondissement de 
Paris... Wikipédia.

Ajouter un commentaire

Ajouter un habillage

Ajouter un sticker

Écrire...

Rechercher...HIVE
TUBE

J’ai été hypnotisée par le makeup de
Theodora pdnt toute la vidéo

Étant nail artist, je le dis : l’impostrice de la dernière manche
est TRÈS forte!! Je me suis fait avoir de fou, bravo à elle!!

Trouvez quelqu'un qui vous regarde
comme Guy regarde la troupe d'impro

barre de recherche de vidéos.

volet afin d’ajouter
ses propres habillages,
stickers, ou commentaires.

file d’attente 
personnalisable avec 
principe de click and drag.

volet permettant 
d’afficher pages tierces et 
d’en ajouter.

commentaires qui s’affichent sur 
la vidéo au moment opportun, avec 
option de liker, plus le commentaire 
est liké plus il apparaît en gros.

stickers ajoutés qui 
apparaissent sur la vidéo.
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Pour le futur de mon projet de site web / extension 
Google, j’aimerais approfondir le développement 
de la piste de D.A n°1, qui me semble la plus 
pertinente et la plus alignée avec la vision globale 
du produit. Je souhaite notamment renforcer 
l’aspect communautaire dans l’identité visuelle, 
en l’intégrant plus fortement dans le logo afin 
qu’il reflète clairement l’idée d’interaction, 
de collaboration et d’appartenance entre les 
utilisateurs. 
 

En parallèle, je voudrais développer les 
animations d’habillage d’écran en motion design 
pour donner plus de dynamisme à l’expérience et 
créer une immersion plus forte dès l’arrivée sur 
la plateforme. Je prévois également la création 
d’avatars personnalisables, accompagnés d’une 
interface dédiée permettant aux utilisateurs de 
modifier et d’adapter leur identité visuelle au sein 
de la communauté. 
 
Enfin, l’objectif serait de concevoir un prototype 
complet sur Figma, assemblant l’ensemble de ces 
éléments (identité visuelle, animations, avatars 
et interface) afin d’avoir une vision cohérente, 
fonctionnelle et concrète du projet dans sa 
globalité.
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