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Un caractère de plomb ! 
Monsieur Crobard a souvent les cheveux dans les yeux et le re- 
gard dans le vague, son langage se niche dans un book épais 
comme un botin. Monsieur Crobard pose, parfois en tremblo- 
tant, sa vie et son œuvre compactées dans une compile de car- 
ton. Ses petits Mickey et ses aplats abstraits parlent à sa place 
et défendent sa cause en silence. 
Mam'zelle Rough (prononcez reuff, sinon, c'est plouc) tutoie 
son monde et affiche sa différence. Quand elle est en bouclage, 
elle peste contre la Terre entière et plus encore contre ses voi- 
sins de tapis (de souris). Elle justifie sa réputation de caracté- 
rielle qui semble assortie aux « DA » comme l'anorexie aux man- 
nequins. Elle seule pourtant sait rendre un texte plus beau ou 
plus fort que ce qu'il ne signifie. Mam'zlle rough comprend les 
images de ceux qui rêvent avec des mots mais ne savent pas 
penser avec les yeux. 
Monsieur Crobard et Mam'zelle Rough travaillent souvent en- 
semble en compagnie de scribouillards de mon espèce et autres 
faiseurs de phrases de la presse, de la pub ou d'ailleurs, qui 
ont toujours besoin de créateurs de flacon. Sans créateurs de 
contenants, le contenu serait catatonique. 
Sans le mariage de l'image et de la typo, qui lirait encore ? Ce 
milieu est âpre. On y recherche des créateurs aux caractères 
trempés dans le plomb. Paradoxe. Une âme sensible pour créer, 
une certaine empathie pour comprendre ceux qui comman- 
dent et un cynisme pour survivre. Ceux qui durent commen- 
cent modeste avant d'ouvrir leur gueule. Le génie est acces- 
soire. Pas le talent, ni le culot, ni le travail, ni l'image que l'on 
donne à ceux qui paient. Si Warhol avait eu l'entregent de 
Van Gogh, il serait mort en peignant des poulbots sur Time 
Square. On ne vous dira pas comment devenir l'un ou l'autre. 
D'ailleurs, personne ne le sait. Mais la lecture de ce guide vous 
permettra d'affirmer votre personnalité à l'écran ou sur pa- 
pier sans abdiquer votre style. 

Eric Le Braz, 
directeur de la rédaction 
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Introduction 

Comment définir un graphiste ? 

« Le seul critère à retenir, pour définir ce métier, est 
celui de la création personnelle. Un graphiste n'est 
pas un exécutant, il est un créateur qui maîtrise son 
dessin et le support dans lequel il va l'intégrer. » Mar- 
tine Loyeau connaît bien le problème de la défini- 
tion du métier de graphiste. Présidente de la seule 
organisation qui recouvre tout le spectre de la pro- 
fession, le modeste Syndicat national des graphistes 
(SNG, voir carnet d'adresses page 138) (500 adhé- 
rents !), elle a recours à un concept pour définir cette 
profession : celui de la création visuelle. Aucune 
organisation, aucune convention collective, aucun 
statut, aucune association professionnelle, rien en 
fait ne permet de définir très exactement qui est gra- 
phiste et qui ne l'est pas. 
Pourtant, puisque vous avez aujourd'hui entre les 
mains un livre qui traite des « métiers des arts gra- 
phiques », vous êtes en droit d'exiger ne serait-ce 
qu'une définition... que voici sous forme de trois 
questions-réponses : 
-  A quoi sert le graphiste ? 
Il opère partout où la communication visuelle est en 
jeu. C'est-à-dire partout où il s'agit de transmettre une 
information, que ce soit par le biais d'une affiche, d'un 
hologramme ou d'un journal... Cela permet de poser 
des frontières : un créateur de jeu vidéo ou un desi- 
gner industriel ne sont pas au service d'une informa- 
tion visuelle et ne sont donc pas des graphistes. 
-  A qui sert le graphiste? 
Jamais directement à lui-même, mais à un com- 
manditaire, qui va le rétribuer pour sa création, dont 
il garde la propriété intellectuelle. Le peintre, le 

0  
Il n'y a pas à 
proprement 
parler de 
définition du 
graphiste. En 
revanche, on 
peut poser 
des frontières 
à l'intérieur 
desquelles 
opèrent les 
graphistes. 
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production 
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façon de 
travailler des 
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tant sur le 

plan artistique 
que sur 
le plan 

économique. 

cinéaste en 3D ou le dessinateur de BD qui créent 
pour eux-mêmes ou pour l'art ne sont pas des gra- 
phistes, puisqu'ils n'ont pas de clients. 
-  De quoi se sert le graphiste ? 
Quel que soit son outil de production, ordinateur ou 
fusain, il va utiliser deux grandes catégories de 
signes, l'image et la typographie. C'est du rapport 
entre ces deux familles visuelles que va naître son 
« œuvre ». En revanche, l'illustrateur, qui n'intègre 
pas la typo, n'est pas un graphiste. 

Voilà pour une définition. Mais vous vous rendrez 
compte que nous ne la respectons pas ! Au détour 
d'une page, vous entendrez parler ici d'illustration, 
là de jeu vidéo... Nous avons en effet choisi, dans 
ce guide, de vous parler d'une profession en plein 
bouleversement créatif, économique, technique, 
qui vous offrira, de plus en plus, la possibilité de 
travailler seul sur un projet, de le mener de bout en 
bout, d'en être le maître d'œuvre. Mais qui vous 
contraindra aussi, de plus en plus, à une certaine 
précarité économique, à la polyvalence, à la dé- 
brouillardise. 
Ce guide se donne pour but de vous aider à éviter 
les chausse-trappe, il était donc bien naturel que 
nous vous proposions quelques chemins de traverse, 
quelques « ficèles » du métier qui ne relèvent pas 
du graphisme, mais auxquels les graphistes recou- 
rent... pour obtenir du travail ! 

Qui sont les créateurs ? 
Au gré de ce guide, vous recueillerez l'avis de nom- 
breux professionnels... Nous avons pensé qu'ils 
étaient les mieux placés pour expliquer ce qu'était 
leur activité, les formations dont ils avaient besoin, 
les stratégies qu'ils mettent en jeu pour travailler. 



Nous avons choisi de privilégier deux types d'inter- 
locuteurs : 
-  Des « anciens » confirmés, qui sont aux com- 
mandes d'entreprises, de départements de création, 
de directions artistiques (les directeurs artistiques 
sont couramment appelés DA), et qui sont donc en 
mesure de juger aujourd'hui ce qu'est l'activité, et 
ce qui vous attend sur le marché... 
-  Des jeunes graphistes, qui sont en train de révo- 
lutionner la chaîne des métiers, qui travaillent en in- 
dépendants, en groupe, sur tous les supports à la fois... 

Ces deux représentants de la profession ne suffiront 
sans doute pas à en dresser une photographie exacte 
-  si tant est qu'il en existe une -, mais ils ont au 
moins la caractéristique de respecter la définition 
initiale : le graphiste, avant tout, est un créateur. Au- 
jourd'hui, le marché et la technologie poussent à 
transformer certains métiers du graphisme en de 
simples tâches d'exécution. Il s'agit de deux voies à 
explorer, où que vous en soyiez dans votre parcours 
professionnel. 

Quel sera l'avenir 
pour les graphistes ? 

C'est la vraie interrogation de ce guide. Nous avons 
essayé, au long des pages, de répondre aux questions 
que vous vous posez, en intégrant au maximum l'ap- 
port des dernières évolutions technologiques et éco- 
nomiques. C'est la raison pour laquelle nous fai- 
sons aux graphistes de l'image audiovisuelle et aux 
indépendants une place plus belle que celle qu'ils 
occupent en réalité aujourd'hui : car tout laisse pré- 
sager que, demain, de plus en plus de graphistes 
s'orienteront sur ces voies, et que de nouveaux mar- 
chés s'ouvriront à eux. 

0  
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0  
La technologie 

ne devrait 
pas avoir pour 
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Profession qui rajeunit et se féminise, le graphisme 
recèle cependant aujourd'hui beaucoup d'inconnues, 
qui sont aussi celles de secteurs en friche : c'est un 
truisme de dire que nous sommes entrés dans l'ère 
de la révolution des communications et de l'infor- 
mation. C'est donc un autre truisme d'affirmer qu'un 
métier qui se trouve au carrefour de ces deux grands 
secteurs est susceptible de connaître dans les mois 
et les années à venir d'autres grandes mutations. Tant 
que durera cette révolution, il faudra essayer d'an- 
ticiper, et c'est ce que nous nous sommes efforcés de 
faire dans cet ouvrage. 

Reste à souligner un manque : dans ce guide pra- 
tique, nous n'évoquons pas les questions esthétiques, 
politiques et sociales que se posent, et que posent à 
la société, les graphistes. Les années 70 avaient été 
marquées par une profonde réflexion sur le rôle po- 
litique de la communication visuelle. Signe des temps, 
les années 90 semblent beaucoup plus préoccupées 
par une réflexion sur la technologie. 
Au moment d'évoquer l'avenir de la profession, on 
peut en tout cas livrer à ceux qui s'y engagent la ré- 
flexion d'un directeur artistique : « Marcel Duchamp 
disait : "L'Art, c'est la vie." Pour ma part, c'est ainsi 
que je vois le rôle du graphiste. De plus en plus, on 
devrait tendre à ce que l'art soit présent à tous les ni- 
veaux. On en a aujourd'hui tous les moyens, tech- 
niques, économiques... » 



Véronique Carpentier 
ASSISTANTE DE PRODUCTION CHEZ FANTÔME, L'UNE DES PRINCIPALES SOCIÉTÉS 
DE PRODUCTION D'IMAGES DE SYNTHÈSE. ELLE ORGANISE LA CHAÎNE DE FABRICATION 

TANT HUMAINE QUE TECHNIQUE, ET PARTICIPE À CE TITRE AU RECRUTEMENT. 

C o m m e n t  s ' o p è r e  le r e c r u t e m e n t  ? 

^  Les graphistes sont embau- 
chés avec des CDD d'un an, sur 
des projets bien précis. Nous 
sommes en relation avec les 
écoles de 3D, dont le niveau est 
très variable selon les promotions, 
les professeurs... 
Nous faisons le tour des écoles en 
fin d'année pour assister aux pro- 
jections des films de fin d'études. 
Nous recevons également des CV 

tous les jours. Il faut absolument 
envoyer une bande vidéo car un 
CV seul ne suffit pas. Et nous 
voulons rencontrer les gens. 
Quant au book, ce qui nous y 
intéresse, c'est la sensibilité artis- 
tique, le coup de crayon d'un des- 
sinateur ou une certaine approche 
de la lumière, de l'espace, de la 
caméra. Mais cela reste tout de 

même une lo ter ie .»  

Quelle qualité fera la différence ? 

^  Il faut travailler en fonction 
du client. Nous prenons cinq 
stagiaires par an et, en général, 
les jeunes qu'on met sur les 
machines connaissent les logi- 
ciels d'animation. 
Mais ils ne savent pas encore tra- 
vailler : 95 % d'entre eux n'ont 
jamais travaillé en équipe, et 

n'imaginent pas ce que c'est que 
de se soumettre à une hiérarchie, 
à un règlement. Quand on est em- 
bauché, on commence comme 
exécutant, et c'est le problème 
des étudiants qui sortent des 
écoles car ils se retrouvent dans 
un cadre où ils doivent se plier à 
ce qu'on leur demande de faire. »  



Pierre Gauthronet 
PIERRE GAUTHRONET, 50 ANS, EST L'HOMME DE LA PREMIÈRE PUB MANPOWER 
(LE PUZZLE...). IL TRAVAILLE DEPUIS DES ANNÉES SUR LES CAMPAGNES DE LA SNCF, 
DE MAC DONALD, DE DANONE OU MICHELIN . IL EST DIRECTEUR ARTISTIQUE DEPUIS 
1972, ET L'UNE DES VEDETTES DE BDDP, 3E AGENCE FRANÇAISE, QUI COMPTE 
300 PERSONNES DONT 50 À LA CRÉATION. 

C o m m e n t  s ' o p è r e  le r e c r u t e m e n t  ?  

«  Nous ne faisons jamais pas- 
ser d'annonces. Si l'agence n'a 
personne de précis en vue, nous 
faisons courir le bruit que nous 
avons besoin de quelqu'un dans 
les agences... Le recrutement se 
fait aussi via les stages : des 
jeunes y sont repérés, et recrutés 
parfois plus tard à la sortie 
de l'école. 
Quand ils arrivent, il faut que cela 
soit juste à la sortie de l'école. 

Grâce aux conventions de stage 
avec les écoles, nous faisons 
connaissance assez vite. Moi, 
je tiens à les former à ma main. 
A la sortie de l'école, la typogra- 
phie, la mise en page sont en 
général plus ou moins bien maîtri- 
sées et le jeune sait plus ou 
moins dessiner. Quant à la forma- 
tion d'esprit, il ne sait encore 
quasiment rien, et se façonne 

par rapport à l'agence. y y  

Quelle qualité fera la différence ? 

^  La base des connaissances, 
c'est la typographie. Auparavant, 
c'était un critère de sélection 
lorsqu'on engageait quelqu'un. 
Maintenant, il y a plus de facilité 
grâce à l'informatique. 
Mais je suis heureux de voir que 
les étudiants ont une sensibilité, 
voire une sensualité de la 
typographie. Ce qui fera ensuite la 
différence, ce sera la façon de tra- 

vailler, d'affronter les problèmes, 
et la disponibilité dont fait preuve 
le stagiaire. Moi-même, je n'ai 
jamais compté mon temps. Les 
journées de huit heures ne veulent 
rien dire pour nous, et parfois 
nous travaillons quarante-huit 
heures d'affilée. C'est le compor- 
tement dans le travail qui fait 
la différence, puisque la formation 
est la même au départ. ^  



Clio Karageorghis 
ARCHITECTE, DIRIGE LA DIVISION SIGNALÉTIQUE ET GRAPHIQUE DU MUSÉE 
DU LOUVRE. IL A TRAVAILLÉ À LA CRÉATION DU DÉPARTEMENT JUMEAU À ORSAY. 
CE DÉPARTEMENT GÈRE L'IDENTITÉ VISUELLE À L'INTÉRIEUR DU MUSÉE. 

IL EMPLOIE NEUF PERSONNES, DONT QUATRE GRAPHISTES À PLEIN TEMPS. 

C o m m e n t  s ' o p è r e  le r e c r u t e m e n t  ?  

^  Quand nous recevons les 
jeunes, dès que le mot pub est 
prononcé, c'est l'allergie ! C'est 
de la pollution graphique. 
Nous demandons aussi une 
grande rigueur dans la présenta- 
tion des books, nous refusons que 
les étudiants viennent avec des 
dossiers d'illustrations. Je veux 
voir de la typo, des logos, des 

aménagements d'espaces. 
Il y a une vraie passion pour ce 
musée : je reçois trente demandes 
de stage par jour, et j'en prends 
un tous les six mois. 
Le stagiaire qui viendra n'aura pas 
de place, pas d'ordinateur. Il fera 
des maquettes à la main, avec 
des ciseaux et des photocopies. 
Mais j'annonce la couleur. »  

Quelle qualité fera la différence ? 

^  Il faut être humble quand on 
sort d'une école de graphisme. 
Je conseille aussi aux jeunes de 
se spécialiser sur un sujet, en fin 
d'études. Par exemple, dans la 
signalétique pour les enfants. Il 
faut d'abord avoir un "truc" de 

plus que les autres. Se spéciali- 
ser, c'est être très bon dans un 
domaine et cela signifie qu'on 
est capable de faire tout le reste. 
Il faut savoir faire preuve, sur un 
plan technique, d'une perfection 

dans le travail. y y  



Les métiers 
des arts graphiques 
Adélaïde Robault et Vincent Villeminot 

Les arts graphiques mènent à tout : presse, édition, pub, com, audiovisuel, images de 
synthèse, cartoon ou Internet. Partout où l'on produit des images, on a besoin de 
créatifs. Avec leur pinceau, leur fusain, IIlustrator ou Photoshop, les graphistes conju- 
guent liberté et modernité. On peut sortir des Beaux-Arts ou d'une petite école (in- 
connue) et devenir une star ou, en tout cas, trouver du travail et passer librement d'un 
métier à l'autre. Seulement voilà, entre les innovations technologiques et les nouvelles 
façons de travailler, où se former pour être dans le coup ? A quelles portes frapper ? 
Comment se présenter ? Comment évoluer dans le métier ? Ce sont toutes ces ques- 
tions auxquelles répond ce guide pratique, dont les auteurs ont interrogé des dizaines 
de professionnels, et six « grands >> du métier, de la presse au multimédia en passant 
par la pub et la vidéo, afin de connaître leur vision du métier aujourd'hui et demain. 

Au sommaire : 

a  Une nouvelle conception du métier a  Les métiers du graphisme ■ Les écoles et 
les formations techniques ■ Comment se faire connaître a  Travailler en indépendant. 

Les auteurs : Vincent Villeminot, 27 ans, est journaliste au 
mensuel La Rue, et formateur au Centre de perfectionnement des 
journalistes. Adélaide Robault, 28 ans, est journaliste free-lance. 
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