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GRIEF SEED
[video] 2025

Music video for Lili Castiglioni. Most visuals were created 
in TouchDesigner, following an audio-reactive logic. 
 
Exploring the relationship between music and image, the project 
translates Lili Castiglioni’s musical universe and personality into 
a graphic style that blends abstraction and figuration. 
 
The work combines generative art, editing, and 3D techniques

Softwares : TouchDesigner | After Effects

[see video]

Touch Designer

https://claralny.github.io/index.html#griefseed




WORLDISASTERCOMPILATION.1
[interactivewebdesign] 2025

Inspired by the music worldisastercompilation.1 by Notinbed, 
this interactive project turns the music’s raw, destructive energy 
into visuals.

Interaction triggers a gradual collapse, layering disaster footage, 
effects, and structures, moving from calm to chaos. I designed it 
to emulate a VJ workflow using the numpad, manual, real-time 
control without traditional VJ software.

Software : Visual Studio Code (html/css/p5.js)

[see project]

Visual Studio Code

https://ghettoprincesss.github.io/worldisastercompilation/


SONIC VISIONS
[dissertation] 2025

Through my thesis, I examine the connection between the electronic 
music scene and graphic design.

I study the role of visuals in electronic music, particularly through 
audiovisual performances, which oscillate between dialogue 
and transcription.

How does the embodiment of electronic music through graphic 
design influence the audience’s experience ?
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La musique, pour vous comme pour moi, donne à produire des formes 
dans notre esprit, des émotions, nous invitant parfois à penser à l’autre, 
ou à replonger dans nos souvenirs. Cependant la découverte de la 
musique électronique a ouvert en moi de nouvelles perceptions et de 
nouvelles histoires tant graphiques que émotionnelles. Sans que j’en 
aie pleinement conscience, elle a imprégné ma créativité et façonné 
ma personnalité. Aujourd’hui, en tant que designer, c’est à moi de lui 
donner forme et de prolonger cette influence en la façonnant à mon 
tour. Apparue dans les années 1950 avec les expérimentations de 
Pierre Schaeffer et Karlheinz Stockhausen, puis popularisée dans 
les années 1980 avec des genres comme la techno et la house, la 
musique électronique se distingue par sa création sonore via des 
technologies numériques, utilisant synthétiseurs, boîtes à rythmes et 
logiciels. Elle met l’accent sur des boucles rythmiques, des textures 
et des effets sonores transformés en temps réel.

Contrairement aux musiques traditionnelles, elle s’est historiquement 
affranchie de la figure d’un interprète central et comme l’a justement 
souligné le réalisateur et collaborateur des Chemical Brothers, Adam 
Smith:

“You haven’t got a lead singer or front man necessarily, so having 
some other human connection through the visuals has been 
something very important.” 1

Dans un contexte où l’abandon de la figuration encourage 
l’abstraction, de nouvelles formes et manières de représenter 
visuellement la musique émergent et donnent lieu à de nouvelles 
expériences à vivre.

Dans quelle mesure le design graphique parvient-il à incarner 
la musique électronique et influencer l’expérience du public ?

1  ABBOTT, Lawrence. Seeing Sound: The Audio-Visual Artists 
Driving Creative Innovation in Club Culture. DJ Mag, 2021. En ligne 
: https://djmag.com/longreads/seeing-sound-audio-visual-artists-
driving-creative-innovation-club-culture [consulté le 7 octobre 
2024].
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Ma scène électro

Dans un premier temps, mes remerciements au 
corps enseignant et plus particulièrement à Luc 
Delsaut, Emmanuel Cendrier et Anne Mortal pour 
leurs conseils et leur accompagnement, mais aussi 
pour leur encouragement et leur confiance en mon 
mémoire.

Merci également à Pier Schneider et Sébastien 
Mercier d’avoir pris le temps de répondre à mes 
questions, et dont le point de vue m’a beaucoup 
apporté tant dans la construction de ma réflexion 
que dans ma propre vision de la scène électro.

Un très grand merci à mes parents, qui ont su s’ouvrir 
à mon monde, m’encourageant presque à aller en 
soirée (bien sûr pour l’écriture de mon mémoire...), 
et plus généralement pour leur soutien constant 
depuis le début de mes études.

Enfin, un immense merci à mes amis, sans qui je 
n’aurai pas pu expérimenter la scène électro telle 
que je la connais aujourd’hui, pour leur soutien, leur 
partage et leur enthousiasme tout au long de cet 
écrit.

EN
This research explores the relationship between 
electronic music and graphic design delving into 
how visuals shape the audience’s experience and 
extend the identity of the music. Initially a faceless 
scene, electronic music has evolved into a visually 
immersive experience driven by new technologies. 
Yet it often risks falling into limiting stereotypes. I 
analyze the role of visuals in the electronic scene, 
particularly through audiovisual performances 
that balance dialogue and transcription. Studying 
how visuals enhance both the static and kinetic 
dimensions of music, this study highlights their 
potential to redefine the scene’s cultural impact and 
deepen the connection between the artist and the 
audience.

FR
Cette recherche explore la relation entre la musique 
électronique et le graphisme, en analysant comment 
les visuels influencent l’expérience du public et 
prolongent l’identité de la musique. Initialement une 
scène sans visage, la musique électronique est 
devenue une expérience visuelle immersive, portée 
par les nouvelles technologies, mais qui tombe parfois 
dans des stéréotypes réducteurs. J’étudie le rôle des 
visuels dans la scène électro, notamment à travers 
les performances audiovisuelles, qui naviguent entre 
dialogue et transcription. En analysant comment 
les visuels enrichissent les dimensions statique et 
cinétique de la musique, cette étude met en lumière 
leur pouvoir de redéfinir l’impact culturel de la scène 
et d’approfondir la connexion entre les artistes et le 
public.
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Vers une fusion entre les mondes physiques et virtuels
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Lev Manovich, dans Le Langage des Nouveaux Médias 1, observe 
que:

« Le nouveau méta-réalisme repose sur une oscillation entre 
illusion et sa destruction, entre l’immersion dans une illusion et 
l’interpellation directe de l’utilisateur [...]. L’utilisateur s’investit dans 
l’illusion précisément parce qu’il en contrôle les paramètres. » 

Cette réflexion, appliquée à la réalité virtuelle (VR), interroge la 
nature de l’expérience vécue dans un monde qui reste une illusion. 
Plus largement, Vial, dans L’Être et l’écran 2, note que la révolution 
numérique provoque « un remaniement de l’idée même que nous 
nous faisons de la réalité », transformant nos perceptions et 
brouillant les frontières entre réel et virtuel.

Dans la scène électro, des projets comme Virtua 3 [fig.13] de Fractal 
Fantasy incarnent cette fusion en proposant un club simulé en 
réalité augmentée, redéfinissant l’immersion et les perceptions. Des 
initiatives comme In Pursuit of Repetitive Beats 4 [fig.14] de Darren 
Emerson recréent l’énergie des raves de 1989 en mêlant dimensions 
physiques, temporelles et virtuelles, mais posent la question :  la 
VR peut-elle réellement capturer l’énergie collective des raves 
proposant ainsi une version moins augmentée de la réalité ? Enfin, 
des dispositifs comme Second Self 5 [fig.15] de Myriam Bleau et 
Nien Tzu Weng, qui réagissent en temps réel aux gestes, traduisent 
un dialogue constant entre le physique et le numérique, et amènent 
l’expérience vécue dans une autre dimension.

Ces exemples montrent comment réalité augmentée et dispositifs 
interactifs renouvellent l’expérience musicale, floutant les frontières 
entre réel et virtuel, tout en impliquant activement l’utilisateur dans 
une illusion qu’il contrôle.

1  MANOVICH, Lev. Le langage des nouveaux médias. Les Presses du Réel, 2010. 
[consulté le 2 novembre 2024].

2  VIAL, Stéphane. L’être et l’écran. Comment le numérique change la perception ». Presses 
Universitaires de France - PUF. 2013.  [consulté le 26 novembre 2024].

3  FRACTAL FANTASY. Fractal Fantasy: VIRTUA. 2020. En ligne : https://fractalfantasy.net/
virtua/ [consulté le 25 novembre 2024].

4  EMERSON, Darren. In Pursuit of Repetitive Beats. Blog L.E.V. Matadero, 2024. En ligne 
: https://levfestival.com/24-matadero/en/lev-madrid/darren-emerson-in-pursuit-of-repetitive-
beats-_uk/ [consulté le 25 novembre 2024].

5  SECOND SELF, MYRIAM BLEAU & NIEN-TZU WENG. Second Self. Maintenant Festival, 
2024. En ligne : https://www.maintenant-festival.fr/programme/2024-second-self/ [consulté 
le 25 novembre 2024]

NOUVELLES
TECHNOLOGIES

N
O
U

V
E
L
L
E
S

T
E
C
H
N
O
L
O
G
IE

S

03 - b

La musique électronique s’est largement développée au cœur 
de la révolution numérique, à une époque où le bidouillage et les 
home studios émergeaient. D’origine éloignée du star system et des 
impératifs marketing, elle a initié une nouvelle manière de créer, 
centrée sur la créativité sonore. Luke Vibert illustre cette approche 
dans Energy Flash: A Journey Through Rave Music and Dance 
Culture 1 de Simon Reynolds : 

« All the people I know make music in their bedrooms, and it’s more 
personal because you’re not thinking about clubs. [...] But working in 
your bedroom, it’s more like art. » 

Cette méthode a instauré une distance avec l’image, valorisant la 
musique comme un art plutôt qu’un produit, et lui conférant un statut 
de musique « sans visage », avec une absence de personnification.
Pier Schneider, cofondateur de 1024 architecture, souligne cette 
séparation initiale :

« The question is not what audiovisual adds, but what was missing 
[before]. » 2

Bien que la musique électronique puisse être pleinement appréciée 
sans visuel, l’ajout d’images enrichit l’expérience, offrant un 
« référent visuel » comme l’explique Simon Reynolds : 

« For the first time there was a visual referent for the music, it wasn’t 
just faceless techno bollocks. » 3

Ce visuel donne un visage à une musique perçue comme froide et 
impersonnelle, établissant une connexion humaine avec le public. 
Cette connexion, signature de la scène électro, persiste malgré 
une influence croissante du star system. Dès lors, comment cette 
connexion s’exprime-t-elle graphiquement et visuellement ?

1  REYNOLDS, Simon. Energy Flash: A Journey Through Rave Music and Dance Culture. 
1998. [consulté le 14 novembre 2024]. 

2  DUDNIKOVA, Tanya. Do Electronic Artists Always Need an Audiovisual Show? Resident 
Advisor. 2022. En ligne : https://fr.ra.co/features/4012 [consulté le 7 octobre 2024]. 

3  REYNOLDS, Simon. Energy Flash: A Journey Through Rave Music and Dance Culture. 
1998. [consulté le 14 novembre 2024].  
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La musique electronique et l’appel du visuel
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Quand musique et visuel entrent en dialogue
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Le dialogue entre musique électronique et visuels implique de 
considérer l’autonomie de chaque médium, suivant l’idée de 
Kandinsky : 
 
« La peinture n’imite pas la musique, elle garde son autonomie. » 1

Cette indépendance permet des projets audiovisuels plus riches, 
comme T R I P T Y C H 2 [fig.9] de Riccardo Giovinetti, où des 
peintures de Botticelli remixées interagissent avec une des sonorités 
électroniques, glitchées, qui semble presque transformer ces 
œuvres. Chaque médium conserve son identité, sans hiérarchie, 
favorisant une interaction mutuelle où chaque partie ayant pourtant 
son identité propre, semble entretenir une relation intrinsèque. 

Cette approche dépasse la simple visualisation pour établir un 
dialogue profond, apportant de nouvelles significations et émotions, 
au-delà de ce que la musique seule peut transmettre. C’est 
notamment une idée que le collectif Transmoderna 3  défend, insistant 
sur l’importance de ne pas réduire les visuels à un rôle de support. 
Cet esprit se retrouve  également dans Datamatics 4 [fig.10] de 
Ryoji Ikeda, où sons et visuels sont générés simultanément à partir 
de données, invitant le spectateur à réinterroger ses perceptions  : 

Entend-on les images ou voit-on la musique ?
Enfin, quand le visuel dépasse la transcription pour entrer en 
dialogue avec la musique, il ouvre des expériences immersives et 
complètes. Mais comment ces expériences se réinventent-elles 
avec l’évolution constante des technologies ?

1  CENTRE POMPIDOU. Abstraction et musique. Centre Pompidou. En ligne : https://www.
centrepompidou.fr/fr/offre-aux-professionnels/enseignants/dossiers-ressources-sur-lart/
naissance-de-lart-abstrait/abstraction-et-musique [consulté le 2 octobre 2024]. 

2  GIOVINETTO, Riccardo. Installations, Triptych. 2024. En ligne : https://riccardogiovinetto.
com/installations/ [consulté le 12 novembre 2024].

3  KHAN, Ravail. “we are carving our own space”: Transmoderna on Bridging Digital Art 
and Electronic Music. Designboom, 2024. En ligne : https://www.designboom.com/art/inter-
view-transmoderna-digital-arts-electronic-music-04-11-2024/ [consulté le 7 octobre 2024].

4  IKEDA, Ryoji. Datamatics. 2006-. En ligne : https://www.ryojiikeda.com/project/datamatics/ 
[consulté le 15 septembre 2024].

02 - B

[04 - d] 

Interview avec Sébastien Mercier
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Sébastien Mercier est un designer graphique et 
artiste visuel parisien spécialisé dans le VJing. Sa 
recherche porte sur la retranscription visuelle du son 
et la transcription sonore de l’image.

A l’issue de cette interview, Sébastien Mercier a 
su appuyer mes propos, tout en les étayant de son 
expérience personnelle. J’ai eu l’occasion de rentrer 
dans sa pratique lors d’une démonstration live sur 
Touchdesigner et ai pu analyser son approche 
artistique, très liée au design graphique. Cependant 
il m’a aussi fait me questionner sur la pratique du 
VJing et son rapport au graphisme, notamment sur la 
place de la typographie dans les shows A/V, qui est 
souvent négligée, voire effacée.
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Interview avec Sébastien Mercier (Neurotypique)

où les gens sont moins focalisés sur la musique. 
Dans la musique électronique, il y a assez peu de 
voix mais quand elles sont là elles s’apparentent 
plus à des instruments, c’est plus abstrait. Par 
exemple pour de l’ambient, le VJing et les visuels 
servent à compléter l’aspect méditatif, voire mettre 
dans un état de transe, quand c’est pour danser, 
c’est plutôt pour souligner les détails de la musique, 
appuyer le rythme. En bref, les visuels dans ce genre 
d’expérience sont faits pour appuyer le propos du 
style de musique même si des fois y’a pas besoin.

CL : Comment définirais tu ta pratique du VJing ? 

SB : C’est quelque chose qui vient compléter ce 
qu’on entend, en étant en accord ou en opposition 
avec la musique, des fois c’est intéressant d’avoir 
des contrastes. C’est pas parce que la musique 
est douce que les visuels doivent être doux, et 
inversement. C’est comme dans le graphisme, 
quand tu fais le logo d’un truc qui s’appelle Elephant, 
et tu fais un éléphant et la typo c’est une grosse typo, 
en  fait t’es en train de redire la même chose. 

Les visuels c’est pas les sous titres 
de la musique, 

c’est un autre objet qui interagit avec, y’a un rapport 
qui se crée.

CL : Quand tu fais tes performances de VJing, tu 
n’illustres pas la musique mais tu la prolonges dans 
ce cas ?

SB : C’est un truc qui est intéressant, quand j’ai 
commencé le VJing, on s’est dit qu’on allait faire 
des trucs audio réactifs et on a pris le son de la 
table de mixage, on a fait des trucs pour détecter 
des kicks. Tous les morceaux sont différents donc 
les visuels restaient en un en sens uniques, mais 
ça rendait un aspect un peu mécanique, un peu 
gadget. Maintenant j’ai même pas de connexion à 
la musique, ni au tempo, tout est fait à la main en 
réaction, je suis avec les gens j’écoute, je suis dans 
le même moment, de ressentir et de performer le 
truc. Les gens s’en fichent si le visuel ne s’accorde 
pas parfaitement au kick, si c’est nul, c’est nul, et 
c’est comme ça que j’ai commencé à évacuer ces 
trucs, c’est que de la technique. J’adore la technique 
mais ça peut pas être la justification d’un truc qui 
marche pas. Quand t’essayes d’être trop littéral, 
dans une logique de traduire vraiment littéralement 
la musique, c’est là que ça devient le visualiseur 
windows.

CL : Dans tes performances comme Chapelle XIV, 
tes mouvements s’apparentent parfois à ceux d’un 
DJ. Comment cette approche t’est-elle venue ?

SB : Dans ma tête, je le ressens pareil quand je 
fais un live de musique que quand je fais un live de 
visuel. Pour moi c’est le même travail, c’est la même 
chose. 

C’est juste que mon instrument 
n’est pas musical, il est visuel. 
Je trouve que c’est ça qui est riche, c’est que selon 

ce que les gens utilisent comme outils, ils ont tous 
leur approche, ils ont tous leur façon de faire les 
choses. C’est ça qui fait que tous les lives ne se 
ressemblent pas. Je ne trouve pas que tout le monde 
doit faire d’une façon ou d’une autre. 

CL : Et dans tes visuels, tu veux transmettre quoi 
au public ?

SB : Moi, ça dépend. C’est aussi mon approche de 
designer qui fait ça, mais ça dépend de la musique. 
Comme j’ai beaucoup eu ce travail de commande, il 
y a ce truc de... L’artiste, c’est aussi un peu comme 
un client. Et du coup, qu’est-ce qu’il veut ? C’est quoi 
son univers ? C’est quoi ce truc ? Et moi, j’aime bien 
avoir un brief. C’est un truc que j’aime beaucoup. 
Je peux faire du truc, vas-y, carte blanche, fais ce 
que tu veux et tout, mais je trouve que c’est super 
enrichissant. Et ça, je trouve ça super drôle. Du coup, 
d’un live à l’autre, d’une commande à l’autre, on peut 
faire des trucs complètement différents grâce à ça. 
Le design graphique, ta position de graphiste, elle se 
retrouve quand même dans le pitching.

CL : Mais justement, par rapport à ça, comment 
est-ce que tu établis ton univers graphique avec la 
musique d’un artiste ? Comment tu as les idées ? Si 
t’as des références, ça se passe comment ?

SB : Parfois c’est une volonté de l’artiste. Des 
fois, c’est des VJ sets, mais des fois, c’est des 
lives audiovisuels. Là, par exemple, avec un gars 
qui s’appelle Max Beck, on prépare un live, et lui, 
il est fan de train. Du coup, c’est sur les trains. Et 
du coup, l’univers graphique, il y a plein de trucs 
autour de ça. On discute, alors, qu’est-ce que 
c’est la signalisation, certains types de poteaux qui 
tiennent les câbles électriques, avoir des voix, c’est 
quoi la sensation de défilement, c’est à la fois fixe 
et rapide, c’est à la fois brillant et calme. Il y a plein 
de choses. C’est une espèce d’état transitoire. Et du 
coup, les idées des visuels, elles naissent de ça : 
des idées de mouvement, des idées d’animation, et 
des idées graphiques aussi. En fait, comme quand 
tu fais un brief, c’est la même réflexion que si on me 
demandait de faire une identité visuelle d’un train. 
C’est là où j’utilise beaucoup mon expérience dans 
le graphisme et la direction artistique, de me dire 
qu’est-ce que ça veut dire, qu’est-ce que ça implique, 
qu’est-ce que c’est, qu’est-ce qu’on ressent, et quelle 
solution visuelle tu trouves pour faire ressentir ça. 
C’est vraiment, pour moi, un taf.

CL : Et ton public, tu penses qu’il comprend cette 
importance des visuels et tout ce que tu as pensé 
derrière ? Ton intention, ils arrivent à la capter ?

SB : Alors... Déjà, ils sont réceptifs. Après, c’est 
pas une devinette, moi, j’estime pas que j’ai fait 
mon boulot si ils ont trouvé toutes les références. 
En fait, non, c’est…comme quand tu fais un choix 
de typos, par exemple. Tu te dis, bah oui, les gens, 
ils vont reconnaître que ça fait référence à la typos 
de Air France, de machin. En fait, non, ce n’est pas 
du tout le but. C’est juste que tu mets des formes 
qui évoquent des choses, et la plupart des gens 
vont avoir une vague impression, ah oui, ça me fait 
penser à ça et tout, mais sans forcément mettre 
le doigt dessus. Et puis, ceux qui connaissent, ils 
verront tous les trucs, mais c’est pas non plus un 

truc de se dire que je vais avoir réussi que si tout le 
monde a trouvé toutes les références. 

Le but, c’est de créer un effet sur la 
personne. 
Il y a des gens qui analysent moins les images, par 
exemple, donc eux, ils auront une vague impression 
de ça va bien, ça va pas bien, ou ouais, ça m’a fait 
penser à tel truc, et tout. Moi, je me préoccupe de ma 
rigueur quand je le fais, et puis après, ça accrochera, 
ça accrochera pas, les gens verront ou verront pas, 
et quand tu fais quelque chose d’artistique, c’est pas 
la dictature, quoi. Les gens, ils ont le droit de ne pas 
être d’accord, ils ont le droit de pas aimer, ils ont le 
droit de trouver que c’était une mauvaise réponse, 
et c’est là où je trouve que c’est intéressant, parce 
que ça implique aussi, ça évoque quelque chose. 
Les boucles libres de droit, elles évoquent rien. Elles 
sont invisibles. Quand tu repars, c’est comme si 
tu ne les avais pas vues, et moi c’est un truc écrit 
avec intention, que t’aimes ou que t’aimes pas, il y 
a une vraie proposition. Donc moi, je m’occupe plus 
de faire cette proposition, et puis après, ça sera aux 
gens de dire ce qu’ils en pensent.

CL : Qu’est-ce qui t’a donné envie de faire du VJing ? 

SB : En vrai, j’ai jamais eu envie de faire du VJing. 
C’est juste que je faisais du graphisme et que je 
faisais de la musique. Et du coup, j’ai commencé à 
utiliser des outils qui me permettaient de faire des 
visuels pour être avec ma propre musique, pour 
qu’elle puisse m’accompagner en live et tout. Mais 
ce n’est pas un truc où je me dis que je veux faire 
du VJing comme ça. Ce qui fait que je l’ai pris d’une 
autre façon, pas de la façon un peu logique. Ah, 
quels sont les meilleurs outils pour le VJing ? Quelle 
est la meilleure façon ? Comment font les autres ? 
C’est plus que je faisais les trucs pour moi, sans cet 
objectif. À un moment, je me suis dit que je pourrais 
le faire en live et tout. Du coup, c’est un peu plus 
comme ça.

CL : Comment tu vois le VJing, du design graphique 
ou de l’art ?

SB : Ça dépend avec qui, quand je fais du VJing avec 
des gens ça peut être hyper libre, où je fais vraiment 
un truc et ils ne le voient pas jusqu’à la soirée, et 
il y a des artistes avec qui c’est vraiment millimétré 
et préparé en amont. Y’a vraiment un énorme panel 
entre le truc hyper plastique et le truc aussi très 
millimétré, j’adore les deux. Ça aide cette approche 
graphique de savoir où on va, surtout dans les 
demandes précises, avoir la capacité de construire 
des images. J’utilise beaucoup de typographie aussi 
dans mes visuels de VJing, venant du graphisme. 

Quand on est designer, on cherche 
des solutions à des problèmes.

CL : Beaucoup de shows A/V, notamment le VJing 
ne comportent pas de typo dans leur composition, 
quel est ton rapport à la typo ?

SB : Quand on est designer, on cherche des 
solutions visuelles à des problèmes. Pour des 
soirées, comment est-ce que le line up peut être une 
partie intégrante du visuel. Pour Resilience, j’avais 
fait une grande timeline où chaque artiste était 
comme un marqueur sur un curseur « Vous êtes 
ici ». Un truc que moi je trouvais intéressant mais 
qui faisait badder tout le monde, en énorme en typo 
sur le truc j’avais l’heure, mais les gens ça les faisait 
trop badder car ils venaient dans une soirée comme 
ça pour s’évader, et la dernière chose que je voulais 
savoir c’était l’heure. Graphiquement je trouvais ça 
intéressant.

CL : Dans ce cas là, tu t’inscris plus dans 
l’expérimentation ?

SB : Oui, en fait, si c’est juste pour faire un truc 
qui marche, faire un truc qui est convenu, où tout 
le monde est d’accord, que c’est cool et qu’il n’y a 
pas trop de défis dedans, ça ne m’intéresse pas trop. 
Moi, je me ferai trop chier.

CL : Pour toi c’est quoi l’importance des visuels 
dans la scène électro plutôt qu’une autre ? 

SB: Dans les musiques avec du chant, les paroles 
et le chant c’est une part qui est super importante, 

The visual embodiment of electronic 
music profoundly shapes the audience’s 
experience, creating a visual anchor that 
extends, enriches, or transforms 
the perception of sound.

This relationship allows the exploration 
of new aesthetic territories, oscillating 
between faithful transcription and free 
interpretation, shaping the way the audience 
perceives and experiences the music.



DATA SYNESTHESIA
[3D_virtualreality] 2025

VR environment created in Blender, interpreting Ryoji Ikeda’s 
datamatics, which explores the relationship between data, sound, 
and image. His work uses raw data to generate geometric visuals 
and sounds, encouraging reflection on the data that surrounds 
us and how it might transform. 
 
I chose to situate the project in a familiar, data-filled environment : 
the subway. Elements gradually transform in rhythm with the song 
datamatics. Presenting it in VR immerses the audience 
in a direct and intense audiovisual experience.

Softwares : Blender | After Effects

[see project]

https://www.youtube.com/watch?v=lffc7b8xnLo&ab_channel=clara


DARK ROOM

Video mapping centered on the theme of the cathedral, projected 
on a three-column setup.

The project tells a story of the building, explored from multiple 
perspectives : under construction, intact, or damaged.
Beyond its architecture, the cathedral embodies a spirituality that 
endures through adversity. The video illustrates this resilience : even 
after the flames, it is reborn.

Our approach highlighted architectural details and symmetrical 
forms. I was responsible for art direction and the narrative structure.

Softwares :  After Effects | Resolume Arena
Collaboration :  Serena Taleb | Nathan Sonzogni
Music : The Dreamer in Her - Thomas Azier

[see video]

[mapping] 2025

https://claralny.github.io/index.html#chambrenoire


Resolume Arena



DIGITAL EMOTIONS

Project combining code and editing, centered on the theme 
of glitch. The edit explores the human silhouette and clothing, 
gradually focusing on the face and emotions.

The final pages visually convey an emotional journey : from 
sadness to fear, through anger, and ultimately to freedom.

Softwares : Processing 4 | InDesign

Processing 4

[edition_code] 2024



4544

Sadness

4746

Disappointment

4948

Emptiness

5150

Fear

5352

Panic

5554

Anger

5756

Realization

5958

Freedom



ANGEL CANDLES
[video] 2026

Experimental music video for Angel Candles by Notinbed 
& Clara Kimera.

The visuals extend Notinbed’s graphic universe and take 
the song’s lyrics as a starting point. Blending generative 
imagery and editing, the video seeks a visual translation 
of the sound, letting rhythm and textures guide the narrative.

Alongside the video, I developed fictional poster experiments 
for an Angel Candles release party, using tracing paper 
prints that layer visuals over text, extending the video’s 
imagery into textures.

Softwares : TouchDesigner | After Effects | Photoshop

[see video]

https://claralny.github.io/index.html#angelcandles


ULTRA VIOLENT ROMANCE

Because sometimes words break before reaching the pain 
of the heart, and because some days we still breathe, 
but without knowing why. 
 
Because modern sorrows can no longer be contained 
by writing, and the wounds of the soul deserve 
to be contemplated.

[edition] 2025

Publication expressing my experience and perception 
of romance through typography and visuals.

The project follows a poetic text, moving 
from tenderness to emotional collapse.

Using only tracing paper gives an editorial form to my fragile vision 
of love, evoking the confusion and blending that this love can create.



HOW IT SOUNDED WHEN IT DRIED
[interactivewebdesign_print] 2025

This project reimagines the spray, a quick, unpredictable street 
art gesture, in digital and augmented reality. Particles move 
and transform, creating an interactive space where sound 
and motion collide. 
 
I also created a poster and fanzine : the poster features scannable 
images that trigger the AR experience, while the fanzine transforms 
the eight sounds used into eight sentences that together form 
a short story.

 
Softwares : InDesign | TouchDesigner | Artivive | Photoshop
 
[see project]

romantika

violent dreams

ne me parle plus

alice glass

coeur lourd

flowerz

mon amie la rose

dopefein

how it sounded 
before it dried

https://claralny.github.io/spray/




AU BORD DU GOUFFRE
[interactivewebdesign] 2025

Interactive project combining a website and posters, designed 
to accompany the fictional exhibition “Au bord du gouffre” 
at the Romantic Arts Museum.

With my collaborator, we blended Romantic paintings with filmed 
video textures, allowing real-time manipulation via mouse, button, 
and slider using an image-generation software.
Water, fluid and ever-changing, serves as a guiding motif 
to convey the visual softness of the artworks while evoking 
their drama and tension.

Created as part of a workshop led by Stéphane Buellet from 
the visual design studio Cheval Vert.

Softwares : Cables.gl | Sublime Text | Illustrator
Collaboration : Serena Taleb

[see project]

Cables.gl

14 février 2025 
- 31 mai 2025

Plongez dans les tréfonds du Romantisme

14 février 2025 
- 31 mai 2025

Plongez dans les tréfonds du Romantisme

This project confirmed my interest in digital tools, experimentation, 
and the role of chance in visual creation. It also strengthened 
my desire to explore similar tools.

https://cables.gl/p/gn3rHC


Web mockup proposals featuring an interactive homepage.



SCREEN PRINTING
[screenprinting] 2026

Intro to screen printing with complete creative freedom. 
I chose Wasting Shit as the subject to explore this technique. 
Inspired by his visual world (including the Exit symbol [1]), I created 
a halftone visual in Photoshop to experiment with shadows 
and gradients, then tested it on various textures and inks 
across fabrics, paper, and tracing paper. 

Screen printing is widely used in music merch, which made 
it a perfect way to imagine creating tangible visuals for an artist.

Software : Photoshop

[1]



UNREPEATED
[engraving_editing] 2026

Unrepeated is a mini edition of eight objects, ranging from leather 
heels to glass plates, a dagger, and even skin, each engraved with 
the same motif. I explore how different materials distort the pattern, 
giving rise to new forms. The edition brings together eight unique 
works, each revealing a version of the motif that drifts further 
or closer to the original, highlighting the dialogue between motif, 
material, and transformation.

Softwares & other: Indesign | Photoshop | Tattoo printer | Engraving pen
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110 SHADES OF LIFE
[web_edition] 2025

Color palette created from photos modified 
using an algorithm I designed to generate 
5-shade palettes from an imported image.

Softwares : Sublime Text | InDesign

[see project]

The idea behind this project is to create an abstract color memory 
of life’s moments and gather them into a palette, as each moment 
has its own color and shades. I see this project as a tool that anyone
can use to create their own personal color palette.
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https://claralny.github.io/divergences/


TOUCHDESIGNER EXPERIMENTS
[audioreactive_generative] 2025

I explore the dynamic relationship between sound and visuals, 
investigating how each can shape and inspire the other. Using 
Touch Designer as my creative playground, I experiment 
with generative, often audio-reactive, forms to craft immersive 
and evolving experiences.

Software : Touch Designer

Touch Designer tattoo experiments



GALLERY
[playground]

This gallery showcases my experiments across 
drawing, painting, 3D, photography, typography, 
and posters. I enjoy exploring different techniques, 
materials, and effects to create atmospheres, visual 
stories, and immersive universes.



2026
[see portfolio web]

clara.launay@ensaama.netPORTFOLIO
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