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Enchantée, LinkedIn, je suis designeuse graphique et artiste 
Formée en Design des Médias à l’ESAD d’Orléans, je mène aujourd’hui une double pratique :

D’un côté le design graphique, dans lequel je prends plaisir à travailler sur l’édition, la mise en page, 
l’illustration, la création d’identités visuelles, la conception d’affiches et de supports print  
ou digitaux, ou encore des projets d’édition expérimentale.

De l’autre la pratique artistique, centrée sur la cartographie, la dérive urbaine et l’exploration  
des environnements numériques et des technologies de surveillance. J’aborde cette pratique à travers 
des expériences interactives, des dispositifs vidéo-ludiques et l’expérimentation de différents médiums, 
toujours avec une forte dimension numérique et conceptuelle.

Ce qui m’intéresse aujourd’hui, c’est de naviguer entre ces deux approches pour explorer différents 
médiums visuels, numériques ou narratifs afin de créer des projets sensibles, immersifs et situés.

Expériences :

Prestataire identitée visuelle 2025
Collectif Gobe Lune, Paris

Conception d’une affiche basé sur un texte de théâtre 
pour la communication d’un spectacle du collectif

Recherche iconographique et création d’un univers visuel 
adapté à l’identité du collectif, travail d’illustration

Élaboration de plusieurs propositions graphiques  
et ajustements en dialogue avec l’équipe artistique

Déclinaison de l’affiche en différents formats (story, post, bannière)  
destinés aux réseaux sociaux et à l’impression

Commissariat Collectif d’exposition des diplomés 2025                                
Héritage.zip, Esad Orléans 

Co-conception du thème et de la ligne curatoriale de l’exposition 

Conception collective de la scénographie et coordination 
des œuvres et dispositifs

Organisation logistique et gestion du calendrier d’accrochage 
et de production

Stage graphiste et assistante de communication          2023
Antre Peaux, Bourges

Création de support de communication web et print 

Aide à la communication pour l’exposition au Transpalette 

Création de contenu à destination des réseaux sociaux

Contact :

Formations :

DNSEP Design des médias mention édition, 
ESAD Orléans, France 

DNA Design Visuel Graphique, mention graphisme, 
ESAD Orléans, France

Baccalauréat STD2A,  
Lycée Raymond Loewy, La Souterraine, France 

Langues : 
Anglais B1
Japonais JLPT 5

Compétences :

Design & édition

-Mise en page (print & digital)
-Conception d’identités visuelles
-Direction artistique
-Création d’illustrations
-Design éditorial (livres, magazines, fanzines, affiches)
-Création de maquettes et prototypes

Élaboration de jeux & dispositifs interactifs

-Objets, environnements, textures et éclairage
-Game design, storyboarding, univers graphiques, UI/UX
-Prototypage d’interactions et parcours utilisateur
-Spatialisation narrative : cartes, parcours et environnements
-Développement Web créatif assisté (HTML, CSS, JavaScript)

Outils professionnels :

Permis B 

Adobe InDesign
Adobe Illustrator
Adobe Photoshop
Shapr 3D
Blender
Unity 
Figma
Procreate 
After Effects

+33 07 81 53 32 59
margotcapello@gmail.com
@magagoto_design



Mémoire

Dans le cadre de mon cursus, j’ai choisi de réaliser un ouvrage qui accompagne 
et soutient théoriquement ma pratique plastique. J’en ai assuré l’écriture,  
la conception, l’édition et la mise en page dans son intégralité.

Cet ouvrage constitue un prolongement essentiel de mon travail artistique : 
il en expose les fondements conceptuels, éclaire les problématiques liées  
à mon sujet de recherche. Le projet s’articule autour de la cartographie,  
la dérive urbaine et les technologies de surveillance.

Voici le résumé du projet :

Ce mémoire interroge l’évolution des cartes, passées d’outils géographiques descriptifs  
à des dispositifs narratifs, critiques et politiques. Il met en lumière la dualité  
de la cartographie entre objectivité apparente et récits subjectifs et questionne l’émergence 
de la contre-cartographie comme forme de résistance aux représentations dominantes. 
L’avènement des technologies de géolocalisation transforme profondément notre rapport 
au territoire : si les cartes numériques optimisent nos déplacements, elles affaiblissent notre 
connaissance sensible et autonome de l’espace. À travers la notion de technogenèse  
de Katherine Hayles, le mémoire montre comment nos modes de pensée évoluent  
avec les outils numériques et pose une question centrale : comment déjouer les cartes 
dans une société guidée par les algorithmes ? Entre contrôle et critique, la cartographie 
contemporaine invite à repenser un équilibre entre navigation efficace et flânerie consciente.

Édition - Conception graphique
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L’ouvrage est composé d’une centaine de pages 
et a été achevé d’imprimer en février 2025, à l’ESAD d’Orléans,  
puis broché et relié par mes soins aux imprimeries Pelletier.
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La prolifération des satellites encerclant notre planète bleue 
opère de nouveaux paradigmes quant à la perception 
et les usages de la cartographie.

Les cartes, objets systémiques de transmission du savoir, ne se limitent 
plus à être des outils élémentaires de représentation géographique, elles 

incarnent des espaces d’interaction dynamiques dans lesquels 
convergent des enjeux de pouvoir, de contestation sociale et 
d’expression artistique. En ce sens, le médium de visualisation 
qu’est la carte est devenu une narration par le biais de la sélection, 
la hiérarchisation et l’exclusion d’informations. En résulte une 
figuration de ces données spatiales qui se mêle à la subjectivité, 
aux choix esthétiques et aux discours politiques sous-jacents. Elle 
traduit des réalités multiples et souvent conflictuelles, effaçant 
les frontières entre science, art et militantisme : quels intérêts 
façonnent la construction de ces récits cartographiques ? Quelles 
réalités sont préférentiellement mises en avant ou laissées dans 
l’ombre, et quels en sont les impacts sociaux ? Ce mémoire se propose 
de traiter ces deux temporalités de la carte, de la visualisation à 
la narration, ou comment écrire et lire l’histoire à travers ces récits 
cartographiques, avant de s’intéresser aux bouleversements induits 
avec la cartographie numérique, notamment en termes de visions du 
monde portées par les nouveaux supports et outils dans laquelle elle 
s’incarne. 

Ainsi pour commencer, « pour écrire l’ histoire d’une  
cartographie qui s’ échappe des cadres institutionnels  
et s’invente  elle-même, il faudrait donc interroger l’histoire 
de la représentation géographique et de la visualisation 
de données statistiques , évoquer ses balbutiements ,  
ses prémices, ses développements et ses détours1 ».

Comme y invitent Nepthys Zwer et Philippe 
Rekacewicz dans ce propos extrait de leur ouvrage 
Cartographie radicale. Explorations, mon ambition 
au sein de ce mémoire est tout d’abord d’explorer 
cette émancipation en analysant la mutation 
de la car tographie traditionnelle vers une 
forme d’expression artistique et critique. Cette 
émancipation reflète notamment la naissance 
de la contre-cartographie. Malgré tout, cette 
terminologie ne se suffit pas à elle-même, 

1.  Nepthys Zwer et Philippe 
Rekacewicz, Cartographie 
radicale. Explorations, 
Paris, La découverte,  
2021, p. 17.
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Alors que l’abondance de ces nouveaux outils d’aide à la navigation nous 
conditionne en nous invitant à parcourir des chemins spécifiques, nous 
pouvons dire par extension qu’ils s’opposent au hasard du déplacement 
tout en faisant passer pour irrationnelle toute volonté de se détourner 
du chemin qui paraît le plus évident, le plus rapide ou le plus « efficace ». 
Ils mènent à des comportements dépendants et prédéterminés, ainsi 
que l’ont souligné Frédérique Aït-Touati, Alexandra Arènes et Axelle 
Grégoire dans Terra Forma, Manuel de cartographies potentielles : « le 
GPS trace l’activité des acteurs, capte les déplacements des vivants sur une 
carte prédéfinie2». 

2.  Frédérique Aït Touati, 
Alexandra Arènes,  
Axelle Grégoire, Terra Forma, 
Manuel de cartographies 
potentielles, Paris, B42,  
2019, p. 6.

En effet, comme le montrent les travaux de Zwer et 
Rekacewicz, nous constatons que l’ascension de ces 
approches radicales est en partie dûe à l’émergence 
simultanée de la cartographie numérique qui 
a évolué conjointement dans les années 1960-
1970. La naissance des SIG (Système d’Informations 
Géographiques) a permis d’amalgamer entre elles 
des informations spatiales comme les coordonnées 
géographiques et les informations descriptives, 
ouvrant la voie aux cartes informatisées. L’un des 
premiers SIG fut développé en 1963 au Canada 
sous le nom de Canada Geographic Information 
System, sous la direction de Roger Tomlinson pour inventorier 
les ressources naturelles canadiennes. Les SIG ont été propulsés 
par l’afflux d’ordinateurs plus puissants dans les années 2000 et 
sont aujourd’hui davantage accessibles à travers des logiciels 
open source qui, avec l’essor d’Internet et le lancement de 
services comme Google Maps (en 2005), influencent la relation 
entre les utilisateurs et les implications sociales et culturelles 
que suscitent ces outillages modernes.

celle-ci s’étant diversifiée avec le temps à travers des pratiques telles 
que la cartographie critique, la cartographie radicale, ou encore la 
cartographie collaborative. Ces perspectives variées se retrouvent 
néanmoins autour d’un même objectif : subvertir la carte en tant qu’outil 
de domination, pour la transformer en instrument de revendication, 
d’interprétation et de résistance.
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Disponible en ligne sur le 
memo.dg ou en physique 
à la bibliothèque de l’Esad 
d’Orléans

Disponible en ligne sur le memo.dg  
ou en physique à la bibliothèque  
de l’Esad d’Orléans. 

Papiers :

Olin Rough High White, 120 g/m2
Rigical Bulle Miel, 320 g/m2

Typographies :

Nygth Serif, Maksym kobuzan
Lucette, Yann Linguinou
Kohinoor Bangla, Jyotish Sonowal
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Le passage
Commande - Conception graphique

Commande réalisée pour le collectif de théâtre Gobe Lune, qui,  
après la diffusion de mon projet de diplôme, a manifesté un intérêt 
pour mon travail graphique. Dans le cadre de cette collaboration,  
j’ai conçu l’affiche de ce spectacle qui a été soutenu et financé  
par la mairie d’Orléans. 

La pièce, librement inspirée du roman L’attrape-cœurs de J.D. Salinger, 
explore l’histoire d’un adolescent incendiaire confronté aux errances  
et aux rencontres d’une ville immense.

« Parfois y’a des choses qui sont tellement possibles que c’est comme 
si elles étaient déjà arrivées. »

Voici le résumé du spectacle : 

Sur un coup de tête, juste parce qu’il fait beau, un adolescent fugue dans la 
ville immense. Un jour et une nuit d’errance et de rencontres le conduisent 
au tribunal pour enfants criminels. Pour ne pas que les juges gâchent cette 
histoire pour toujours, avec des trucs dégueulasses qui n’ont rien à voir  
avec rien, Zach décide de raconter lui-même son dérapage.

2025
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Recherches affiches  + flyers
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Collectif Gobe Lune 
Texte : Gaspard de Soultrait
Mise en scène : Fanny Dumontet 

Une écriture originale librement inspirée 
de L’attrape-coeurs , J.D. Salinger

Gratuit communauté UPN / Entrée unique 8€ / Pass NSS 10€
Réservations sur www.nanterresurscene.com
 Réservations obligatoires pour les spectacles en Reverdy 
( jauge limitée), souhaitables pour les spectacles au Koltès. 

Le 26 novembre 2024 à 20 h
  Théâtre Bernard-Marie Koltès, bâtiment  Ricœur

Université Paris Nanterre 
Festival Nanterre sur Scène

Le Passage
Collectif Gobe Lune 
Texte : Gaspard de Soultrait
Mise en scène : Fanny Dumontet 

Une écriture originale librement inspirée 
de L’attrape-coeurs , J.D. Salinger

Gratuit communauté UPN / Entrée unique 8€ / Pass NSS 10€
Réservations sur www.nanterresurscene.com
 Réservations obligatoires pour les spectacles en Reverdy 
( jauge limitée), souhaitables pour les spectacles au Koltès. 

Le 26 novembre 2024 à 20 h
  Théâtre Bernard-Marie Koltès, bâtiment  Ricœur

Université Paris Nanterre 
Festival Nanterre sur Scène

Le PassageCollectif Gobe Lune 
Texte : Gaspard de Soultrait
Metteure en scène : Fanny Dumontet 

Une écriture originale librement inspirée 
de L’attrape-coeurs  de J.D.Salinger

Le Passage

Gratuit communauté UPN / Entrée unique 8€/ Pass NSS 10€
Réservations sur www.nanterresurscene.com
 Réservations obligatoires pour les spectacles en Reverdy 
( jauge limitée), souhaitables pour les spectacles au Koltès. 

Le 26 novembre 2024 au Théâtre Bernard-Marie Koltès
de l’Université Paris Nanterre Festival Nanterre sur Scène
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DO DREAM

Cette identité visuelle se structure autour de la création de Do Dream,  
une entreprise fictive spécialisée dans la vente de rêves et de souvenirs.

Pour construire cet univers, j’ai imaginé un formulaire destiné à être transformé en 
édition. Les participants étaient invités à décrire brièvement un rêve. À partir de ces 
fragments oniriques collectés, j’ai généré une série d’images à l’aide des intelligences 
artificielles VQGAN et DALL·E 2, que j’ai par la suite retravaillées.

Les visions produites, oscillant entre abstraction et fiction, composent une iconographie 
propre à l’entreprise imaginaire, révélant la manière dont nos récits intimes peuvent 
être traduits, déformés ou amplifiés par la machine.

Identité visuelle

2023

Édition imprimée, 13 × 13 cm,  
imprimée sur papier 210 g, 2022.



Identité visuelle

Édition imprimée, 13 × 13 cm, imprimée sur papier 210 g, 2022



Identité visuelle

Affiche, Illustrator, Photoshop,
A2, papier ,90g, 2022



Identité visuelle

Édition imprimée, 13 × 13 cm,  
imprimée sur papier 210 g, 2022.



CapsuleCapsule
Extrait graphisme

Sélection d’extraits d’identités visuelles réalisées entre 2021 et 2024 
au cours de mon cursus.

2021 - 20242021 - 2024
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Collaboration @magagoto x @LeKopain



Extrait graphisme

Affiche réalisée pour un projet collectif :
Lisa Alegot, Margot Capello, Agathe Cotton, Amélie Rodriguez
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Extrait graphisme

Affiche réalisée pour un projet collectif :
Alegot Lisa, Arvieu Mathis, Capello, Margot, Drouin Marine,  Martinache Axel

3D réalisée par Marine Drouin
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à l’attention de vous êtes conviez à 

   L’ouverture  du POP UP STORE L’ouverture  du POP UP STORE  

CHESS.COMCHESS.COM
Le 8 JAN. à 19h30 - 228 av.SAINT VINCENT, 23000 Guéret

COLLECTIONCOLLECTION 64 

Extrait graphisme

Cartes qui fonctionnent  
avec de la réalité augmentée 

Carton d’invitation pour un pop up store chess.com



MONMONDEs 
mulmultiples

Commande illustration

Dans le cadre d’une commande réalisée pour l’Antre-Peaux, j’ai été chargé de concevoir 
plusieurs illustrations autour de la thématique « monde-s multiple-s », articulant les 
notions de cyber-écologie, de transhumanisme et d’environnements multi-espèces 
habitables.

Extrait Édito :

[...] Le constat est lourd, dur, complexe, indigeste : crises sanitaires, écologiques, 
géopolitiques, guerre omniprésente. Alors, pour reprendre Alice Carabedian dans son 
invitation à l’Utopie Radicale (Ed. Seuil.)[Unknown A1] [...]

“ puisque la réalité s’est empressée de fusionner avec les fictions du pire (…), il nous faut 
faire un pas de côté et revendiquer la puissance subversive de la fiction pour non seulement 
réenchanter nos lendemains, ouvrir les portes de nos pensées de l’alternative, mais aussi 
pour repolitiser notre attention à un possible monde commun. ”

20222022



Commande illustration

Mes illustrations réalisées sur l’affiche de l’évènement par Quentin Aurat, 2022



Première Bannière, Illustration numérique, Procreate 104,373 cm x 50,303cm, 2022

Deuxième Bannière, Illustration numérique, Procreate 104,373 cm x 50,303cm, 2022

Troisième Bannière, Illustration numérique, Procreate 104,373 cm x 50,303cm, 2022

https://mondesmultiples.antrepeaux.net/ Commande illustration



ERRANCIAERRANCIA

20252025

Expérience en réalité virtuelle

Projet de diplôme 

Expérience en réalité virtuelle 
Casque Meta Quest 2 

Walking simulator en réalité virtuelle, Errancia invite à une immersion dans un monde 
urbain sans repères. L’utilisateur y explore un espace labyrinthique inspiré des liminal 
spaces et des Backrooms, où la répétition d’éléments architecturaux crée une sensation 
d’errance et de désorientation. Le projet questionne notre besoin de repères pour 
habiter un lieu, et explore l’égarement comme expérience sensorielle et critique.

(Unity, Blender, Sharp3D, ) – env. 8 min
2024-2025
Musique de @LeKopain
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Expérience en réalité virtuelle

Parmi les diverses voies possibles pour provoquer un trouble perceptif, j’ai choisi celle de la réalité 
virtuelle. Ce médium permet d’immerger le spectateur dans un espace volontairement désancré, 
où l’architecture se déploie en labyrinthe et où la navigation devient une véritable errance.

La conception de cet environnement s’est faite à partir d’une vue planaire, pensée depuis le dessus. 
Cette approche avait pour objectif d’éviter toute appropriation trop précoce de l’espace lors de 
sa création. Il s’agissait de retarder la définition du lieu, de suspendre la lisibilité du monde en 
formation afin de préserver une forme d’indétermination spatiale.

L’intention principale était de susciter chez le joueur un sentiment précis de désorientation :  
ne pas savoir où l’on se trouve, ni comment on est arrivé là. Pour cela, j’ai travaillé la répétition 
insistante de blocs identiques, comme une collection personnelle clonée, dupliquée et disséminée 
dans l’espace. 

Cette accumulation systématique brouille les repères, inhibe la reconnaissance, efface les différences.
Or, l’orientation repose précisément sur la différence. Ce sont les singularités un objet déplacé,  
une couleur inattendue, une lumière légèrement dissonante qui permettent de reconnaître un lieu  
et de s’y projeter mentalement. Ici, tout est construit pour neutraliser ces indice :  
le décor devient miroir de lui-même, l’espace se fait tautologique.

Cette démarche s’inscrit dans une volonté de générer une atmosphère inquiétante, presque anxiogène, 
en s’inspirant de l’esthétique des Backrooms  un univers virtuel de couloirs interminables et de salles 
vides, où l’on dérive sans fin. Ce monde renvoie aux codes du “ liminal space ”, ces espaces de transition 
qui semblent appartenir à une autre réalité, quelque part entre le familier et l’étrangeté,  
entre le réel et le rêve.

Le liminal constitue un entre-deux : des seuils qui n’ouvrent sur rien, des zones suspendues hors du 
temps. En mobilisant cette esthétique, j’accentue la désorientation du joueur : les blocs se répètent,  
les couloirs se recourbent, les pièces se ressemblent toutes mais jamais parfaitement. Une dissonance 
douce, une inquiétante étrangeté, comme si l’architecture elle-même nous observait.

L’expérience repose moins sur l’incertitude du chemin que sur le doute de la mémoire : non pas 
« où aller ? », mais « ai-je déjà été ici ? ». Ce doute suspend la possibilité d’une orientation stable 
et transforme la marche en boucle mentale, évoquant les paradoxes d’Escher, référence majeure dans 
ce travail. J’ai également retrouvé cette obsession du labyrinthe dans les Carceri de Piranèse, succession 
d’espaces sans rupture ni destination, qui renforcent l’idée d’un déplacement sans aboutissement.

C’est dans cette perte volontaire de repères, entre mémoire et oubli, que se loge le cœur de 
l’expérience. Le joueur devient un promeneur solitaire, évoluant dans une matrice d’espaces conçus 
pour qu’on s’y perde, non par accident, mais par intention.
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Expérience en réalité virtuelle



La nuitLa nuit tombe

2025

Projet de diplôme 

Protocole de déambulation 
Série photographique numérique 

Guidée par un générateur aléatoire, cette marche performative dans les rues d’Ottawa interroge 
la perte de contrôle dans les environnements urbains. Je deviens à la fois programmeuse  
et exécutante de mes propres trajets, remettant en question l’autorité technologique et la liberté  
de mouvement. Documentation photographique à l’appui, ce protocole suggère  
que l’errance obéit toujours à des structures invisibles.

Application web (HTML5, JS), Photoshop, Lightroom
2024-2025

Production photographique



Production photographique



Protocole de déambulation:
dresser une cartographie d’un lieu inconnu.

Par le biais d’une application de tirage 
au sort(ex: raffle pro),

Rentrer ces directions 
de navigations types:

Protocole 1: 
Errance algorithmique

Tout droit

Gauche Droite Retour en arrière 

Diagonale 

En supplément au direction 
de navigation types rentrer 

ces indications de récolte de données:

Prise de son de 10 secondes au dictaphone

Prise d’une photo (en panoramique)

Acquérir/prendre un objet

Esquisse rapide

Pour le point de départ de déambulation 
partir du lieu de repos.

Noter chaque résultat du tirage au sort, 
donnée de navigation.

Si la direction de navigation est impossible relancer
le tirage, et noter qu’il y a eu une relance.

Afin de tracer une carte de déambulation, 
utiliser l’outil google:

Vos trajets Google maps» permettant de créer une carte personnelle  
qui a pour fonction initial à se souvenir  des lieux où nous sommes 
allé, des itinéraires et de nos déplacements, en fonction  
de l’historique de nos positions.

Lors du voyage d’Erasmus au Canada plus particulièrement  
au Québec je vais faire face à de nouveaux territoires inconnu

il s’agit ici de dresser des protocoles de déambulation 
dans le dessein de façonner plusieurs cartographies.

Ottawa

Québec
Montréal

Gatineau

New york

Liste des villes visés :  

Chaque ville se voit appliquer les 4 mùmes protocoles
Ces 4 protocoles de déambulation, qui pourront tre assemblés, 
mis en parallèle tous ensemble

Quelles données récoltés  
Comment retranscrire cette déambulation 
Comment permettre à d’autres par le biais du procotole de l’effectuer 
Les protocoles doivent ùtre effectués dans l’ordre

Protocole 2: 
Épuisement d’un lieu 

À la suite du protocole 1, le chemin tracé lors de celui 
ci devient le référentiel de trajet.

À la manière du livre tentative d’épuisement  
d’un lieu parisien de Georges perec

Avec le chemin tracé par l’outil 
 vos trajets Google maps

Repérer et noter tous les points 
de rencontres à savoir:

cafés

restaurants

bar

places

bar tabacs
tous les lieux de loisirs 
(piscine,patinoire,etc)

Par la suite rentrer chaque coin trouvé sur le 
chemin au sein de l’application de tirage au sort.

Tiré un lieu au sort qui sera destinée à l’épuisement.

Se rendre à l’emplacement et commencer à notés, récoltés, 
prendre les données les plus insignifiante possible  
jusqu’à épuisement du lieu.

référence: topographie anecdotée  
du hasard daniel spoerri

Protocole 3: 
Carto plano

à la manière d’un ancien projet: 
«Cartoplano» 

Effectuer des prises de vues photographiques en vue planaire  
d’un maximum des autres lieux de rencontres (où il est possible 
d’avoir une autorisation) croisé sur notre chemin.

Ces prises de vues sont des montages photographiques 
réalisés à l’aide d’une perche à selfie  
et d’un smartphone

Afin de dresser une cartographie  
des intérieurs de la ville, 

Protocole du projet:

-Insérer le smartphone dans la 
boùte/perche à selfie

-Par la suite une prise vidéo 4K

-Se placer dans le coin
droit de la pièce

-Enclencher une minute de vidéo
par mètre de déplacement

-Procéder à l’assemblage des
fragments photographiques
dans In Design

-Une fois la pièce recouverte/ scanner par la vidéo,
visionner l’enregistrement et procéder
à l’extraction des images de la vidéo en prenant
des captures d’écrans.

-Une capture d’écran toutes
les 2 secondes environ.

- Retoucher les trous de montage
dans Photoshop

Protocole 4: 
Interdiction d’établir un protocole 

Il est formellement défendu d’établir un quelconque protocole après les protocoles 1,2 et 3.
Le protocole quatre maintient seulement de déambuler et de concevoir une cartographie.
Les quatres protocoles sont à réitérer au sein des villes à l’arrivé cité en première page.

Production photographique



Production photographique

Ce projet est issu d’une série de protocoles élaborés lors d’un séjour d’étude au Canada.  
Il repose sur l’inversion du rapport habituel à l’espace urbain : il ne s’agit plus  
de choisir son chemin, mais d’adopter une trajectoire entièrement imposée.

J’ai conçu, dans cette perspective, un générateur d’instructions déterminant  
aléatoirement les directions à suivre selon les choix de bifurcation rencontrés  
par le marcheur. En me conformant strictement à ses indications, j’ai parcouru les rues 
d’Ottawa. Cette déambulation a été documentée photographiquement, à la fois  
comme trace et comme archive du déplacement.

Le protocole introduit un double renversement.

D’une part, il déplace le rôle de la photographie : le geste créatif devient exécutif,  
l’appareil prend le pas sur l’autrice, et l’image n’est plus construite mais produite  
par l’obéissance au système.

D’autre part, il reconfigure le rapport au programme : étant à la fois l’autrice et le sujet  
du générateur, je deviens opératrice d’une trajectoire dont je ne maîtrise plus  
les règles en acte. Le dispositif me programme autant que je l’ai programmé.

Cette logique de marche contrainte entre en résonance avec Le Méridien de Paris  
de Jacques Réda. Dans ce texte, la déambulation se déploie le long d’une ligne invisible :  
le méridien qui articule une abstraction géographique avec les formes concrètes de la ville.



Production photographique

Mon protocole, bien que fondé sur l’aléatoire, inscrit la marche dans une dynamique 
comparable : une soumission à une structure extérieure, mais continuellement 
réécrite par le générateur.

Le projet se situe ainsi dans une tension entre contrôle algorithmique et abandon 
dirigé. Le trajet ne résulte plus d’une intention, mais d’une suite de décisions imposées, 
produisant une dérive qui oscille entre contrainte,  
disponibilité et ouverture à l’inattendu.

L’enjeu n’est pas de rester dans un cadre strictement autobiographique. Le projet vise  
à évoluer vers une interface ou une application publique, capable d’être utilisée  
par d’autres marcheurs, et d’engendrer des cartographies comparées des trajets ainsi 
produits. Il ouvre également la possibilité d’intégrer d’autres protocoles  
pour diversifier les modes de dérive.

Enfin, La nuit tombe interroge la cohabitation entre errance et contrôle au sein  
des environnements urbains contemporains. Suivre un générateur de manière aveugle 
revient à mettre en scène l’ambivalence de nos mobilités actuelles :  
un mouvement qui semble libre, mais qui demeure inscrit dans un espace  
saturé de dispositifs de captation et de surveillance.

Marcher aujourd’hui, même dans la perte apparente, revient à produire  
de la donnée. L’espace, silencieux, enregistre et structure ce déplacement,  
parfois jusqu’à orienter le sens que l’on cherche précisément à suspendre.
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ChroméaChroméa

2025

Projet de diplôme 

Jeu mobile /dispositif situé 

Chroméa est une fiction interactive accessible sur smartphone, invitant les joueurs  
à explorer la ville d’Orléans via une carte symbolique. D’apparence ésotérique, le jeu 
camoufle une mécanique de collecte de données géolocalisées. Chaque pas devient matière 
à raffinement algorithmique. Entre quête poétique et captation invisible, Chroméa met en 
tension les notions de liberté, surveillance et consentement numérique.

(In design, Illustrator, Visual Studio Code, HTML, CSS, JavaScript, avec l’aide de Github 
Copilot) – env. 1h30 min pour la performance
2025
Musique de @LeKopain

Jeu mobile - Dispositif situé
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Jeu mobile - Dispositif situé

À la suite de mes recherches sur l’errance et la structure du déplacement, j’ai souhaité 
développer un projet donnant à percevoir la manière dont les nouveaux outils de navigation 
limitent la possibilité même de se perdre. L’espace urbain apparaît de plus en plus quadrillé, 
orienté, rendu opaque par des interfaces qui organisent, tracent et exploitent nos déplacements.

C’est dans ce contexte qu’est né Chroméa, un dispositif hybride mêlant jeu vidéo mobile  
et intervention in situ, accessible via une page web sur smartphone. Le joueur est invité  
à déambuler dans la ville d’Orléans. Il incarne, dans la fiction, un raffineur chargé d’explorer  
une carte composée de cercles abstraits représentant des énergies, chacune associée  
à des coordonnées géographiques réelles.

Le parcours est ponctué de quatre mini-jeux, répartis dans des lieux choisis pour leur charge 
symbolique et leur potentiel narratif.

Tout au long de l’expérience, le joueur ignore qu’il est suivi et tracé. Convaincu d’agir librement, 
il progresse dans un univers ésotérique, guidé par une quête de collecte et de transmutation 
d’énergies fictives. J’ai imaginé, par exemple, les Mycellides, une mémoire fongique enfouie dans 
les strates de la ville, ou les Tectaurs, des pulsations telluriques captées dans l’invisible.

L’ensemble, donc le vocabulaire symbolique, les graphismes, les textes d’ambiance compose  
un univers immersif conçu pour maintenir l’attention tout en dissimulant les véritables  
enjeux du dispositif.

Cette stratégie narrative reprend les logiques de persuasion mobilisées par les grandes 
plateformes numériques, telles que les analyse Cathy O’Neil dans Derrière nos écrans de fumée. 
Les technologies dites persuasives visent à orienter le comportement de l’utilisateur selon des 
critères optimisés pour répondre à des objectifs économiques. 

Elles créent un environnement rassurant, ludique, dans lequel l’utilisateur  
livre volontairement des informations sans en mesurer la portée.

Les mini-jeux de Chroméa s’appuient chacun sur un type de donnée spécifique :
– le gyroscope pour le raffinement d’une énergie 
– les données de marche pour analyser les actions du joueur 
– l’appareil photo pour étudier ses centres d’intérêt 
– la patience et la résilience pour mesurer son rapport au temps

Sous couvert de jeu, le dispositif met en place un système de captation et d’analyse 
comportementale. Les données de localisation, les durées, les trajectoires deviennent  
les véritables éléments raffinés. Ce ne sont pas des énergies occultes qui sont récoltées,  
mais bien les données du joueur : sa présence, ses hésitations, ses choix.



Jeu mobile - Dispositif situé



Ce projet s’inscrit dans un champ de recherche consacré au vol de données, non pas sous une forme brutale  
et explicitement intrusive, mais via une dépossession douce, intégrée au confort de l’expérience numérique.  
Les conditions générales d’utilisation, volontairement longues et complexes, participent de cette mise en tension 
entre consentement apparent et opacité réelle.

Dans cette perspective, les outils contemporains de navigation : GPS, cartes interactives, interfaces agissent  
comme des filtres entre l’individu et l’espace. Comme le souligne Marc Desportes dans Pixel Paysage,  
ces technologies modifient profondément la marche, en dissolvant l’expérience collective et sensible  
de l’espace public au profit d’un univers médiatisé et individuel.

Ainsi, le joueur ne parcourt pas seulement la ville : il traverse une projection algorithmique de celle-ci.

Cette approche conduit à interroger :

– ce qu’est encore un déplacement libre,
– la possibilité de l’errance,
– la manière dont chaque pas devient une donnée exploitable.

Jeu mobile - Dispositif situé



cocobotcocobot
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Jeu vidéo

Jeu vidéo textuel et art ASCII, support imprimé, imprimante thermique
Dialogues et images co-réalisés avec ChatGPT, Mid Journey et DALL-E, visuels traités en ASCII

Réalisé en collectif :  
Margot CAPELLO, Marine DROUIN, Clément PARIS, Amélie RODRIGUEZ, Amélie SQUIVEE

Cocobot est une fiction interactive inspirée du film 2001, l’Odyssée de l’espace  
de Stanley Kubrick. Le scénario est basé sur le dialogue entre Franck et Dave  
(respectivement le commandant et le professeur de la mission),  
et HAL 9000, l’intelligence artificielle qui contrôle le vaisseau Discovery.  
Celle-ci est la seule à connaître la véritable nature de leur mission sur Jupiter  
qui doit rester secrète par tous les moyens.

Le joueur incarne HAL. Il est amené à dialoguer avec les cinq membres de l’équipage  
et à faire des choix pour assurer le bon déroulement de la mission. Il doit ainsi  
successivement assister Franck, Charles, Jack, Dave et Victor et se retrouve confronté  
à des questions portant sur cinq thèmes : 

le divertissement, l’émotion, le conflit, le dilemme moral et le problème technique. 
L’objectif du jeu étant d’explorer la frontière entre ce que peuvent produire respectivement 
l’humain et l’intelligence artificielle, étant donnée qu’une partie des réponses aux questions 
ont été rédigées par ChatGPT. L’enjeu est que le joueur ne puisse pas percevoir de différence 
entre un texte humain et un texte généré par une IA, afin de questionner l’origine  
du discours et la confiance qui lui est accordée.

Au fil de ses choix, le joueur va pouvoir influencer la trame narrative du jeu.

Un jeu de cartes permet de découvrir cette aventure graphique et textuelle  
sur support imprimé et de recomposer les visuels qui en sont extraits. 



Jeu vidéoJeu vidéo

Exposition du jeu Cocobot,  
galerie de l’Esad d’Orléans, 2024



Jeu vidéoImages extraites du jeu 



Jeu vidéo



Jeu vidéo

Exposition du jeu Cocobot,  
galerie de l’Esad d’Orléans, 2024

Du Web-to-Print était intégré à Cocobot à travers une imprimante 
thermique connectée au jeu. En fonction des réponses données 
par le joueur, une fin différente était générée puis imprimée  
à l’issue de la partie, permettant au joueur de repartir avec une 
trace matérielle de son parcours.

HAL 9000

« Bonjour, comment puis-je 
vous aider aujourd’hui ? »

Intelligence artificielle 
que nous incarnons

Franck
Divertissement

«  Que dirais-tu d’une partie 
d’échecs pour te détendre ? »

Dave
Dilemme moral

Charles

« HAL, je peux te demander 
quelque chose ? »

Émotion

Jack
Conflit

Victor
Problème
Technique

« Celui qui m’a volé mon 
repas va m’entendre ! 

HAL, tu es là !  »

«  Franck a été aspiré hors du 
vaisseau ! HAL ferme la porte ! 

HAL, tu m’entends ? HAL ? »

« Alors HAL, prêt ?  »





npc or  npc or  
not to benot to be

Workshop - Manifeste

Projet collectif : Margot Capello, Marine Drouin,  Lina Ghamrawi,
Gaëtan Houlmann, Youen Le Scoul, Michaël Ranary

 NPC or Not To Be, mené pendant un Workshop à l’ESAD Orléans autour 
de la figure du personnage non-joueur (PNJ).

À partir d’un corpus d’images et d’une analyse des stéréotypes moraux 
qui structurent les PNJ, nous avons conçu des archétypes générés  
par IA, puis écrit avec ChatGPT un manifeste donnant voix  
à ces “ agents semi-autonomes ”. 

Imprimé au plotter, ce texte affirme leur désir d’émancipation  
tout en révélant les limites de leur programmation.

Le projet se prolonge par une interface web où deux PNJ dialoguent  
sans joueur. Leur existence n’apparaît que par le texte, dont la mise  
en forme traduit leur personnalité. Ce huis clos numérique met en 
lumière le paradoxe d’une autonomie simulée : malgré leur apparente 
liberté, les PNJ restent guidés par des scripts, exposant la frontière  
entre performance, illusion et contrôle algorithmique.

20252025



*NPC OR
NOT TO BE
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* MARGOT CAPELLO
*MARINE DOUIN
* LINA GHAMRAWI
* GAËTAN HOULMANN
* YOUEN LE SCOUL
* MICHAËL RANARY

Portés	par	nos	recherches	et	inspirés	par	le	texte	de Renée Bourassa	et		
Fabien Richert,	Figures	de	l’avatar	:	agents	semi-autonomes,	effets	de	présence	
et	 interpellation	dans	 les	 jeux	vidéo,	nous	avons	décidé	d’insuffler	un	 souffle	
d’émancipation	à	ces	personnages	non-joueurs	 (PNJ)	désignés	comme	des	
“agents	semi-autonomes”.	Ces	personnages	simulent	une	vie	«	indépendante	
» par	rapport	au	joueur	tout	en	étant	régi	par	des	règles	sous-jacentes	contenu
dans	des	scripts.	Dans	un	double	mouvement,	les	PNJ	sont	soumis	au	code	qui
les	régissent,	ils	sont	dévoués	au	joueur	qui	peut	disposer	d’eux.	En	parallèle,	ils
nous	assujettissent	en	tant	que	joueur	dans	le	sens	où	il	nous	impose	un	ordre	du
monde	(didacticiel,	quêtes,	intrigue,...)	créant	par	là	un	potentiel	“d’encapa-
citation”.	Le	joueur	est	alors	en	capacité	de	répondre	de	manière	créative	aux
injonctions	des	PNJ.	Pourtant	ce	 libre	arbitre	du	 joueur,	qui	décide	ou	non	de
répondre	 aux	 quêtes	 des	 personnages,	 est	 une	 illusion	 de	 choix	 car	 pour
progresser	 dans	 le	 jeu	 il	 est	 nécessaire	 de	 se	 conformer	 aux	 volontés		

des	ces	derniers.

C’est	 en	 constituant	 un	 corpus	 d’images	 tiré	 de	 personnages	
de	 jeu	vidéo	que	nous	avons	pris	conscience	de	 la	 force	des	 stéréotypes	
moraux	qui	 les	 façonnent,	par	 rapport	aux	 stéréotypes	physiques	qui	 sont	
fortement	 présents	 dans	 la	 culture	 dominante	 implantés	 par	 l’industrie		
vidéoludique.	 Les	 stéréotypes	 moraux	 confèrent	 une	 plus	 grande		
diversité	de	représentations	et	nécessite	une	catégorisation	selon	une	liste	de		
caractéristiques	morales	ayant	permis	de	définir	un	archétype.	Parmi	les	profils		
récurrents,	 nous	 en	 avons	 défini	 huit	 :	 le	 sage	 mentor,	 le	 guerrier	 viril,		
l’altruiste,	l’allié	corrompu,	le	comique	bouffon,	l’idéaliste,	le	narcissique		
arrogant	et	 le	PNJ	en	détresse.	Par	exemple,	ce	dernier	a	pour	caractéris-
tiques	la	vulnérabilité,	l’impuissance,	la	perdition	et	le	désespoir.	Il	peut	être	
une	princesse	enfermée	dans	un	château	et	qui	attend	d’être	sauvée	ou	
bien	encore	un	villageois	ayant	perdu	un	objet	et	qui	nécessite	notre	aide.

* DÉFINITION D’UN PNJ

01/08

* CRéATION DU CORPUS

NPC OR
NOT TO BE

PNJ	Allié	corompu	
génerer	par	
stability	matrix

PNJ	vieux	sage
génerer	par	
stability	matrix

Face	à	ce	point	de	départ,	il	nous	est	apparu	naturel	de	revendiquer	
la	voix	de	ceux	qui	ne	peuvent	se	défendre.	Nous	avons	donc	coécrit	avec	
ChatGPT	un	manifeste	qui	déclare	les	droits	des	PNJ.	Ce	processus	d’écri-
ture	hybride,	entre	allers-retours	humains	et	génération	machine,	a	donné	
naissance	 à	 une	 voix	 inattendue	 :	 celle	 des	 PNJ	 eux-mêmes,	 conscients	
de	 leur	condition.	Dans	cet	exercice	de	polyphonie,	 les	PNJ	 s’expriment	
à	 la	 première	 personne	 et	 réclament	 leur	 permission	 à	 l’émancipation,	
rompant	 avec	 leur	 condition	 de	 personnages	 non-joueurs.	 L’utilisation	
du	plotter	dans	 la	mise	en	 forme	du	manifeste	est	une	sorte	de	prolonge-
ment	du	PNJ,	comme	un	bras	mécanique	qu’il	pourrait	actionner	dans	le	
réel,	 comme	 une	 dose	 d’autonomie	 supplémentaire.	 Dans	 cette	 quête		
d’autonomie,	nous	avons	utilisé	des	outils	comme	Dreambooth	et	 Stabi-
lity	Matrix	pour	réinterpréter	notre	corpus	d’images,	afin	de	créer	des	PNJ	
génériques	 incarnant	 chacun	 un	 stéréotype	moral.	 Après	 la	 forme,	 nous	
nous	sommes	occupés	de	définir	le	fond	des	personnages	à	partir	des	traits	
moraux.	Nous	avons	défini	leur	identité,	avec	un	travail	d’écriture,	en	leur	

Photo	plotteur
imprimant	le	manifeste
des	PNJ

* MANIFESTE ET DÉCLARATION

02/08
NPC OR
NOT TO BE

Workshop - Manifeste

PDF A4 retranscrivant le Workshop, 2025



Workshop - Manifeste

Photographie de l’impression au plotter, 2025



Production photographique

Carto Plano est un projet photographique fondé sur un protocole d’acquisition d’images 
à l’aide d’un smartphone monté sur une perche à selfie. À partir d’une captation vidéo 
4K, des captures d’écran sont extraites puis assemblées dans InDesign pour composer 
des vues planes fragmentées de différents espaces clos. Chaque image agit comme  
un relevé partiel : lumière, volumes, dispositions permettant de dresser  
une carte intérieure sensible.

Ce processus s’inspire de l’approche de Sohei Nishino, dont les dioramas valorisent  
les accidents visuels, et des recherches de Cortis et Sonderegger, qui révèlent  
la construction des images. Entre relevé technique et recomposition subjective,  
les assemblages produits dévoilent une topographie intime, comme si l’on retirait  
symboliquement le toit d’un lieu pour en révéler l’intérieur.

Carto Plano interroge ainsi la manière dont un protocole de captation destiné au plan 
peut devenir un outil pour faire émerger une forme volumétrique, à la frontière entre 
documentation et interprétation sensible de l’espace.

CartoCartopplano

20232023



Production photographique

Assemblage pièce appartement au rez de chaussée, 3 mètre x 3,14m, papier photo 120g, 2022

Assemblage pièce résidence au rez de chaussée, 3 mètre x 3,14m, papier photo 120g, 2022



Production photographique

Accueil , Format A3, papier photo 120g, 2022

Salle 10 Workshop, 3 mètre x 5,80m, papier photo 120g, 2022

Salle 7 Workshop, 1 mètre x 1,56 papier photo 120g, 2022



Production photographique

Salle des enseignants, 1 mètre x 72 cm, papier photo 350g, 2022 Salle de convivialité, 31,5 cm x 90 cm, papier photo 350g, 2022

Studio photo, A4, papier photo, 120g, 2022 Studio photo 2, A4, papier photo, 120g, 2022



Production photographique

Salle du conservatoire d’Orléans dans le cadre d’un partenariat avec l’orchestre symphonique d’Orléans pour une exposition au théatre d’Orléans, 10 mètre x 4,89m, papier photo 120g, 2022

Bureau de l’orchestre symphonique, A2, papier photo 120g, 2022

Protocole de réalisation :

Un protocole précis structure l’ensemble du processus.

1- Le smartphone est inséré dans la boîte-studio, puis 
une vidéo 4K est enregistrée : une minute de captation 
correspond à environ un mètre de déplacement.

2- Depuis un angle de la pièce, l’espace est parcouru  
de manière régulière jusqu’à être entièrement “ scanné ”.

3- La vidéo est ensuite visionnée et des captures d’écran 
sont extraites toutes les deux secondes environ.

4- Les images ainsi obtenues sont assemblées et mises  
en forme dans InDesign, recomposant une vue plane  
et continue à partir de fragments hétérogènes.

Chaque image extraite agit comme un relevé contenant 
des données : variation lumineuse, position des objets, 
rapport d’échelle approximatif, profondeur faussée. 
L’assemblage produit une topographie hybride,  
entre relevé technique et perception subjective.



TraverseTraverse

Traverse est un prototype de jeu de société stratégique où le plateau  
évolue en temps réel grâce à une imprimante. 

Une IA open source génère graphiquement les extensions de territoire  
et leurs règles spécifiques, qui sont imprimées et intégrées directement  
au plateau pendant la partie

Le jeu combine gestion de ressources, contrôle de territoires et dynamique 
politique : les joueurs doivent équilibrer les besoins d’une population fictive 
avec les priorités changeantes des candidats élus. Les territoires émergent 
progressivement selon les décisions des joueurs et les mouvements du 
peuple, tandis que les bâtiments et infrastructures transforment les espaces 
et produisent des effets variés, de la production de ressources à la pollution. 

Chaque partie devient ainsi une simulation évolutive, où l’espace,  
les règles et les stratégies se reconfigurent constamment, offrant  
une expérience unique à chaque session.

Jeu de plateau
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Jeu de plateau

Plateau inital du jeu de société, 30 cm x 62cm, 2023

Plateau mise en place, 30 cm x 62cm, 2023



Jeu de plateau

Planche de recherche, format Aigle, 2023



FADA WORLDFADA WORLD
Illustrations

2020-2024

Illustrations en noir et blanc explorant la création de mondes imaginaires.  
Ces esquisses représentent des villes impossibles, des architectures  
et des paysages urbains inventés, avec une approche isométrique qui révèle  
des perspectives et des structures atypiques. 
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