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LES TERMES 

-Ce torchon a t rdig avec mac M 3,et un hp elitebook g3,
-�Mise en page avec Indesign version cracker team rcv que vous pouvez trouver ici  : 
https://team-rcv.xyz/geek/tuto/adobe-2023-2024-intel-monterey/

-�Corrig avec antidote en vrai je suis 10lexique donc y'a surement des graves coquillages, 
-a cest volontaire par contre - qu'ils trainent

-Imprim aux 53 rue custine chez moi,
Ctait le plan prvu, mais je suis en mga pls,la on est le 22 septembre il est 2 h 07, mon imprimante fonctionne trs mal  
I dcalage des couleurs I.
Mon plan B naura srement plus dencre pour leur super imprimante Riso  10K, car cest la pnurie dencre en ce moment.  
Mon plan C'est incertain,cest limprimante du hackerspace Fuz  Montreuil,seuls les initis arrivent  la faire march et seulement  
une fois sur 4,et je sais meme pas si il y a de l'encre... je stressssss,car je dois imprimer 8000 feuilles recto/verso  
faire plus ou moins 170 ditions.
Mais cest au pied du mur qu'on reconnait un vrai maon.

-�Sur papier Clairefontaine Dune,la Couv un gaufr maison avec une imprimante  
matricielle epson lq350,reli  la piqueuse plate Juki tl2200 

---------

Prix dusine
clefusb+dvd+papier+impression+encre+supportDVD

1,32+1,17+ 0,525+ 0,315+ 1,8+ 0,63+ 2,475 = 8,195

Mise en page/rdaction/gestion des donns and co : 397 h
lesgensquienvoidesinfoincompletteett'envoialadernieremonute

Shopping/test :25 h 
Impression : 5 h
Reliure/faonnage : 36 h
DVD et clef USB : 26h
484 h

176 fanzines produits  
87 offerts aux participant.es = 712,965
89  vendre  prix concient 16euros = 1424

1424 - 712,995 = 711,005 de bnfice.
On aura pas perdu d'argent si on en vend  44,5603125 exemplaires.
soit 1,4730681818 euro/h
ce qui revient a 1,33 centimes/h

Cette dition est volontairement protiforme,car :
- Faire des choses rptitives m'ennuie,
- Pourquoi faut-il respecter les conventions 
- Ma maitrise de Indesign
- Cohrence avec lesprit de la compilation
- �Tous les participant.es sont diffrent.es alors,pourquoi les traiter  

de la mme manire 
- Solliciter votre matire grise
- Les participant.es ont envoy une quantit,type dinformation diffrent
- �Je ne suis pas une maison d'dition,mon travail nest pas  

de vous mettre des gens dans une boite,pour info une maison est  
une grande bote.

Il est probable que cette dition fasse pleurer certain.es graphistes. 
---------
 
Vous laurez compris,il manque une case au narrateur,il a perdu son chemin  
depuis longtemps.
''Je me suis perdu en route,et je crois que je n'arriverai jamais  destination, 
on m'a subtilis mon volant,mais jai toujours mon gouvernail .'' 
---------
 
En chapeautant cette compilation, j'ai constat quelque chose que je savais dj :
LE POUVOIR CORROMPT et c'est valable pour tout le monde sans exception.

Moi azertype/aka.rien/chaton,j'ai donc lchement et sournoisement trich , 
j'ai particip plusieurs fois dans la compil,et j'ai notamment choisi les deux vidos 
que je prfrais.

Ce que je me dis pour me rassurer : ya pire comme prise de pouvoir et surtout 
certaines vidos n'avaient pas leur adelphe,et que quelqu'un a mis la paille  
pour une des vidos que j'avais choisies,donc en vrai trql

Mais je trouve qu'il est tout de mme intressant de vous le notifier
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Cookie Collectif 
est une association de personnes, une association de fait qui existe  
depuis 2016. Le cœur du collectif est en France et plus particulièrement  
en Île-de-France.

Certaines personnes se voient comme technicien·ne, d’autre artiste, d’autres  
se posent cette question existentielle, d’autres ne se posent aucune question.

À l'origine, le collectif était spécialisé dans la création visuelle temps réel.  
Ces trois dernières années, la dimension musicale, qui était jusque-là 
secondaire, a pris de plus en plus de place dans les activités du collectif.

Pour ce projet, nous voulions remettre au premier plan le visuelle inverser  
la domination intrinsèque qu’il existe lors d’événement festif/concert  
entre son et l’image comme une sorte de voyage dans le temps, ou plutôt  
un présent alternatif  qui rend hommage aux premières années du collectif,  
et aux ancien.nes

Le concept est simple, c’est une compilation audio visuelle qui a pour  
thème la divagation. 
La divagation est un point de départ intéressant pour inciter une errance 
personnelle, laisser émerger la singularité de tout a chacun.ne.  
(et puis c’est aussi assez fourre tout (:p)

Définitions :
_Action d'errer çà et là, hors du lieu où l'on doit être.
_Action d'un esprit qui s'égare, qui erre au gré de sa rêverie.
_Contravention qui consiste à laisser errer ou à abandonner des animaux sur les routes.
_Déplacement, total ou partiel, permanent ou temporaire, du lit d'un cours d'eau.

Synonymes : élucubration, extravagance, incohérence, radotage, rêverie, songerie.

Dans un premier temps des personnes ont créé des vidéos. 
Ensuite d'autres personnes ont composé la BO/musique/bruitage pour celles-ci.
L'objectif était de créer un espace de diffusion pour des productions/techniques qui n’en 
ont pas ou trop peu, faire émerger des rencontres, collaboration entre visuel et musique.

Voilà pourquoi vous avez cet objet non identifiable sous vos iris et dans vos tympans.

Les humain.e.s qui ont collaboré, ont mis le feu, merci pour ça «Dieu avec moi comme  
si j’buvais de l’eau bénite», même si certain.e.s se foutent de notre gueule.

Cookie Collective 
is an organization of humans, with de-facto roots since 2016.  
The collective's core is in France and especially the Greater Paris area.

Some of us see themselves as technicians; some as artists;  
some keep pondering this existential question, while others just 
don't ask. 

From a focus on realtime visual art, over the last 3 years the musical 
dimension grew bigger in our collective's works. 

For this project, we want to bring back the visual to the front 
stage. A kind of Travel through Time, or rather to an alternative 
Present which honors the first years of the Collective, a salute to our 
livecoding pioneers.

The concept is straightforward: an audiovisual compilation on  
the theme of Divagation.

Divagation is a attractive starting point, that promotes personal 
errands; letting everyone's singularity emerge (also, it's a pretty 
flexible theme (:p)

Some definitions:
_The act of wandering here and there, out of place.
_The action of a mind wandering, wandering at the whim of its _reverie.
_The contravention of letting animals wander or abandoning _them on the roads.
_Displacement, total or partial, permanent or temporary, of a river bed.

Synonyms: elucubration - extravagance - incoherence - rambling - reverie - daydream.

 
In the first act, people created videos. For the second act, others created  
a soudtrack/music/noise for them.

Our goal was to create a space of diffusion, for productions/techniques 
that have few or none, allow encounters to emerge, and foster collabo- 
ration between visual art and sound.

Tha's how you ended with this U.F.O (Unidentified Freeform Object) lighting 
up your retina & tingling your eardrums.
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houhourirrararahou
"Imbécile, tu 

t’es fait berner"
Karaba - Kirikou et la sorcière

Vous vous êtes fait berner en ouvrant 
ce truc vers la droite, allez plutôt 
vers la gauche et vive les ambidextres 
(hihi), les centristes on sait  
très bien qui c'est par contre (vous 
comprendrez bien assez vite pourquoi 
moi j'voul'dit).

Gardez votre bouclier à droite et votre 
épée à gauche.

mtn vous savez où aller :)

“Idiot, you've 
been fooled!”

Karaba - Kirikou et la sorcière

houhourirrararahou

You got fooled by opening this thing 
left-to-right, try right-to-left 
rather and blessed be the ambidextrous 
(hehe), centrists we know who that is 
though (We'll understand why soon).

Keep your shield to the right and your 
sword to the left.

now you know where to head :)
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Find Love and Keep It 

ADEL FAURE
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// Keep red hearts
keep.push(font.encoding.descrToDec({«name»:'♥','FG':»Red»,'BG':»Black»}));
 
// Keep red letters F,R,E,P,A,L,E,S,T,I,N,E
let free_palestine = «FREPALESTINE»;
for (var j = 0; j < free_palestine.length; j++){
 keep.push(font.encoding.descrToDec({«name»:free_palestine[j],'FG':»Red»,'BG':»Black»}));
}
 
// Set 60 frames per second
fps = 60;
 
// Set charCode randomization chances
let rdmChance = 0.9;
 
// Declare animation frame process
animation = function(){
 
 // Declare area render (Cell process)
 area.render(
 
   // This options are defined in a init.js script
   render_options,

// This function will be applied to every cell / character render, 'return' sendind character code to 
render
   function(){
 
     // Transform keeped hearts to top left FREE PALESTINE text
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 0) return keep[1];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 1) return keep[2];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 2) return keep[3];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 3) return keep[3];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 10) return keep[4];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 11) return keep[5];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 12) return keep[6];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 13) return keep[7];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 14) return keep[8];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 15) return keep[9];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 16) return keep[10];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 17) return keep[11];
     if (keep.includes(dn[i]) && i == 18) return keep[12];
     
     // Keep desired charCodes and eventually randomize character if not
     if (keep.includes(dn[i]) || Math.random()<rdmChances) return dn[i];
 
     // Get a random character code
     let charCode = mf(mr()*font.length);
     
     // Check if random character is an heart
     let is_heart = charCode == font.encoding.descrToDec({«name»:'â™¥'});
 
     // If random character is heart, accelerate radomization chances
     if (is_heart) found -= 1/(w*h);
 
     // If random character is heart, colorize it red
     return font.encoding.mode(charCode,{
       «FG»: is_heart ? «Red» : «Bright Black»
     });
   }
 );
}
```

«Find Love and Keep It» process
-------------------------------
 
This video is a recording of a little generative sofware I made using Textor.
Textor is a javacript, browser-based text mode engine I'm working on.
It rely on a render method inspired by GLSL programming (shaders) and focus on the use
of custom bitmap fonts with semigraphics.
 
Here the source :

```
// Fit text mode area and canvas
area.fitCanvas(scale,canvas,font);
 
// Center canvas in page
canvas.style.marginTop = window.innerHeight/2-canvas.height*scale/2 + 'px';
canvas.style.marginLeft = window.innerWidth/2-canvas.width*scale/2 + 'px';
 
// Init a variable to store render charCode to keep
let keep = [];
 

Narrateur
« Une des typo qui 
a été très utilisée 

dans cette édition a 
été desinée par Adel 
Faure, il s’agit de la 

JGS  
Merci <3 »
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FEVRIER 2024 > J'ai 
projeté chez moi cette 
vidéo finale de « tex-
tures », sur laquelle 
je danse (inspiration 
butoh) en filmant cette 
opération ;
puis j'ai monté les sé-
quences sur Kdenlive = 
choré-vidéo-graphie

JUIN 2023 > J 'ai filmé  

des cartes-mères : 
n'ayant pas de possibi- 

lité de montage (retouche 

images), j'y ai apporté  

des effets intégrés au 

logiciel de lecture VLC, 

en filmant mon écran, 

afin d'obtenir une  

vidéo (env. 22 minutes) 

de « textures » projeté  

et diffusé via un mur 

d'écran à Strasbourg

« vidéo-danse » / premier montage sur Kdenlive / asso-

ciations d'idées non narratives et intuitives / liens 

non-linéaires et partiellement illogiques

Val Gigena  Estatica4k

I 
work from 

playful expe-
rimentation with 
technology that I 
can intervene in and 
reappropriate, such as 
computers or obsolete 
video games, software 
and hardware that allow 
creative freedoms through 
programming, modulariza-
tion, or the construction 

of new objects. 

Thus, I explore the particu-
larities of a variety of tech-
niques such as live coding, 
soundscapes, circuit bending, 
video games, 3D printing, 3D mode-
ling, circuit construction, pro-
gramming, video art, glitch, etc. 
At the same time, I reclaim manual 
tasks such as blacksmithing, car-
pentry, sewing, or screen printing, 
which leads me to prioritize their 
unexpected potentials and then work 
on the relationships - whether of 
tension or articulation - between 

them.

This eclectic and voracious search 
is carefully materialized, genera-
ting tension between the minimalism 
of gestures and the volatility of 

experimentation.

I am characterized by uncertainty 
and impermanence, concepts that 
contradict the productivist ten-
dencies associated with new tech-
nologies. I do not attempt to ge-
nerate spectacle in my works, but 
still perceive in the viewers a 
sense of wonder or enjoyment of 
the strangeness when immersing 
themselves in the almost fan-
tastical yet very real worlds 

that I am creating. 

Although I consider myself 
a politicized person, it 
is not evidently easy 
to trace specific to-
pics of interest in 
my work, although 
they are always 
present in one 
way or ano-

ther.

In this 
social and politi-
cal context, Argen-
tina being governed 
by the far-right af-
ter a long time of 
not-so anti-popular 
governments. Also, 
as part of the Glo-
bal South in a glo-
balized and acce-
lerated world, I 
often find myself 
perplexed, almost 
feverish, in mo-
ments when I can 
stop running, and it 
is then when I spot 
these little beings 
that are always around 

us. 

I call them umbríos, 
dark beings that are not 
necessarily negative but 
are indeed part of my ne-
cessary ritual of externali-
zation. Vital to materialize 
that cluster of sensations, 
experiences, assumptions, and 
other processes that accompany 
me closely, as if lurking eve-
ry day. And I can not continue 
ignoring what is happening. They 
can be guardians, they can be 
lost, they can be symbionts.

The technical process is very 
different from the rest of my 
works, in this case, I only no-
tice it, and try to register with 
my cell phone,(which is another 
umbrío that always haunts me), 
small remains of 3D prints or 3D 
prints specifically made through 
«OpenScad,» a software that gene-
rates models from code. Also, so-
metimes the models hiding these 
beings can be simple garbage 
bags. And then a rather simple 
editing process to achieve high 
contrasts and the sensation of 
abstraction. I believe that a 
fundamental factor is the ne-
cessary state in which I engage 
and through which it is pos-
sible to access this style of 

spontaneous creation.

It could be finding a light 
that is suitable for testing, 
experimenting, connecting, and 
disconnecting between this wor-
ld and the word of the umbríos. 
Another important part is also 
sharing this altered vision so 
that, like a virus, it spreads 
to other eyes and they too can 
play with that abstraction. 
Because this multiple words 
coexist, and we need to be 
able to be free and at 

least see beyond.

insta:   @valgigena__
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DATA COMPOSTE
LËLA CHAIX

j'ai monté plu-
sieurs photos 

et vidéos 
ensemble sur un 
logiciel de 

montage 
&

j'ai ajouté des 
morceaux 

d'enregistre-
ments radio

je me souviens 
plus du 
logiciel

J e  s u i s   L ë i l a  C h a i x  a u s -
s i   c o n n u e  s o u s  : 
- d a t a s h i f t ,
- M e l o d y   N y x 
- a u t o d r ô n e
- l e s  g e n s  q u i  d o u t e n t 
- c h a i s e
- c y b e r f l e m m e
- o u i d i r e 
- G t s a  o t k

En dehors  d ' in gu rg it e r  d e
l 'a i r  je  su is  p r in c ip al e m ent :
-poète
-f icanass e
-Chroniq u e u s e

-art iv iste

J'appartiens au 
33. 
J’aime plus que 
tout les 🐜 
et le 🧀
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Personne
manquante      

AKA.Rien

Ca 
 glitch 
  par
   ici!

glitch 
avec 
vlc 
aka 
meilleur 
logiciel
d'édition 
vidéo

j'aimerai
bien 
quitter 
l'interface 
graphique 
et utiliser 
ffmpeg en 
ligne
de 
commande 

mais
j'ai
pas 
encore 
le
 lvl
  YC1

Type au hasard, qui 
fait des trucs pseudo 
aléatoires.
Ce que je fais n’est 
pas très intéressant, 
mais au moins c’est 
original vous ne trou-
verez pas ça ailleurs.
Je sais que je suis 
qu’un acarien, faut pas 
se voiler la face.

Mes sentiments sont 
qu’un moyen de rester 
vivant.

« Ce que dieux t’as donné c’est pour toi, ce 
que 10e t’as pas donné c’est pas pour toi.»
Le Boucantier Bloomberg le maire de NewYork

« C'est Dieu qui a fait tous les humains hein? 
Alors pourquoi il a pas fait tout le monde pa-
reil ??
Il manque beaucoup de vis à Baya.
Des vis pour mon ❤, tu comprends ??

Il est cassé, il faut le réparer.C'est Dieu 
qui m'a fait tout cassé.
Tout cassé, oui ?! 

Et lui aussi, ils et elles l’on cassé.Manque 
des vis aussi, des vis pour réparer son ❤.

Mais moi je crois que j’ai toutes les vis pour 
bien le réparer, tu vois ??

Et je sais qu’il a toutes les vis pour me re-
pérerToutes les vis qu’il faut ?! Toutes les 
vis »

Blanc pour Noir - Amer Beton ->  B->DJ

❤

instagram
:  aka.rien
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float _seed;
float rand()
{
​_seed++;
​return hash11(_seed);
}
float _time;
 
vec2 fish(vec3 p)
{
​p*= .5;
​p.y += sin(p.x*2.+_time*.75)*0.15-.1;
​p.xz *= r2d(sin(_time*2.+p.x*3.)*.3);
​p -= vec3(0.,-.3,0.);
​p.xy *= mix(1.,.985,sat(sin((p.x)*100.+_time*5.)*.5+.5));
​float acc = 100.;
   
​acc = min(acc, length(p*vec3(1.,2.,3.))-.25);
​acc = smin(acc, length(p*vec3(1.,2.,3.)-vec3(-0.25,.0,0.))-.17, .1);
   
​vec3 pail = p;
​pail.yz *= r2d(.15*sign(pail.z*2.)*sin(_time));
​acc = min(acc, max(abs(pail.y-.06)-0.001, (length(pail*vec3(3.,1.,1.)-vec3(.1,0.,0.))-.25)));
   
   
​vec3 ptail = p*vec3(1.,sign(p.y),1.);
​ptail -=  vec3(-.5,0.05,0.);
​ptail.xy *= r2d(.7);
​ptail.z -= sat(10.*-ptail.x)*sin(ptail.y*200.)*.005;
   
​acc = smin(acc, max(abs(ptail.z)-0.001, length(ptail*vec3(1.,2.,1.))-.125), .05);
​vec3 peye = p-vec3(0.15,-0.03,0);
​peye.z = abs(peye.z)-.05;
​acc = min(acc, length(peye)-.03);
 
   
​return vec2(acc, 0.);
}
 
vec2 map(vec3 p)
{
​vec2 acc = vec2(10000.,-1.);
​vec3 pt = p;
​p.xz *= r2d(PI*.35);
​float shape = fish(p).x;
​acc = _min(acc, vec2(shape, 0.));
   
​float tube = length(pt.xy)-3.;
​acc = _min(acc, vec2(-tube, 1.));
   
​float planetext = abs(pt.z)-0.001;
​planetext = max(planetext, (length(pt.xy)-2.));
​//acc = _min(acc, vec2(planetext, 2.));
   
​return acc;
}
 
vec3 getNorm(vec3 p, float d)
{
​vec2 e = vec2(0.01, 0.);
​return normalize(vec3(d)-vec3(map(p-e.xyy).x, map(p-e.yxy).x, map(p-e.yyx).x));
}
vec3 textCol;
vec3 trace(vec3 ro, vec3 rd, int steps)
{
​textCol = vec3(0.);
​vec3 p = ro;
​for (int i = 0; i < steps && distance(p, ro) < 50.; ++i)
​{
   ​vec2 res = map(p);
   ​if  (res.x < 0.01 && res.y == 2.)
   ​{
       ​res.x += 0.02;
       ​//textCol = 1.5*vec3(0.996,0.463,0.282)*texture(iChannel2, -p.xy*.4+.3+vec2(0.1,.1)).xyz;
       ​//textCol += texture(iChannel3, -p.xy).xxx;
   ​}
   ​if  (res.x < 0.01)
       ​return vec3(res.x, distance(p, ro), res.y);
   ​p+=rd*res.x*.5;
​}
​return vec3(-1.);
}

vec3 getMat(vec3 p, vec3 n, vec3 rd, vec3 res)
{
​return n*.5+.5;
}
float checkerBoardA(vec2 uv, float sz)
{
​vec2 uvsine = sin(uv/sz);
​float sharp = iResolution.x*sz;
​float checker = sat(uvsine.x*sharp);
​checker = mix(checker, 1.-checker, sat(uvsine.y*sharp));
​return checker;
}
vec3 rdrtunnelfish(vec2 uv)
{
​vec3 col = vec3(0.);
   
 
​float d = 2.;
​float t = iTime*sign(sin(iTime*.25));
​vec3 rorot = vec3(d*sin(t), -2., d*cos(t));
   
​vec3 ro = vec3(-3.,2.,-5.)*.3;
​if  (mod(iTime, 10.) < 5.)
   ​ro = -ro;
​if  (mod(iTime, 5.) < 2.5)
   ​ro = rorot;
​vec3 ta = vec3(0.,-.5,0.);
​vec3 rd = normalize(ta-ro);
   
​rd = getCam(rd, uv);
​vec3 res = trace(ro, rd, 128);
​float depth = 100.;
​if  (res.y > 0.)
​{
   ​depth = res.y;
   ​vec3 p = ro+rd*res.y;
   ​vec3 n = getNorm(p, res.x);
   ​col = n*.5+.5;
   ​col = getMat(p, n, rd, res);
   ​col = vec3(0.);
   ​if  (res.z == 1.)
   ​{
       ​float an = atan(p.y, p.x);
       ​vec2 uvc = vec2(an, p.z*.25-iTime*2.25);
       ​col = .7*vec3(1.)*checkerBoardA(uvc, .1);
       ​col += vec3(0.894,0.369,0.525)*texture(iChannel3, -uvc*r2d(.5)*2.).x;
       ​vec3 ldir = normalize(vec3(1.));
       ​col *= .2+sat(-dot(ldir, n));
   ​}
   ​else
       ​col += vec3(0.,1.,0.)*sat(fwidth(depth)*40.0);
 
​}
​col += textCol;
​col = mix(col, vec3(0.153,0.706,0.667)*.75, 1.-exp(-depth*0.067));
   
​float beat = 1./2.1;
​float fbeat = mod(iTime, beat)/beat;
​col += vec3(.1)*pow(1.-fbeat,5.);
   
​return col;
}
 
vec2 maptess(vec3 p)
{
​vec2 acc = vec2(10000.);
​for (int i = 0; i < 5; ++i)
​{
   ​p.xy *= r2d(iTime*.5);
   ​p.xz *= r2d(float(i));
   ​p *= .8;
​float cucube = _cucube(p, vec3(.85), vec3(.01));
​acc = _min(acc, vec2(cucube, float(i)));
​}
   
​return acc;
}
 
float tailwing(vec3 p)
{
​float thick = 0.02;
​float dist = max(abs(p.z)-thick, abs(p.x)-1.);
​dist = max(dist, -p.y+.5);
​dist = max(dist, p.y-3.5);
​dist = max(dist, (p.x+.6*p.y-1.5));
​return dist;
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float plane(vec3 p)
{
​vec3 rep = vec3(30.);
​vec3 id = floor((p+rep*.5)/rep);
​//p = mod(p+rep*.5,rep)-rep*.5;
​p+= sin(id+iTime)*.5;
​p.y += sin(iTime*3.+p.x*.5)*.5;
​p.yz *= r2d(sin(id.x+iTime*2.)*.05);
​float dist = 10000.;
​float planeLength = 5.;
​// Plane body
​float planeCenter = max(length(p.yz)-1., abs(p.x)-planeLength);
​dist = min(dist, planeCenter);
​// Plane nose
​float planeNose = length(p-vec3(planeLength, 0.,0.))-1.;
​vec3 plowerNose = (p-vec3(planeLength, -0.3,0.))*vec3(.65,1.5,1.1);
​planeNose = smin(planeNose, length(plowerNose)-1., .2);
​dist = smin(dist, planeNose, 0.02);
   
​// Plane tail
​vec3 ptail = p+vec3(planeLength, 0.,0.);
​float tailrad = 1.+ptail.x*.2;
​float planeTail = length(ptail.yz+vec2(ptail.x*.2, 0.))-tailrad;
​planeTail = max(planeTail,ptail.x);
​planeTail = max(planeTail, -ptail.x-3.);
​dist = min(dist, planeTail);
   
​// plane tailwing
​dist = min(dist, tailwing(ptail+vec3(1.75,0.,0.)));
   
​vec3 ptailwingsides = ptail+vec3(1.75,0.,0.);
​ptailwingsides.z = -abs(ptailwingsides.z);
​ptailwingsides.yz *= r2d(PI*.5);
​dist = min(dist, tailwing(ptailwingsides));
   
​vec3 pwings = p+vec3(1.5,0.,0.);
​pwings.z = -abs(pwings.z);
​pwings.yz *= r2d(PI*.5+sin(pwings.z*.5+iTime*5.+length(id)*3.)*.2*sat(-pwings.z*.15));
​dist = smin(dist, tailwing(pwings*.5), .2);
   
​return dist;
}
 
vec3 tracetess(vec3 ro, vec3 rd, int steps)
{
​vec3 p = ro;
​for (int i = 0; i < steps; ++i)
​{
   ​vec2 res = maptess(p);
   ​if  (res.x < 0.01)
       ​return vec3(res.x, distance(p, ro), res.y);
   ​p+= rd*res.x;
​}
​vec3(-1.);
}
 
vec3 getNormaltess(float d, vec3 p)
{
​vec2 e = vec2(0.001,0.);
​return normalize(vec3(d) - vec3(maptess(p-e.xyy).x, maptess(p-e.yxy).x, maptess(p-e.yyx).x));
}
 
vec3 grad(float f )
{
​vec3 cols[4];
​cols[0] = vec3(0.1);
​cols[1] = vec3(1.,0.,0.);
​cols[2] = vec3(1.000,0.427,0.180);
​cols[3] = vec3(1.000,0.608,0.439);
   
​f  = f*3.0;
​vec3 prev = cols[int(f )];
​vec3 next = cols[int(min(f+1.,3.))];
​return mix(prev, next, fract(f ));
}
 

vec3 rdrtess(vec2 uv)
{
​vec3 col;
​float d = 11.;
​vec3 ro = vec3(sin(_time)*d,0.,cos(_time)*d);
​vec3 ta = vec3(0.,0.,0.);
​vec3 rd = normalize(ta-ro);
​rd = getCam(rd, uv);
​vec3 res = tracetess(ro, rd, 256);
​if  (res.y > 0.)
​{
   ​vec3 p = ro + rd*res.y;
   ​vec3 n = getNormaltess(res.x, p);
  ​
   ​col = n*.5+.5;
   ​col = grad(res.z/5.);
​}
​return col;
}
 
float lenny(vec2 p) { return abs(p.x)+abs(p.y); }
 
vec3 getDir(vec3 fwd, vec2 uv)
{
​vec3 r = normalize(cross(normalize(fwd), vec3(0.,1.,0.)));
​vec3 u = normalize(cross(r, normalize(fwd)));
​float fov = .8;
​return uv.x*r+uv.y*u+fov*fwd;
}
 
vec2 add(vec2 a, vec2 b)
{
​if  (a.x < b.x)
  ​ return a;
​return b;
}
 
// Credits to IQ
float sdBox( vec3 p, vec3 b )
{
 vec3 q = abs(p) - b;
 return length(max(q,0.0)) + min(max(q.x,max(q.y,q.z)),0.0);
}
 
vec2 maptwist(vec3 p)
{
​vec3 p2 = p-vec3(0.,1.,0.);
​p2.xz *= r2d(sin(p.y+iTime));
​vec2 box = vec2(sdBox(p2, vec3(1., 3., 1.)), 1.);
   vec2 ground = vec2(p.y, 0.);
   
​vec2 shape =add(box, ground);
​if  (iTime > 185.) {
 
   ​shape = ground;
  ​
​p.y += -2.; 
​shape = _min(shape, vec2(plane(p*2.), 5.));
}  
​return shape;
}
 
// Credits to IQ
vec3 calcNormal( in vec3 p, in float t )
{
​float e = 0.001*t;
 
​vec2 h = vec2(1.0,-1.0)*0.5773;
​return normalize( h.xyy*maptwist( p + h.xyy*e ).x +
  ​​​​   h.yyx*maptwist( p + h.yyx*e ).x +
  ​​​​   h.yxy*maptwist( p + h.yxy*e ).x +
  ​​​​   h.xxx*maptwist( p + h.xxx*e ).x );
}
vec3 rdr2(vec2 uv)
{
​vec3 grad = (1.-sat(abs(uv.x*1.)))*vec3(0.6, 0.87,1.).zxy;
​vec3 col = grad*.5*(sin(iTime*.5)*.5+.5);
​col += (1.-pow(sat(lenny(uv)-.2), .5))*.5;
   
​float bps = 1./2.2;
​float beat = mod(iTime, bps)/bps;
   
​float beat2 = mod(iTime+1., bps)/bps;
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​float dist = 12. +1.5*beat;
​float camT = iTime*.5;
​vec3 ro = vec3(dist*sin(camT),4.+sin(camT),dist*cos(camT));//vec3(sin(iTime*.5+1.), 1., -5.+mo-
d(iTime, 30.));
​vec3 target = vec3(0., 2.,0.);
​vec3 rd = getDir(normalize(target-ro),uv);
   
​float d = 0.01;
​for (int i = 0; i < 128; ++i)
​{
   ​vec3 p = ro + rd * d;
   ​vec2 res = maptwist(p);
   ​if  (res.y > 0.5)
   ​col += .3*pow((1.-sat(res.x*.05)), 5.5)*.03*vec3(0.4,.57,1.);
   ​if  (res.x < 0.01 && d < 100.)
   ​{
       ​vec3 norm = calcNormal(p, d);
       ​vec3 diff  = vec3(0.);
       ​vec3 spec = vec3(0.);//0.3, 0.7,1.);
       ​if  (res.y < 0.5)
       ​{
           ​float chkSz = 2.5;
           ​float sharp = 50.;
           ​float offz = 0.;
           ​if  (iTime > 185.)
               ​offz = iTime*15.;
           ​float checkerBoard = mod(p.x*1.+offz, chkSz) - .5*chkSz;
           ​checkerBoard = clamp(checkerBoard*sharp, -1.0, 1.0);
           ​checkerBoard *= clamp((mod(p.z*1., chkSz) - .5*chkSz)*sharp, -1., 1.);
          ​
           ​diff  = mix(vec3(0.),vec3(1.), sat(checkerBoard*1.));
           ​spec = vec3(1.,.1,0.1).zxy;
       ​}
      ​
       ​spec = spec.zyx;
      ​
      ​
       ​float lSpd = .5;
       ​vec3 lPos = vec3(0.,1.,0.);
       ​vec3 lDir = normalize(lPos-p);
       ​col += vec3(.1); // Ambient
       ​vec3 h = normalize(lDir+rd);
       ​col += diff*sat(dot(norm, lDir)); // diffuse
       ​col += spec*pow(sat(dot(norm,h)), 2.9); // spec
       ​break;
   ​}
  ​ d += res.x*.5;
​}
   
   
​col += grad*.2;
​//col *= 1.-pow(sat(length(uv*.5)), .5);
   
​if  (iTime < 185.)
;//​col += (1.-pow(sat(lenny(uv*.5)), .5))*.1*sat(d-10.)*.15;
​col *= (1.-sat(beat2-.7))*vec3(1.)*(pow(sat(d/100.), .1))*.5;
 
​return col;
}
float _base(vec3 p)
{
​float stpa = PI*2./12.;
​float an = atan(p.z,p.x);
​float b = mod(an+stpa*.5,stpa)-stpa*.5;
​vec3 p2 = p;
​p2.xz = vec2(sin(b), cos(b))*length(p.xz);
​vec3 p3 = p2-vec3(0.,0.,1.);
   
   
​p2.yz *= r2d(.7);
​float shape = _cube(p2, vec3(.2,.2,10.))-mod(p.z,.2);
   
​shape = min(shape, _cube(p3, vec3(.1,1.,.2)));
​return shape;
}
 
float cir(vec2 p, float r)
{
 return length(p)-r;
}
float sqr(vec2 p, vec2 b)

{
 vec2 q = abs(p)-b;
 
 return max(q.x,q.y);
}

float sdf_zicon(vec2 uv)
{
 float th = 0.01*2.;
 float sz = 0.1;
 float acc = 1000.;
 
 acc = abs(cir(uv-vec2(.3), sz))-th;
 acc = min(acc,abs(cir(uv-vec2(-.3), sz))-th);
 acc = min(acc,abs(cir(uv-vec2(-.3,.3), sz*.7))-th);
 acc = min(acc,abs(cir(uv-vec2(.3,-.35), sz*1.3))-th);
 
 acc = min(acc, sqr(uv-vec2(-0.015,.3), vec2(.21,th)));
 acc = min(acc, sqr((uv-vec2(-0.0,.0))*r2d(-PI/4.), vec2(.32,th)));
 acc = min(acc, sqr((uv-vec2(-0.015,-.3))*r2d(0.1), vec2(.19,th)));
 
​return acc;
}
 
vec2 mapreaction(vec3 p)
{
​vec2 acc = vec2(10000.,-1.);
   
​vec3 pcubes = p;
​vec3 repcubes = vec3(1.);
​pcubes = mod(pcubes+repcubes*.5,repcubes)-repcubes*.5;
​float cubes = _cube(pcubes, repcubes*.4);
​cubes = max(cubes, -(length(p)-10.));
​cubes = min(cubes,-(length(p)-12.));
​acc = _min(acc, vec2(cubes, 1.));
​//acc = _min(acc, vec2(length(p)-1., 0.));
   
​acc = _min(acc, vec2(_base(p-vec3(0.,2.,0.)), 2.));
​acc = _min(acc, vec2(_base(p*vec3(1.,-1.,1.)-vec3(0.,2.,0.)), 2.));
   
​float beat = 1./2.;
​float fbeat = mod(iTime, beat)/beat;
​if  (iTime < 125.)
   ​fbeat = 1.;
​float sz = mix(.5,1., fbeat);
​float fish = fish(sz*p*.4-vec3(0.,.5,0.)).x;
​float of = fish;
​float oplane = plane(p*vec3(1.,-1.,1.)*3.);
​if  (iTime > 135.)
   ​fish = mix(fish,oplane, sat((iTime-135.)*.25));
​acc = _min(acc, vec2(fish, 5.));
   
​return acc;
}
 
vec3 getNormreaction(vec3 p, float d)
{
​vec2 e = vec2(0.001, 0.);
​return normalize(vec3(d)-vec3(mapreaction(p-e.xyy).x,
​mapreaction(p-e.yxy).x, mapreaction(p-e.yyx).x));
}
 
vec3 bubble;
vec3 accReact;
vec3 tracereaction(vec3 ro, vec3 rd, int steps)
{
​accReact = vec3(0.);
​bubble = vec3(0.);
​vec3 p = ro;
​for (int i = 0; i < steps; ++i)
​{
   ​vec2 res = mapreaction(p);
   ​if  (res.y == 0. && res.x < 0.001) // bubble
   ​{
       ​res.x += 4.;
       ​vec3 n = normalize(p);
       ​bubble += .5*sat(dot(rd,-n))*texture(iChannel2, vec3(1.,-1.,1.)*reflect(rd, n)).xyz*.2;
   ​}
   ​if  (res.x < 0.001)
       ​return vec3(res.x, distance(p, ro), res.y);
   ​if  (iTime > 125.)
   ​accReact += abs(sin(p))*(1.-sat(res.x/.5))*.005;
   ​p+=rd*res.x*.5;
​}
​return vec3(-1.);
}
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Webs of power            
BERENICE COURTIN

Webs Of Power, Part 2

Sous forme de performance interactive, je mets en lien 
l’activation d’une machine et la manipulation de tissus, 
issus de mon projet de tissage Webs of Power.  
Etant tissés avec des fils conducteurs, et reliés à un 
Controller Midi, certaines parties du tissu activent  
des projections d’archives visuelles et sonores générées 
par Live Creative Coding.

Sont mis en parallèles différents codes binaires liés  
au textile et à l’informatique, jouant sur les corrélations  
entre les femmes et les machines, comme en parle Saddie 
Plant, notamment dans le livre Zeros and Ones.

“Le travail de Bérénice Courtin prend comme point de départ 
l’étude de la machine élec- tromécanique utilisée par son 
grand-père résistant polonais Kazimierz Gaca, pour chiffrer 
et déchiffrer des informations.

Dans sa pratique artistique, elle compare l’utilisation de 
cette machine au métier à tisser dans lequel elle insère des 
codes infor-matiques.
À travers une installation sous forme de métier à tisser 
collectif, le public est invité à participer à ce dialogue 
entre artisanat et ère digitale.

Collaborations avec La Réserve des Arts, Bermuda Ateliers, 
Recyclerie Caritas, Playtronica
Avec
Louis Dambrain, Sara Bissen, Dora Sayari, Ornella Pizzi.
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Narvik Stockolm
RAPHAËL BASTIDE

make make take take tweak tweak

* create a funny contrasted shape in blender
* make it pass in a usb-c to vga converter
* make the vga cable flow in a vga to composite converter
* take a cute composite cable to transport your video into a broken* video machine
* take another cute composite cable and plug it into a crt tv
* tweak the knobs of your broken* video machine
* capture that with a camera and be happy for all the colors that come out of broken things 
*circuit-bent devices

Live coded CSS in the train to 
Stockholm.

During a train trip from Narvik (NO) to 
Stockholm (SE), I shot a 5 minutes un-
cut footage of the landscape I traveled 
through.

Then I made an HTML page with the  
resulting video as a background and 
improvised a CSS animated composition 
over it. 

The CSS is live-coded in the Firefox 
browser’s developer panel as long as 
the video is played. 

License: CC-BY-NC

Camille GRIGAUT alias ≈sheglitchr 
(she/elle).  
Paris, France

 ≈sheglitchr a rejoint le mouve-
ment Glitch Art en 2015. Elle détruit  
des images pour en créer de  
nouvelles. Sa phrase préférée : 
 " Creation from destruction "

I live in Montreuil (FR), I teach in Paris and do some 
visual and sonic art.

I went to north Norway by train and it was both epic 
(lots of night train difficulties) 
and beautiful (Norway’s nature is incredibly beautiful).
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Lives récents 
- Phantom Traffic - Point Éphémère, Paris
- Baraka, release party- Point Éphémère, Paris
- 15 ans de la Mamie's - La Machine du Moulin Rouge, Paris,
- Texture Festival w/beLow - Salle de la Cité, Rennes
- 10 Ans d'Allo Floride avec TVStore, Paris

Inspirée par la nos-
talgie naissante et 

fracturée d'une époque 
qu'elle n'a pas connue, 
elle puise ses diffé-

rentes énergies dans la 
musique qu'elle écoute 

et dans les expériences 
qu'elle a vécu en les 
exprimant au travers 
des shows en VJ, de 

clips ou de pochettes 
d'albums.

TV cathodiques, lecteurs VHS et machines analogiques sont ses mé-
dias de prédilection. Elle fait désormais partie de beLow, un collec-
tif qui travaille sur de la scénographie, des expériences visuelles 

et possède un label de musique électronique.
 

Collab avec 

make make take take tweak tweaw

≈SHEGLITCHR
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AmbulationAmbulation
LUDE/ LUDIVINE KONER

Je souhaite m’approprier les technologies contemporaines 
afin deles aborder sensiblement pour laisser place  
à des imaginaires hors circuit.
Ma pratique est motivée par des réflexions sur le  

détournement, le hacking et les communs.

Par opposition “à la tendance du capitalisme à créer un environnement visuel homogène ”(1),

Je porte une attention particulière à la manière dont  
sont fabriquées les images numériques contemporaines.
J’examine nos outils, procédés et contextes, afin  
de cultiver une démarche critique.

Inspirée par les esthétiques laissées pour compte :
logiciels de bureautique, imagerie scientifique,  

interfaces graphiques,mes productions sont brutes, audio/ 
visuelles, lives et interactives.

Elles témoignent d’un patrimoine commun, universel  
et intime.

Je porte un intérêt particulier aux procédés, j’utilise 
protocoles et automatismes. Cela me permet d'introduire  
du hasard et de la de rigueur dans ma pratique, inspirée 
notamment des surréalistes et situationnistes.

Je perçois la création comme résultant de situations, 
d’observations communes et d’experiences sociales.  

Dans ce contexte, les ateliers de création (VJing, DJing)font 
partie de ma pratique artistique.

Je m’inscris également dans des dynamiques pluridisciplinaires 
et collaboratives.

1.Copier/Varier. Standards, critiques, et contre-emplois des logiciels de création, Anthony Masure
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Ça se 
passe en dessous,

Dans l’intestin du Léviathan.
Il y a des cartographies de sur-

face, organisées, indiscutables. Il y 
en a aussi, fractales et enchevêtrées.

Pendant un an, à Paris, j’ai collec-
té des scans 3D de galeries souterraines.

Cela me donnait le sentiment de reconstruire 
un corps plein de canaux, de veines, de nerfs.

« Il y a tout ce qu’on ne voit pas, qu’on 
ne veut pas voir ou que l’on a oublié »

IN-URBE propose de se faufiler dans ces pas-
sages étroits, dans un monde usuellement à l'abri 
des regards. Ainsi nous pouvons traverser les en-
grenages d’une métropole, et prendre un temps 
pour découvrir et arpenter cette nouvelle carte.

IN URBE                                   

Ugo Arsac is a digital 

and visual artist based in 

Marseille. Combining urban and 

human, mythology and anthropology, 

he produces films, installations, immer-

sive experiences and graphic works. His work is 

regularly exhibited at national and international events.

- - ------------------------------

Ugo Arsac est un artiste digital et plasticien, base Marseille. 

En associant urbain et humain, mythologie et anthropologie, il produit 

des films, des installations, des experiences immersives ainsi que des oeuvres 

graphiques. Ses oeuvres sont exposees regulierement sur des evenements nationaux et 

i n t e r n a t i o n a u x

ht
tp

s:
//l

in
kt

r.e
e/

ug
oa

rs
ac

   
   

   
   

   
   

 -
--

   
 in

st
ag

ra
m

: u
go

ar
sa

c
   

   
 

UGO ARSAC

                

instagram:  
@ozn_roll  
@lambdasonic

the code:

speed = 0.666

liquid = () => osc(.2, .5, .03) 
   .diff(osc(2, .8)
       .rotate(.3))
   .modulateScale(noise(3, .25)
       .modulateScale(osc(5)
            .rotate(() => Math.sin(time / 
2))), 6)
.color(.8, .75, 3)
 //.brightness(.01)
.contrast(2) 
.modulateScale(osc(2), 2) 
.rotate(10, .001) .scale(0.85)

liquid()
    .r([-0.5, 1].smooth())
    .add(liquid()
        .scale([.75, 1.25].smooth())
        .mask(shape(4, .75).scale(1.15, 
9/12))) .out()

I’m 
using hy-

dra to gene-
rate my visual, cal-

ling as function some 
patches that I’m familiar 

and comfortable with and then 
blending/mixing them together.

I like to reach the point where it’s 
difficult to grasp the start of the 
pattern. However not too much randomness, 
I want it to be fluid and somehow organic.
 
Lately I’m always trying to create vi-
suals that can recall the outer space and 
Ithought it could  fit  with the 

theme of “divagation.

Hi, my name is Lo-
renzo. I was born in Ravenna, Italy, 
but I’m actually living in Antwerp, Belgium.

I’m a musician and I got in contact with crea-
tive coding during my master in Live Elec-
tronics” at the Antwerpen’s conservatoire. 
One of the main classes was about coding 
and my teacher introduced me to Hydra while 
I was trying to develop some visuals for my music.

At the moment I’m performing as Oz’n’Roll both for music and vi-
suals, using a mix of coding (sonic Pi and Hydra) and hardware synths.

OZ_n_ROLL
overstroming
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[github](https://g
ithub.com/

p3r7)

- [vimeo](https://vimeo.com/

user148783341)

- [llll
](https://lll

lllll.
co/u/eigen/

summary)

---



-- -------------------------------------------------------------------------
-- init

local clock_redraw
local clock_bang

function init()
  clock_redraw = clock.run(function()
    while true do
      clock.sleep(1 / FPS)
      redraw()
      frame_count = frame_count + 1
    end
  end)

  clock_bang = clock.run(function()
    while true do
      clock.sleep(BANG_INTERVAL_S)
      bang()
      frame_count = 1
      has_banged = true
    end
  end)
end

-- -------------------------------------------------------------------------
-- screen

function redraw()
  local screen_w, screen_h = screen.get_size()

  screen.clear()

  local center_x, center_y = screen_w / 2, screen_h / 2
  local outer_r = (screen_h / 2) * 3 / 4
  local inner_r = outer_r / 2
  local bar_max = (screen_h / 2) - outer_r

  local pct_bang = pct_time_bang()

  if  has_banged and frame_count < 5 then
    -- flash
    screen.move(1, 1)
    screen.color(table.unpack(COL_FLASH))
    screen.rect_fill(screen_w, screen_h)
  else
    -- detector bg
    screen.move(center_x, center_y)
    screen.color(table.unpack(COL_DETECTOR_BG))
    screen.circle_fill(outer_r)
    screen.color(table.unpack(COL_BG))
    screen.circle_fill(inner_r)
  end

  -- inner (concentric) ripples
  if  tab.count(muons) > 0 then
    local inner_ripples = { 1 / 9, 1 / 2, 1 / 2 + 1 / 8, 1 / 2 + 2 / 8, 1 / 2 + 3 / 8 }
    screen.color(table.unpack(color_scale(COL_BARS, COL_BG, pct_bang / FADE_T_INNER_
RIPPLES)))
    for _, r_ratio in pairs(inner_ripples) do
      local r = inner_r * r_ratio
      for i = 1, 70 do
        if  math.random(3) > 1 then
          local noize = (1 + math.random(10) / 100)
          local px = center_x + r * noize * cos(i / 70) * -1
          local py = center_y + r * noize * sin(i / 70)
          screen.pixel(px, py)
        end
      end
    end
  end

  -- ripples in detector
  screen.color(table.unpack(color_scale(COL_RIPPLE, COL_DETECTOR_BG, math.min(pct_bang / 
FADE_T_RIPPLES, 1))))
  for _, r in pairs(ripples) do
    local angle, offset, radius = table.unpack(r)
    local r = radius * outer_r * 3 / 4
    local ax = center_x + (offset * outer_r) * cos(angle) * -1
    local ay = center_y + (offset * outer_r) * sin(angle)

    -- if  frame_count < 5 then
    --   screen.move(ax, ay)
    --   screen.circle(radius * outer_r * 3/4)
    -- end

    for i = 1, 100 do
      if  math.random(3) > 1 then
        local px = ax + r * cos(i / 100) * -1
        local py = ay + r * sin(i / 100)
        if
          point_in_circle(center_x, center_y, outer_r, px, py)
          and not point_in_circle(center_x, center_y, inner_r, px, py)
        then
          screen.pixel(px, py)
        end
      end
    end
  end

  -- particles (orange curves)
  screen.color(table.unpack(color_scale(COL_FLASH, COL_PARTICLE, math.min(pct_bang / 
FADE_T_PARTICLES, 1))))
  for _, p in pairs(particles) do
    local angle, angle2, dir = table.unpack(p)
    local bx = center_x + outer_r * cos(angle) * -1
    local by = center_y + outer_r * sin(angle)

    local midx = center_x + outer_r / 2 * cos(angle + angle2 * dir) * -1
    local midy = center_y + outer_r / 2 * sin(angle + angle2 * dir)

    screen.curve(midx, midy, midx, midy, bx, by)
  end

  -- hadrons (outer bars)
  screen.color(table.unpack(color_scale(COL_BARS, COL_BG, pct_bang / FADE_T_HADRONS)))
  local offset = 0.01
  for _, h in pairs(hadrons) do
    local angle, amp = table.unpack(h)
    local ax = center_x + (outer_r + 3) * cos(angle - offset) * -1
    local ay = center_y + (outer_r + 3) * sin(angle - offset)

    local bx = center_x + (outer_r + 3) * cos(angle + offset) * -1
    local by = center_y + (outer_r + 3) * sin(angle + offset)

    local cx = center_x + (outer_r + amp * bar_max) * cos(angle - offset) * -1
    local cy = center_y + (outer_r + amp * bar_max) * sin(angle - offset)

    local dx = center_x + (outer_r + amp * bar_max) * cos(angle + offset) * -1
    local dy = center_y + (outer_r + amp * bar_max) * sin(angle + offset)

    -- screen.quad(bx, by, ax, ay, cx, cy, dx, dy)

    screen.move(bx, by)
    screen.line(ax, ay)
    screen.move(ax, ay)
    screen.line(cx, cy)
    screen.move(cx, cy)
    screen.line(dx, dy)
    screen.move(dx, dy)
    screen.line(bx, by)
  end

  -- muons (red lines)
  screen.move(center_x, center_y)
  screen.color(table.unpack(color_scale(COL_MUON, COL_BG, pct_bang / FADE_T_MUONS)))
  for _, angle in pairs(muons) do
    local bx = center_x + (screen_w / 2) * cos(angle) * -1
    local by = center_y + (screen_w / 2) * sin(angle)
    screen.line(bx, by)
  end

  -- detector boundaries
  screen.move(center_x, center_y)
  screen.color(table.unpack(COL_BORDER))
  screen.circle(outer_r)
  screen.circle(inner_r)

  screen.refresh()
end
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Chahut monodique
MARLEN BERTOUX

Participation il y a 1 an 
et demi à un atelier au 
109 café-projets du 108, 
à Orléans, lors de la 
première session de Dico- 
Graphie du collectif On 
participe !(À la manette, 
Jessy Asselineau, Nicolas 
Lemaitre, Chloé Lesseur).

«Nous y avons partagé un 
chouette moment d’écoute 
et de dessin autour de 
la musique.Au cours de 
l’atelier chacun·e a des-
siné librement des élé-
ments graphiques.». 

J’ai scanné en noir et 
blanc les dessins. Ils 
ont ensuite servis à la 
réalisation d’affiches 
sérigraphiées.Malheureu-
sement, je n’ai pas pu
participer à la deuxième 
session.Les On participe 
m’ont autorisé la réuti-
lisation de la matière 
afin de répondre à l’open 
call des cookies.

Rien à dire sur moi...
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1- Récupe de qq images, 
(certains dessins sont  
fabriqués par mes soins)  
et grosse strate sur  
photoshop.
2- Image réglage, courbe de
transfert de dégradé, et 
hop là.
3- Les calques sont basculés  
entre fusion, division, 
lumièretamisées, etc., 
jusqu’à ce que ça me plaise.
4- Je lance la capture 
d’écran de QuickTime, et je 
film mon tambouillage sur 
toshop.
5- 4 videos assez courtes 
sont glannées, et je les 
coupe avec KDENLIVE en 
écoutant Nina Simone,
oh oui…, African mailman, 
à Montreuil en 1976!
6- L’export déconne, la 
loose,mon remerciement  
est indisponible,je bascule 
sur After Effect pour 
finaliser le grand merci.

1 and a half years ago I partici-
pate at a workshopin the 109  
café-projets in Le 108 Orléans.
During the first session of  
the Disco-Graphie collective On  
participe! organised by Jessy  
Asselineau, Nicolas Lemaitre,  
Chloé Lesseur.

«We had a great time time of liste-
ning and drawing around music.  
During the workshop, evedrew free 
graphic elements».

I scanned the drawings in black and 
white. They were then used to make 
silkscreen posters.
Unfortunately, I wasn’t able to 
take part in the second session.
The collectif gave me permission of 
re-using the material to respond to 
the open call of the cookies.

1- Re-use drawings, (some 
of them were mine)
and make many layers on 
photoshop.
2- Image setting, gradient 
map, curve.
3- Layers are toggled 
between merge, split,
dimmed light, etc., until  
I like it and launch the  
QuickTime screen capture.
5- Editing the rushes with 
KDENLIVE and cut them while 
listening Nina Simone,  
oh yes..., African mailman, 
in Montreuil in 1976!
6- The export goes haywire, 
my thanks is unavai-
lable… I switch to After 
Effect to finalize
the big thank-you.
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ATARI 2600 video remix 
MARIA MOURRA &   

JOENIO MARQUES DA COSTA

The video Atari 2600 Video Remix is a series of video 
remix, sound art and live coding inspired by the game 
console Atari 2600, mixed with historical pictures of 
Brasília city (Brazil capital federal), and Salvador 
city (also called: The biggest carnival in the world).

The video was eddited and composed 
by using the free software tool Kdenlive,
 using as source for composing the video.

The series is a work-in-progress
 and soon new eposodes will be released, 
you can find more info 
and news on the link below.

https://atari2600.4two.art

Joenio M. da Costa is a Research Software 
Engineer, free software activist, compu-

ter artist and experimental musician.

He is interested in algorithmic music, au-
diovisual, demoscene and livecoding. 

He holds a Master’s degree in Sof-
tware Engineer field and is a expert 
in Research Software Sustainability. 
 

He is a The Carpentries instruc-
tor, a Software Heritage ambas-

sador and a contributor to the De-
bian universal operating system.

He creates and maintains its owns 
live coding tool called dublang.
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ANDY

-Adapted an open-source virtual art gallery from 
http://github.com/ClementCariou/virtual-art-gallery
my modified version is displayed on my website at  
http://www.serendippo.me
-Captured video while navigating this gallery, simulating  
endless exploration.
-Converted the digital video to analog.
-Processed the analog signal into hardware, creating glitches, 
analog video feedback, titler effect, and recolorization  
intensifying the disorientation effect 
typical of the idea of «Divagation»

This project simulates an art gallery in your browser using REGL. 
It aims at reproducing the experience of a real art gallery.
The architecture is generated using a 10km long 6th order Hilbert Curve.
The paintings are asynchronously loaded from the ARTIC and placed on the walls.
You can use this project to display your own artworks.
Virtual Art Gallery by ClementCariou

Setup
Installation:
git clone https://github.com/ClementCariou/virtual-art- 
gallery.git
npm install
Start the budo dev server:
npm start
Build:
npm build

Using it with local imagesThe local api is accessible using this URI params in the address 
bar: ?api=local (it's possible to load automatically this API by changing the default API  
in the api.js file). 
You can change the displayed images in the folder images, you will need to rebuild the  
project (or relauch the dev server) to apply the modifications.

Je m'appelle ANDY. Je suis un.e Glitch artiste 
et musicien.ne, travaillant à la croisée  
des disciplines, je me considère comme 
trans-indisciplinaire.

Ma pratique se focalise principalement  
sur la manipulation analogique d'images  
et la création musicale. 
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Mari Moura is an Artist and Re-
searcher in Performance Art, ac-
tivist for the presence of black 
women in Art and Technology. 

She is interested in the relationship 
between art, the body, algorith-
mic patterns and technology in tan-
gible space and cyberspace, together with 
visual arts, livecoding and body notation.

She has a PhD in Visual Arts in the Art and 
Technology research line at UNB, with a 
sandwich doctorate in Paris V at the Insti-
tut des sciences du sport-santé de Paris V
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FireFlowForest
ILLESTPREACHA 

For this week's Creative Code Challenge by @sa-bleraph: «FireFly”, FireFlyForest is coded in Hydra, Locomotion & SonicPi. It uses these languages to convey the aspects of fireflies in a forest of their own
The Glow of the Fireflies

    The Colours of the firefly are coded in Hydra to represent the different possible glows they could emit with some being rarer than others

    The Forest coded in Locomotion goes between being a standalone entity and one being lit up by the fireflies

       The Hydra code that is used in tandem with the 360 view, is an imagined perspective of what a firefly may see

Poetry------
FireF l ies  RoamFireFl ies  G lowFireFl ies  L ightBut  not  a lways  so  br ightDepending  on the  temperatureAffects  the  colour  of  these  creatureTh is  can  affect  the ir  patterns ,  the ir be ing

Also might  enhance  or  lower  the ir  fee-l ings
But  a  the  f i ref ly  g lowsIt  can  be  the  sparkAn add it ion  to  your  arcWhere  i t  br ightens   the  ce i l ing

Kofi Oduro(illestpreacha) is an Expe-

riential Storyteller that transforms 

sounds, images, data, words & code 

into experiences that nurtures 

discussion, reflection & interaction. 

He creates & designs through his 

decade plus involvement in perfor-

mance, event and audiovisual pro-

duction.

His artistic practice is an observa-

tion of the world around us that he 

puts into artworks for others to 

relate to or disagree with. 

Through Videography, Poetry and 

Creative Coding, He tries to highlight 

the realms of human performance 

and the human mind in different 

scenarios. 

These situations can be described as 

social, internal, or even biological, 

which we face in our everyday lives. 

Adding music and visuals often helps 

to perceive one's own feelings, and 

to highlight the different subtleties 

that make us human.
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Hydra - Scene Effect--------------------
const d = new Date();
let time = d.getTime();

s0.initScreen()

firefly1 = () => voronoi([10,12,14,100,50,30,75,500,3.5,3,19,100,250,35].smooth()
  ,[14,4,3,9].fast(),3).color([0.5,0.75,1],[0,0.5,0.75,0.86,1]
  .smooth(),[0.1,0.2,0.3,0.4,0.3,0.2,0.1]).scale([0.5,1,2,4,2,1,0.5].smooth())

firefly2 = () => voronoi([10,12,14,100,50,30,75,500,3.5,3,19,100,250,35] 
 .smooth(),[14,4,3,9].fast(),3).scroll(2,2)
 .color([0.11,0.36,0.25],[0,0.5,0.75,0.86,1].smooth(),[0.1,0.4,0.3,0.2,0.1]).scale(3)

if(time % 6 > 3)
{

firefly1()
 .dif f( firefly2().invert()).repeat(2,2)
 .out()
}
else
{
firefly1()
 .blend(firefly2())  
    .modulateScale(osc(1,1,1)).scrollX(0.1, 0.01)
    .modulateHue(s0)
  .out()
}

speed = 0.25

Hydra with 360--------------

//Part 1

s0.initScreen()

src(s0).repeat([1,2,3].smooth(),2.5).pixelate([15,50000,30,100,10000,500,1000,10000].smoo-
th(),[15,30,45,100,1000,10000].smooth()).dif f(s0).out()

speed = 0.45

//Part 2
s0.initScreen()

src(s0).repeat([1,2,3].smooth(),2.5).pixelate([15,50000,30,100,10000,500,1000,10000].smoo-
th(),[15,30,45,100,1000,10000].smooth()).blend(src(s0).scale(1.05)).blend(src(s0).scale(1.35)).
blend(src(s0).scale(0.78)).out()

speed = 0.45
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____________
Mot de Ari :
Processus de création musicale
je ramasse beaucoup de trucs dans la rue, pour des raisons utilitaires ou absurdes. j'aime bien l'idée de récupérer 
des éléments simples en soi mais étranges dans leur combinaison. 

Qui ont des âges, des états et des utilités différentes. Je me sens bien dans des pièces remplies de mélanges  
sordides avec des trucs bien à leur place et d'autres trucs qui flottent. La musique que je fais tient de ça.

Je récupère, sur internet, sur des clefs USB, disques durs, d’amix, de connaissance et des fois d’inconnus  
des bouts de son, de voix, d’enregistrements du téléphone, musiques très pop, des fois des bruitages de cartoon, 
d'autres fois des sons d’imprimantes.
Je passe beaucoup de temps à traiter ces échantillons, ces bouts pour leur donner une place et un sens une fois 
mis ensemble.

C'est super important pour moi le sampling, de recevoir des bouts de sons de gentes et d'autres.

C'est un grand cadeau et l’arrangement de ces bouts c'est comme une manière de discuter et essayer de faire 
vivre ces bouts qui seraient sûrement restés flotter à l'intérieur d'un support de stockage.

Le rapport son pour l'image a du coup été assez intuitif, certains samples sont devenus des bruitages de manière 
plus ou moins hasardeuse. L'image et le son vont à leur rythme, se rejoignent des fois puis s’éloignent et repartent.

Je tends souvent à me dire que le son est fini quand j'ai l'impression de voir une grande pile d'éléments prête  
à se casser mais qui tient par (la force des choses I guess ?)

Je sais que l’idée c’est d’envoyer quelque chose de muet, il se trouve que ces images
ont étés montées alors que j’avais pas bien lu la consigne de l’appel à projet.
Du coup j’ai proposé à Ari de créer quelque chose de sonore à partir de ces images.
Et je me voyais pas envoyer juste les images du coup. On s’est dit qu’on pouvait faire
comme si on avait pas compris mais en vrai on a compris.
Donc : Il est possible de couper le son de la vidéo, et de créer autre chose
sonorement si souhaité :) avec plaisir même !

narrateur: 
"bien vu l’honnêteté, on intègre Ari dans le projet pour son énergie investie"

Processus de montage «monter comme tu penses»?
C’est comme une pensée qui avance, qui clignote fort quand ça 
scintille, c'est que ça me fait du bien ?

Ça rebondit, ça oscille un peu comme une onde sinusoïdale dans la tête et dans les mains.  
L’onde elle cherche, elle crie beaucoup quand elle arrive à sortir elle se calme.
Des images comme de la musique, c’est du rythme.

Les images que j’utilise c’est des publicités de structures de jeux pour enfants. Je sais pas bien 
pourquoi ces images me touchent. 

Quelque chose dans le tourniquet, trébucher du tourni-
quet. Le fait qu’elles soient un peu crades ces images 
et en même temps très cadrées.
C’est des notes du téléphone, des pensées qui fusent,  
qui jouent en même temps. Prendre tout ça en temps que 
jeu ça détend.

Les images c’est une chienne aussi, c’est à la fin,  
c’est quand elle trace dans le jardin de mon arrière 
grand mère. Mon arrière- grand-mère est morte,  
il reste sa maison.
Cette chienne c’est un bébé elle clignote elle réagit  
elle est sensitive si ça l’intéresse pas elle s’en fout.

Si le chant d’un oiseau est plus intéressant que toi elle s’en fout de toi elle trace 
elle y va. Y’a quelque chose qui me bouleverse là dedans d’une réaction active 
du corps immédiate à n’importe quelle émotion sensation.

Logiciel utilisé: Première Pro
Localisation: Cergy
Inspiration(s) très désordonnées
“Désormais Youtube est mon chaudron cinéma.
Histoires tentaculaires de monstres, dedébordements, de films tournés à partir d’une portion congrue 
et puissante du monde, decopiages, de collages, de ratages, d’essais, d’extraits de conférences  
bioniques, de clipsréinventés, de films traditionnels ou introuvables, d’extraits jubilatoires, magma 
cent queueset cent têtes, d’horreurs rejetées, de publicités insupportables, jonchés de perles rares 
nondiffusées ailleurs, de films associatifs, de cris, de spectacles fancy-fair, d’inventivité de vacances, 
de bouts abandonnants le surplomb, se mélangeant à la boue, tutoriels pour les ongles et les griffes, 
capsules vidéo de faux docteurs politisés, de mainstream qui fait du bien.”
Donna Haraway, Vivre avec le trouble.

____________

Les pieds avancent reculent poum poum poum
Ils restent en mouvement hop bondit on essaye on y va.
C’est des techniques de collage comme une pensée qui ne propose pas de narration fixe 
mais qui produit un fil en mouvement.

Quelque chose de pas très stable de pas très sûr c’est une perception brinquebalante, saccadée ,  
mais elle est boursouflée de tendresse.
Souvent j’ai peur que ce soit chiant comme y’a pas de narration. J’ai peur que ce soit trop abstrait.

J'aime exprimer quelque chose du mouvement.
Il peut parler d'une journée, d'une année, d'être amoureuse ou anxieuse.  
Parfois c'est tout en haut parfois c'est tout en bas
mais ça avance.

C’est difficile de ne pas être dans l’abstraction pour parler 
de choses comme ça.

Lily Petiot
Glisser sur l'Autoroute

et Ari
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NAPOLI 
MINUIT

J’ai pris une photo à Naples lors d’un voyage. 
Une photo de la ville depuis une colline pour avoir 
un effet « Google Earth ». Pendant le séjour j’ai 
scanné des statues à Pompéi, des objets gardés 
dans un musée pour les conserver.

En utilisant la photogrammetrie à partir d’un 
appareil photo Sony A7iii. De retour dans ma 
chambre j’ai recomposé les statues avec « Rea-
lity Capture ». 

https://www.minuitdigihttps://www.minuitdigital.com/

Pixelate bad dream            
NUSAN

Hello I'm Nusan (she/her) a 39 year old French numeric artist
I mostly practice shader live coding but I like everything  
creative!
I do some demoscene productions on 
https://www.youtube.com/@NuSan_fx/videos

I’m also a graphic programmer and technical artist, I make small 
indie games too that you can find on https://nusan.itch.io/

I ’ m 
using 
a 
« f a n -
t a s y 
console» 
called TIC-
80, which is 
open source 
and lets you 
make tiny retro 
games or anima-
tions using LUA

TIC-80 limits you 
to a resolution of 
240x136 and only 16 
colors palette, but 
there is a trick I use 
to change the palette be-
fore each scanline, so you 
can have a lot more colors 
on screen.

All my effects use some sort of 
remanence, that is not clearing 
the screen fully at the start of 
the frame, but keeping whatever 
is there, and only changing a few 
pixels per frame to a darker color, 
so things fade to black slowly. This 
lets me blend all my effects together 
while providing an interesting texture 
to everything.

I’m using a specific version of TIC-80 
dedicated to live coding, where an FFT 
of the background sound is available, 
letting you make audio-reactives ef-
fects.

I made the final video in two 
steps, I first improvised several 
effects in TIC-80 that react on 
music and then I recorded them 
playing while putting some 
background music and live 
changing the sound’s volume 
to influence the level of 
the FFT and so the “inten-
sity” of my effects, I 
made several recordings 
until I was satisfied 
with the result

TIC-80 website: https://
github.com/nesbox/TIC-
80/

TIC-80 FFT version: 
https://github.
com/glaston-
bridge/TIC-80/
releases/
tag/hack.
fft.1_0_2

Dorian Rigal alias 
Minuit explore le monde 

nocturne. Il propose d’habiter 
la nuit urbaine, symbole d’une liber-

té décomplexée, à l’opposé des codes 
sociaux contraignants du jour.  C’est par 

ce prisme qu’il utilise l’art numérique : pro-
jection architecturale, film d’animation, 
sculpture écranique et réalité virtuelle 

pour créer un monde imaginaire où, à 
la manière des surréalistes, la dureté 

du réel se déforme pour devenir un 
paysage fantastique.

Puis j’ai passé plusieurs jours à 
décomposer la photo de la ville 
afin de créer le volume en 3D en 
utilisant la technique du « ca-
méra Mapping », la reproduction 
d’une texture 2D sur un volume.
 
C’est une forme de sculpture à 
la main puisqu’il faut faire cor-
respondre les proportions d’une 
image avec celle de son volume 
réel sans outil de mesure. 

Cette technique me permet 
ensuite d’incruster les objets 
en 3D dans la scène et de pou-
voir recréer un jeu de lumière et 
d’ombre artificiellement.  
Tout a été modélisé et rendu 
dans cinéma 4D avec Redshift. 
Enfin le compositing final a été 
fait dans Da Vinci.

-7 - 6related soundtrack --->  +13  related soundtrack --->  +24  





related soundtrack --->  +33  

Born in Mauritania and based in Paris,            
Mamady Diar ra is a former DJ, now a musician and live coder.

After studying Social and Human Sciences, he decided to focus 
on his passion for music and digital arts.

Discussion entre deux sociologues sur la notion d'Anthropocne

-Sociologue 1: As-tu lu l'article de Bruno Latour dans le dernier numéro de «La Découverte» ? 
Il propose une vision très intéressante de l'Anthropocène, en la reliant à la notion  
de «modernité réflexive».

-Sociologue 2: Oui, je l'ai trouvé très stimulant. Il a raison de dire que nous sommes entrés 
dans une nouvelle ère où l'homme est devenu une force géologique majeure.  
Cela pose des questions fondamentales sur notre rapport à la nature et à la planète.

-Sociologue 1: Ce qui me frappe dans l'Anthropocène, c'est la rupture qu'elle représente  
avec les époques précédentes. L'homme a toujours eu un impact sur son environnement, 
mais jamais à une telle échelle.exclamation

-Sociologue 2: C'est vrai. La question est de savoir comment nous pouvons réagir à cette 
rupture. Faut-il accepter l'Anthropocène comme une nouvelle réalité et essayer de la  
gérer au mieux ? Ou bien devons-nous essayer de revenir à un mode de vie plus en harmonie 
avec la nature ?

-Sociologue 1: Je ne pense pas qu'il y ait une réponse simple à cette question. 
 Il y a des arguments à défendre pour les deux points de vue.

-Sociologue 2: D'un côté, il est clair que nous ne pouvons pas revenir en arrière.  
L'Anthropocène est une réalité avec laquelle nous devons composer.

-Sociologue 1: Mais de l'autre côté, nous ne pouvons pas non plus continuer comme si de rien 
n'était. L'impact de l'homme sur la planète est en train de devenir dévastateur.

-Sociologue 2: C'est vrai. Il nous faut trouver un moyen de vivre en équilibre avec la nature. 
Mais comment faire ?

-Sociologue 1: C'est la grande question à laquelle nous devons répondre. Il n'y a pas  
de solution miracle, mais il est urgent de trouver des solutions.

-Sociologue 2: Je suis d'accord. L'avenir de la planète en dépend.

afalflart.carrd.co/
instagram: a_f_alfl

En plus de la discussion, voici quelques points importants à souligner :

    L'Anthropocène est un concept controversé.Certains scientifiques et philosophes le 
contestent, arguant qu'il est anthropocentriste et ne prend pas en compte la complexi-
té des interactions entre l'homme et la nature.

     La notion d'Anthropocène a des implications importantes pour la politique, l'économie 
et la société.expand_more Elle nous oblige à repenser notre rapport à la nature et à la 
planète.

J’ai souhaité explorer le thème de l’open call CCC “divagation par le 
prisme du mot Anthropocene. 

The Anthropocene is a new geological epoch characterized by the advent 
of humans as the main force of change on Earth, surpassing geophysical 
forces. This is the age of humans! That of an unprecedented planetary di-
sorder.

But this word “Anthropocene” – not a concept! – does it simply take its 
place in the long list by which cultures and societies attempted to ex-
press the spiritual situation of an era? Or does it make a leap that is 
both qualitative and quantitative, linking natural history and history in 
an unprecedented way?

By saying that “we are in the Anthropocene”, what are we saying? This 
statement formulates a diagnostic ambition. It also calls for a polemi-
cal discussion. A diagnostic word, the word “Anthropocene” translates the 
superb and painful memory that the Earth keeps of the passage of humans. 
This neologism uses the radical “cene” which, in geology, designates the 
Cenozoic eras, such as the Pleistocene or the Holocene.

AFALFL

ArtioFact
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Divagation of Andy
Verbalizer

VERBALIZER aka Michał (Wojna) Liberak - electronic music and multimedia  
producer / performer.
Audiovisual manipulator. A humanoid in disguise. 
During the warm season, can be found near meadows and forests. 

In winter, he appears mainly in bunkers, vacant buildings and devastated basements.  
Sleeps in an inflatable coffin at the edge of the cemetery by the sea somewhere in Poland. 

Likes to travel. 
Generates sounds and images out of machines. 
Supporter of the anti-fascist, teknopunk movement and sound system culture.

Instruments used:
– 2 unitsofpikocore-opensourcehandmade,handheldli-fi

sample mangler: https://pikocore.com/ by infinitedigits

– 1 zeptocore-opensourcehandmade,handheldsamplehi-fi
sample mangler: https://zeptocore.com/ by infinitedigits

– korgminikaossillator1
– korgminikaosspad1
– ipad2runniunganimoogapp
– audiomixerxenyxq802
Recorded live, in one take. No postproduction.

instagram: @mkl171               linktr.ee/verbalizer
 

Napoli

Marlen BertouX

1- Installer des marqueurs sur After Effect pour trouver 
des moments clés.

2- Ouvrir reaper et remettre ces marqueurs.

3- Récupe de bruits :
Foule à Dublin, vagues de Syracuse, poulailler de papa 
Gérard, bruits d’oiseaux de Sologne, marché de Catagne 
et de Dijon, poussée de chansonnette avec la Rue 
Ketanou sur une grève en mode off du Festival de Loire, 
percu party à l’anniversaire de Didi, tour de piano SCNF 
avec une amie brésilienne, etc. 
Bref, des souvenirs rigolos, afin de ne pas oublier qu’il y a 
parfois de beaux moments de vie.

4- Essayer de créer des objets sonores différents entres 
ces marqueurs :
la foule, vers la vague, vers les oiseaux, jusqu’à la retom-
bée de poulets.

5- Basculer le son sur After Effect. 

6- Exporter le tout.

7- Hop ! C’est plié.

« 

Hier 
j’avais 
très 
envie de 
manger une 
🍦 et finale-
ment j’ai ache-
té du 🍫... »
C’est toujours pas 
gagné de dire quelque 
chose sur moi... 

in
st
ag
ra
m:
  
m.
a.
r.
l.
e.
n_
b 
 

ma
rl
en
be
rt
ou
x.
ba
nd
ca
mp
.c
om

Ci-contre : 
la preuve en images de beaux moments de vie,

et ouai...

Ci-contre :  ma bricole sur Reaper

+ 24 + 25
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once $ sound «reggae-modern» # n «6»

once $ sound «reggae-modern» # n «7»

-- guitar

once $ sound «reggae-modern» # n «8»

once $ sound «reggae-modern» # n «9»

d2 $ sometimes ((# gain 0.9) . (stut 4 0.5 0.25) . (superimpose (# n 9)))
   $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «8»

once $ sound «reggae-modern» # n «9»

-- keyboards

once $ sound «reggae-modern» # n «14»

once $ sound «reggae-modern» # n «15»

d3 $ rarely (stut 4 0.75 0.25)
   $ slow 4
   $ sound «reggae-modern»
   # n (choose [14, 15])

-- metals

once $ sound «reggae-modern» # n «16»

once $ sound «reggae-modern» # n «17»

once $ sound «reggae-modern» # n «18»

once $ sound «reggae-modern» # n «19»

-- bass + metals + keys

d1 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «20»

-- soundscapes voices

d5 $ slow 20
   $ sound «[ mur-berlin | sud-station ]»
   # n (irand 4)
   # gain 1.2

-- composition, mixing

d1 $ rarely ((|+ room 0.2) . (|+ size 0.2))
   $ sometimes ((# gain 0.8) . (stut 4 0.5 0.25) . (superimpose (# n 9)))
   $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «8»
   # orbit 1 # room 0.2 # size 0.2

d2 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «20»
   # lpf   (slow 16 $ palindrome $ range 100 2000 perlin)
   # shape (slow 16 $ palindrome $ range 0.4 0    perlin)

once $ s «reggae-modern:24»

hush

d3 $ slow 32
   $ sound «[ mur-berlin | sud-station ]»
   # n (irand 4)
   # vowel (choose [«a», «e», «o»])
   # gain 1 |- gain (rand * 0.7)

d4 $ superimpose (rev . chop 8)
   $ rarely (stut 4 0.75 0.25)
   $ slow 4
   $ sound «[ reggae-modern:14 | reggae-modern:15*4 ]»
   # lpf (slow 8 $ palindrome $ (slow 2 $ sine * 2000) + 200)

d5 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n (choose [4, 5, 6])
   # n (choose [4, 5, 6])

d5 $ often (superimpose ((# n «[ 5 | 6 ]») . (0.5 ~>) . (# gain 0.8) 
. fast «[0|1|2]» . gap (irand 4)))
   $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n 4

do
  xfadeIn 1 8 $ silence
  xfadeIn 2 8 $ silence
  xfadeIn 3 8 $ silence
  xfadeIn 4 8 $ silence
  xfadeIn 5 8 $ silence

-- berimbau

once $ s «berimbau»

once $ s «berimbau-calango:0»

once $ s «berimbau-calango:1»

once $ s «berimbau-session:0»

once $ s «berimbau-session:1»

once $ s «berimbau-slow» # begin 0.8
           # attack 16 # hold 40 # release 16

  
  [50] = function()
    tidalcycles([[
      d5 $ often (superimpose ((# n «[ 5 | 6 ]») . (0.5 ~>) . (# gain 0.8) . 
fast «[0|1|2]» . gap (irand 4)))
         $ slow 8
         $ sound «reggae-modern»
         # n 4
         # orbit 5 # room 0 # size 0
    ]])
  end,
  
[60] = function()
    tidalcycles([[
      do
        xfadeIn 1 32 $ silence
        xfadeIn 2 42 $ silence
        d3 $ silence
        xfadeIn 4 32 $ silence
        xfadeIn 5 32 $ silence
        xfadeIn 6 16 $ silence
    ]])
  end,
})

#!supercollider

s.freeAll;

~dirt.loadSoundFiles(«${config.path.sounds}/sounds-reggae/*»);

~dirt.loadSoundFiles(«${config.path.sounds}/sounds-soundscape/*»);

~dirt.loadSoundFiles(«${config.path.sounds}/sounds-berimbau/*»);

#!tidalcycles

setcps (90.371/60/2)

d1 $ stut 3 0.5 0.25
   $ s «reggae-guitar»
   # n (irand 10)

d2 $ silence

d2 $ slow 4
   $ s «reggae-drum»
   # n (irand 10)
   # cut 2
   # gain 1.2

d3 $ sometimes (stut 4 0.75 0.25)
   $ slow 3
   $ s «reggae-modern»
   # n (irand 10)
   # cut 3

-- drums

d2 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «4»

d2 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «5»

d2 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n «6»

d2 $ slow 8
   $ sound «reggae-modern»
   # n (choose [4, 5, 6])
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4.
// PitchShift
SynthDef(\pitchShift, {
   arg in, predelay=0.1, pitch=1, lpf=4500, mix=0, amp=(-5), out=0;
   var dry, wet, temp, sig;
 
   dry = In.ar(in, 1);
   wet = PitchShift.ar(dry, 0.2, revtime.lag(1));
   sig = XFade2.ar(dry, wet, mix*2-1, amp.dbamp.lag(1));
   // sig = wet *amp.dbamp.lag(1);
 
   Out.ar(out,sig);
}).add;
 
// Voilà les bus et le chaînage
 
~bus = Dictionary.new;
~bus.add(\pitch -> Bus.audio(s, 1));
~bus.add(\fftBrick -> Bus.audio(s, 1));
~bus.add(\delay -> Bus.audio(s, 1));
~bus.add(\satura -> Bus.audio(s, 1));
~saturationGrp = Group.after(~granGrp); // j’ai d’’autres bus dans le projet il 
faut remplacer “~granGrp”.
~brickWallGrp = Group.after(~saturationGrp);
~delayGrp = Group.after(~brickWallGrp);
~pitchGrp = Group.after(~delayGrp);
 
~saturator = Synth.new(
  ​​ \satu,
  ​​ [
  ​​​ \amp, 0,
  ​​​ \saturation, 15,
  ​​​ \freqLpf, 10000,
  ​​​ \in, ~bus[\satura],
  ​​​ \out, ~bus[\fftBrick],
  ​​ ],
  ​​ ~saturationGrp
  ​ );
 
  ​ ~brickWallSynth = Synth.new(
  ​​ \brickWall,
  ​​ [
  ​​​ \amp, 0,
  ​​​ \wipe, -0.99,
  ​​​ \in, ~bus[\fftBrick],
  ​​​ \out, ~bus[\delay],
  ​​ ],
  ​​ ~brickWallGrp
  ​ );
 
  ​ ~delaySynth = Synth.new(
  ​​ \delay,
  ​​ [
  ​​​ \amp, 0,
  ​​​ \decay, 3,
  ​​​ \mix, 0,
  ​​​ \min, 0.3,
  ​​​ \in, ~bus[\delay],
  ​​​ \out, ~bus[\pitch],
  ​​ ],
  ​​ ~delayGrp
  ​ );
 
  ​ ~reverbSynth = Synth.new(
  ​​ \pitchShift,

  ​ ~reverbSynth = Synth.new(
  ​​ \pitchShift,
  ​​ [
  ​​​ \amp, -3,
  ​​​ \pitch, 1,
  ​​​ \lpf, 4500,
  ​​​ \mix, 0,
  ​​​ \in, ~bus[\reverb],
  ​​​ \out, ~bus[\masterSamples], // c’est un bus pour faire la spatialisation après, 
tout est en mono pour le moment ! on peu remplacer simplement 0 pour entendre à 
gauche
  ​​ ],
  ​​ ~pitchGrp
  ​ );
 
Je déclenche aléatoirement les familles de samples avec plusieurs bouton midi sur 
mon launch control XL, et joue les effets avec. exemple de mapping midi (sample et 
effets)
 
 
{num==59 && val==127 && chan==4}{e[\sample27].value;"zombie".postln;}
 
e.add(\sample27 -> {(
  ​ Synth(\lectechant, [
  ​​ \buf, ~buffers[\zombie][(0..4).choose],
  ​​​ \loop, 0,
  ​​​ \out, ~bus[\satura],
  ​​​ \amp, 0,
  ​​ ], ~mainGrp);
   )});
 
 
//wipe du filtre brickWall
  ​ if(ccNum == 55 /*&& channel == 1*/, {
  ​​ ~wipeBrick = val.linexp(0, 127, -0.5, -0.995).round(0.001) ;
  ​​ ~brickWallSynth.set(\wipe, ~wipeBrick);
  ​​ "wipe brick".postln;
  ​​ ~wipeBrick.postln;
  ​ });

Tout les essais, tests sont REC puis il faut trier un peu. Après avoir choisi  
j'ai tout monter dans Reaper, en plus on peu mettre des vidéos dedans ça marche 
super. Y'a d'autres sons fait avec SC ou modifiés dedans en plus.
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I give importance to details anywhere, every- 
where, thinking that most of what I see on this 
planet, in this life, is made of a group of par-
ticles, unit, individuals is comforting to me.
I spend a lot of time doing micro composition which 
is thinking about the identity and behavior of each 
audio particles and how they interact with each 
other (through superposition/layering/overlap-
ping, phase cancellation, modulation between each 
other and much more) in the bodies of particles 
that I want to be generated by SuperCollider 
(scsynth).
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33 Spams

by the way

Unread mails

I have right now a 
median of 43 minutes 
daily screen time on 
Instagram and

9 days 
ago

The last bookmark is a YouTube 
video titled "How to spot Generative 
AI? (even if it has all 10 fingers and 
toes)" (youtube.com/watch?v= 
JBUHDvY60l0)

and
I received a 
like from  
a comment  
I posted 
on YouTube 

I love music
and

SOMEONE just liked  
a message  

I sent

I have 

69 tabs 

open right 

(there's 
usually 
more) 

>:) )

I work on SuperCollider since 2020 (I'm not sure but 
it's around this time) and worked before that on Pure 
Data (since 2017, i'm pretty sure of this) and even 
before this.
I was messing around with ppooll, a environment 
for computer music improvisation made with 
Max (Msp).ppooll.klingt.org
 And since I started diving deeper into computer 
music, using more complex tools than classic 
DAW softwares, I've been mostly focusing my 
work on granular synthesis because I thought 
this was a technique with a lot of potential and 
suited my way of observing (this word is very 
important to me) the world and generally crafting, 
creating. 

I could not have made the synthesizer 

I'm using right now that I made on 

SuperCollider without the work, examples 

and documentations of ALBERTO DE CAMPO, 

precisely the Microsound chapter from the 

SuperCollider Book (MIT Press), the tutorials 

by ELI FIELDSTEEL on YouTube and one video 

by ALIK RUSTAMOFF (Reflectives on YouTube) 

about microsound, granular synthesis.

It is also very much inspired and based on 

the techniques elaborated by Curtis Roads 

on his book Microsound which is to ME, 

my sort of Holy Text. If YOU are interested 

in granular synthesis, YOU should have 

this book around, in your place, bag or 

computer. If YOU don't understand it, just 

keep it around, YOU'll come back to it later.

The synth itself is one grain, 
commonly called grain, but 

could be called a particle, 
atom, audio dot, audio pixel, 

fragments........ .  .   .  ​.  ​.   ​.   ​.   ​. ​.

t h a t  h a s  i t s  a m p l i t u d e 
modulated by an envelope, 

a window. The content of 
one single unit before its AM 

(amplitude modulation) could 
be anything:

 
a sound file on your computer,

a n  i n p u t  s i g n a l  f o r  a 
microphone,

a wavetable being played,
a generated noise

etc.

 
The unit is then spawned, 

emitted by one or several 
patterns, the moment I spend 

the most time on is when I 
compose these units, I can 

determine the amplitude of 
each

individual unit for example or 
the shape of the envelope or 

its length.
The result is an assembly of 

these particles, forming an 
assembly of micro sounds that 

can be called "sound object". 
Depending on the rate at which 

they are being spawned,
they can be one perceived 

auditive event or rhythmic 
sequence of these grains.

 
It  could be said that it  is 

basically a synthesizer, sampler 
being played very very fast, 

potentially fast enough so we 
can only hear one tone.

ilovemusic
CFOLLE



Bon allez j’arrête de troll, j’aurais bien aimé continuer, mais ce truc a déjà trop de pages  

et je ne sais pas comment je vais réussir à le relier.

Ce machin est sur la divagation -> vous devez vous rendre là   
où vous n'êtes censé être, au centre

C’est comme dans un hamburger ou alors dans une famille, la meilleure place  

c’est d’être au milieu = > on sait ce que c’est que d’être ​le/la grand.e, et ce que c’est qu’être  

le petit, on sait que ce que c’est de se faire vicos et ce que c’est de vicos

Il n’y a pas d’ordre de lecture
Chacun.e doit faire son propre chemin comme dans la vie​.
Puisque les humains ont besoin d’habitude non plutôt de convention, j’ai tout de même 

numéroté les pages et fait un sommaire cependant, ces chiffres ne sont ni le début ni la fin, 

elle sert à juste donner un moyen de divaguer.

Ouvrez le livre au milieu et vous aurez accès
aux pages 0  négatives = vidéo, positif = audio

La meilleure façon de naviguer dans ce livre est d’ouvrir  
une page au hasard et de se rendre à la page correspondante,  
ensuite regarder la page d’à côté, ou en ouvrir une autre  
au hasard et ainsi de suite

Mine de rien, le début et la fin, ça se ressemble beaucoup​.

Aujourd'hui la gauche et la droite aussi…​

houhourirrararahou houhourirrararahou

Alright I’m done trolling, I’d love to go on, but this thing already has too many pages and I have 

no idea how I’ll manage to bind it

This thing is about divagation -> you should go where you are not 
expected, the middle

It’s like a burger, or a family, the best spot is in the middle: you know what it’s like to be the big 

one, the small one, what it’s like to be the victim, what it’s like to be the tyrant

There is no reading order; this rag has no beginning nor end.
Each one should find their own path, as in life.
As humans crave habits, or conventions rather, I did number the pages however, these 

numbers mean no beginning nor end, they just enable your wandering.

Open the book in the center and you'll have access
to pages 0 negative = video, positive = audio

The best way to navigate through this book is to open a random  
page and go to the corresponding page, then read the nearby one, 
or open another at random, and so on

After all, the beginning and the end, they look a lot alike.
Nowadays, left and right too… 

Replique dans Persepolis

"Écoute... Je n'aime pas faire la morale, 
mais je vais te donner un conseil qui  
te servira à jamais. Dans la vie tu rencontreras  
beaucoup de cons. S'ils te blessent, dis-toi  
que c'est la bêtise qui les pousse à te faire 
du mal. Ça t'évitera de répondre à leur 
méchanceté. Car il n'y a rien de pire au monde  
que l'amertume et la vengeance. 
Reste toujours digne et intègre à toi-même." 

Quote from Persepolis

“Listen... I don't like preaching, but I'm going  
to give you some advice that will serve you 
forever. In life, you'll meet a lot of jerks. 
If they hurt you, tell yourself that it's 
stupidity that makes them want to hurt you. 
That way, you won't have to respond to their 
nastiness. Because there's nothing worse in 
the world than bitterness and revenge. Always 
remain worthy and true to yourself.”
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CCC est une entité. Une chose qui existe, qui ne pense pas,
mais qui est dotée d’une individualité.

CCC est un regroupement qui se comporte comme
un individu global (Stand alone complex).
CCC est une idée, un concept. C’est un individu
fictif dont l’existence est néanmoins indiscutable.

Si CCC est un réseau, les participantes en sont l’architecture.
Une architecture sans Centre, dans laquelle chaque élément est émetteur-récepteur.

L’avantage d’un tel système est simple : il ne s’effondre pas  
si l’un ou plusieurs des éléments disparaissent.

Il est l’écran derrière lequel reste le groupe pour rester
dans l’anonymat, car les figures qui le composent n’ont
pas grande importance, la seule chose qui en a est le
travail proposé, les projets accomplis.

En tant qu’idéal (concept), CCC est en perpétuel
mouvement. Il est amené à changer, bouger, bouger, 
évoluer.

CCC est innovant, car le groupe créé dans un
espace clos et vierge de toute influence non assumée.
Les projets sont pensés selon les aspirations propres
et les interrogations présentes des participant.es.

Peut-on attendre la noosphère par la lecture collective ?
C’est une gentrification d’une pratique artistique.
C’est une preuve que l’art doit être engagé

lol allez on arrête les bullshit art 
contemporain/école d’art.

Et non l’art ne doit pas être engagé, mais la lutte elle doit être créative. 
(Ce n’est pas chat gpt, c’est un texte d’un projet que je menais dans  
ma vingtaine, quand j’étais, mal entouré, déconnecté et prétentieux)

Ce truc sert qu’à une chose m'amuser et vous partagez sur papier  
la compilation, remercier les participantes, rembourser les pétrodollars 
investis, dire tout haut ce que je pense tout bas, 
et si on peut faire un peu de dollars euro yens et livre sterling  
c'est cool

pss : on est en gros déficit achetez une ou deux éditions ou pour vos amis
asmr : "On comprend rarement mes blagues et je comprends rarement celle des autres"

CCC is an entity. A thing which exists, doesn’t think,  
yet endowed with individuality. 

CCC is a grouping that behaves as a global individual  
(Stand alone complex).
CCC is an idea, a concept. A fictitious person  
but whose existence is undeniable. 

If CCC is a network, its participants are the architecture.
An architecture with no Center, each element being a transmitter-receiver. 

The virtue of such a system is simple: it doesn’t collapse
if one or more of its elements disappear.

It is the screen behind which the group lingers to remain  
anonymous for its constituting figures make no big deal. The only  
thing that matters is the work proposed, the projects achieved.

As an ideal (concept), CCC is in perpetual motion. 
It is bound to change, move, move, evolve.

CCC is innovative, for the group creates in a closed  
and pristine space virgin of any unspoken influence.
Projects are conceived alongside the participant’s own aspirations 
and current interrogations.

How can we reach the noosphere through collective reading ?
This is gentrification of an artistic practice.
This is proof that art must be political

ahah kidding, stop the contemporary 
art/art school bullshit

No, art mustn’t be political; but the political struggle must be creative. 
(This is no chat gpt, just text from a project I carried out in my twenties, 
you know, when I was badly surrounded, disconnected and pretentious)

This thing only serves one purpose: entertain me and share with you through 
paper our compilation, thanks the participants, refund the invested  
petrodollars, say out loud what I am thinking, and if 
we can make a few dollars euros yens and pounds that’s cool

pss : we’re super broke so buy one or two editions for your friends
asmr : “Others rarely get my jokes and I rarely get theirs”
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