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01 - ABSTRACT

For almost a century, graphic design and music have 
undergone a number of important transformations. 
Digital art is one of these great revolutions that have 
shaken up creations with the use of digital language, 
interfaces and networks.  So we can ask ourselves how 
the relationship between graphic design and music 
has evolved since the 1980s. 

First of all, the digitalisation of music has pushed desi-
gners to rethink their way of working, particularly with 
the arrival of the first Macintosh in 1983 and the com-
pact disc by Sony in 1981. The reduction of the medium 
led to the emergence of an interest in the booklet; this 
layout work is closer to the graphics of books, unlike 
vinyl, which was closer to poster graphics. Designers 
played with new media: the video clip, its massive dif-
fusion was possible thanks to the creation of the MTV 
channel in 1981. 

During the 2000s, the dematerialization of music with 
the multiplication of computers, the creation of the 
mp3 file and illegal downloading made music free and 
its distribution very fast. This led to a lack of interest in 

CDs and their graphics, which were reduced to a digital 
file.  The creation of Itunes and iPods by Apple will allow 
recreate a demand and develop streaming music. And 
the arrival of social networks will allow all amateurs to 
get started, thanks to a community of fans, likes and 
buzz. The do it yourself ethic and the interactive men-
tality are developing.

Today, a desire to create an experience around music 
is spreading, music marketing is at its peak. Managing 
one's online image, one's e-reputation, getting people 
talking and standing out while continuing to surprise 
one's fanbase is pushing artists to redouble their crea-
tivity. Creating an immersive universe is possible thanks 
to digital tools, vjing and motion design in concerts, live 
re-broadcasting. 

This shows the importance of digital technology. 
With the creative evolution we can imagine in the fu-
ture the use of virtual reality and video games as visual 
communication of music. 



MENU

Le graphisme et la musique sont liés et se 
nourrissent  réciproquement  pour consti-
tuer la culture populaire contemporaine 
d'aujourd'hui, source de nombreuses pas-
sions : clip, motion design, Vjing, concerts 
virtuels, streaming... Ces deux secteurs de-
puis près d’un siècle ont vécu un nombre 
important de transformations et de révo-
lutions, en termes de médias comme de 
supports. L’Art Numérique fait partie de 
ces grandes révolutions qui ont bouscu-
lé les créations avec l’utilisation du lan-

gage numérique, des in-
terfaces et des réseaux. 
C’est pourquoi il est inté-
ressant de se demander 
comment les rapports 
entre design graphique 
et musique ont-ils évolué avec les arts nu-
mériques ? Pour cela nous étudierons la nu-
mérisation de la musique dans les années 
1980, 1990 puis la dématérialisation de la 
musique et enfin nous conclurons avec les 
perspectives futures. 

COMMENT LES RAPPORTS 
ENTRE DESIGN GRAPHIQUE 
ET MUSIQUE ONT-ILS ÉVOLUÉ 
AVEC LES ARTS NUMERIQUES ?
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Durant ces dernières dé-
cennies le support visuel 
favori de l’industrie mu-
sicale était la pochette 

de disque, elle illustre les modes de vie, l’es-
thétique des communautés et des diffé-
rents courants musicaux. Depuis les années 
1950, les pochettes de disques déploient 
des univers graphiques propres à chaque 
genres musicaux. Une tendance qui se pré-
cisera avec des mouvements tels que le 
Rock'N'Roll, la musique psychédélique, le 
Punk…  Le graphisme musical est alors très 
influencé par l’anti-establishment1  poussé 
par les mouvements contestataires comme 
la culture punk par exemple. Cette culture 
a créé un langage visuel singulier cassant 
les codes établis. Collage, typographies re-

1 Anti-establishment : discours critiquant les institutions poli-
tiques dominantes. 

belles, couleurs criardes et grande liberté 
d’inspiration, d’appropriation, de détour-
nement culturel sont au cœur de cette ten-
dance graphique qui a transgressé les lois 
esthétiques2 fig.1. Le portrait de la Reine 
Elizabeth par Jamie Reid est devenu une 
image culte grâce à la pochette des Sex 
Pistols, Anarchy in the UK (1976)3 fig.1.3. Ces 
pochettes révèlent l’extraordinaire éten-
due de la culture populaire du XX° siècle 
avant l’apparition du numérique.
² Arnaud Bozzini explique dans LeMonde « Ce qui ressort aus-
si, c’est l’influence de l’attitude anti-establishment de cette 
culture, qui a privilégié une pratique de la “débrouille”, artisa-
nale alors même que le secteur graphique professionnel s’ou-
vrait aux outils informatiques »
3 Jamie Reid, artiste anarchiste anglais

ÉTAT DES
LIEUX

ANTI-ETABLI-
SHMENT
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fig 1.3 Jamie Reid, Sex Pistols, 
God Save the Queen, 1977 



Fig 1.1  Malcom Garett, The Buzzcocks United 
Artists, Orgasm Addict, 1979.

Fig 1.2  Anonyme, X-Ray Sex, Virgin, Oh Bon-
dage up yours ! , 1977.
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Les années 1980 voient émerger une re-
professionnalisation du graphisme ce qui a 
pour conséquence une multiplication des 
codes visuels propres à chaques genres 
musicaux. Les musiciens nourrissent leur 
image et cherchent à devenir des marques 
à part entière grâce à une cohérence vi-
suelle ; logotypes, typographies, style gra-
phique, imagerie récurrente. Le passage 
de l'analogique au numérique forme éga-
lement un grand tournant dans le design 
graphique et la musique à partir des an-
nées 1980. Cette conversion fut accélé-
rée grâce aux innovations techniques : le 
compact-disc par Philips et Sony en 1981. 
La naissance de la PAO1 avec le Macintosh2 

1 PAO Production Assistée par un Ordinateur
2 Macintosh Premier ordinateur personnel conçu, développé et 
vendu par Apple.

par Apple en 1984 et la création du langage 
Postscript3 par John Warnock pour Adobe.
3  Postscript langage de description de page mis au point par 
Adobe.
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Joop Sinjou, patron de CD Lab chez Philips, 
présente le tout premier Compact Disc, Mars 
1979.

Steve Jobs présente le premier ordinateur 
Macintosh, le 24 janvier 1984.



Publcité SONY pour le 
Compact-Disc, 1981.

Fig 2.2 Premier  succès 
CD : Brother in Arms, Dire 

Straits, 1985 
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Pendant les années 
1990, le CD devient roi. 
Symbole de moderni-

té, peu coûteux à fabriquer, facile à trans-
porter, le compact-disc remplace le vinyle. 
Cette innovation modifie l’industrie c’est 
pourquoi il fut très critiqué par les artistes 
qui lui reprochent d’annoncer la mort du gra-
phisme et des pochettes. Pour cause deve-
nant compact, la création graphique ainsi 
que le format changent passant de 31x31 
cm1 à 12x12 cm2. Les designers ont alors re-
pensé leur créations en misant surtout sur 
le livret contenu dans le CD. Comme Ste-
fan Sagmeister le dit3, une couverture de 

1 Dimension d’une pochette d’album de vinyle
2 Dimension d’une pochette de compact-disc
3 Citations tirées du livre DE VILLE Nick, « Albums, créations 
graphique et musique »  2004, Octopus

compact-disc contient plus d'informations  
et se rapproche du graphisme des livres. 
Plaques transparentes avec éléments 
graphiques dissimulés sous le CD et im-
pression sophistiquée accompagnent 
de nombreuses éditions à grand tirage 
fig.2.1.  Le livret devient alors l'élément in-
dispensable de la pochette avec un véri-
table travail de mise en page. Les graphistes 
jouent également sur l’aspect tactile de 
l’objet, le packaging, les textures sur les fa-
çades du support. Le premier grand suc-
cès d’un album CD est Brother in Arms 
(1985) de Dire Straits fig.2.2

ANALYSE 
DU CD
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« Une couverture de cd se rapprochent plus du graphisme des livres »

Stephan Segmaister

Fig2.1 Stefan Sagmeis-
ter, Lou Reed, Warners 
Bros, Set the twilight 
reeling, 1997.



Cette révolution 
numérique a fait 
également émer-
ger de nouvelles 

formes de créations musicales, les ins-
truments tels que les guitares, batterie 
sont désormais concurrencés par les ma-
nipulations numériques réalisées par le 
DJ1 sur sa table de mixage. Apparition de 
nouvelles pistes et sons, c’est le début du 
succès des DJ en tant que superstars. La 
modification du tempo des échantillons 
rythmiques, en boucle, sans modifier la 
fréquence des sons constitue un com-
posant central de cette musique. Cette 
culture engendre une forme graphique 
nouvelle : le flyer. Très utilisé par la mu-
sique rave puisque leurs soirées, rave 
party2, sont organisées dans des lieux 

1 DJ Personne qui crée des effets musicaux en manipulant 
des sons enregistrés.
2 Rave party un rassemblement autour de la musique élec-
tronique underground, habituellement organisé en pleine 
nature, ou dans des lieux déserts.

changeants et ont besoin d'un moyen de 
communication avec leurs habitués. Les 
flyers et la nouvelle version du psychédé-
lisme donnée par l'acid house3  sont des 
exemples particulièrement remarquables 
fig.3.1 de ce genre musical. Leur dévelop-
pement a été particulièrement révélateur 
des profonds changements qu'a connus le 
graphisme underground4 post-punk. L'es-
thétique de la lettre anonyme, les typo-
graphies découpées et collées sont très 
appréciées. Le flyer démontre qu’un petit 
budget n’est pas synonyme d’image en-
nuyeuse. De plus, la démocratisation de 
l’informatique fait également émerger de 
nouvelles créations graphiques notam-
ment par le biais des logiciels de manipu-
lation d’image tels que Photoshop. 
3 L'acid house est un genre de musique électronique dérivé 
de la house, ayant émergé aux alentours des années 1980 à 
Chicago, aux États-Unis
4 Graphisme Underground La culture underground, ou 
culture alternative, est un mouvement culturel contrecultu-
rel, d'opposition à l'industrie culturelle, qui se place à l'écart 
des médias de masse, voire en marge de la société.
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Acid junkies, djax,
Unsequenced, 1994

Fig 3.1 George Georgiou, Shoom 
Club, Flyer, 1987
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Le CD n’a pas été le seul boule-
versement de la décennie. Le gra-
phisme des albums doit affronter 
un choc majeur : la naissance de 
MTV1 . C’est l'apparition du clip vi-
déo2. Avec la diffusion en continu 
de clips musicaux de trois minutes 
la chaîne en fait un outil marketing 
de premier plan, les productions 
et budget augmentent instanta-
nément.  Cette création n’est pas 
appréciée par tous le monde, je 
cite les Rolling Stone “Mtv vend 
des looks au moins autant que des 
sous”. En effet la direction artis-
1 MTV music télévision
2 Court métrage tourné en vidéo, qui illustre une 
chanson, présente le travail d'un artiste.

tique des clips ont une grande im-
portance et des artistes comme 
Michael Jackson l’ont compris. 
Avec son clip Thriller de quatorze 
minutes réalisé par John Landis, 
il donne une dimension épique 
au nouveau support fig.4.1. C’est 
un véritable court métrage avec 
mise en scène, chorégraphie, ef-
fets spéciaux. 
Cette nouvelle forme de commu-
nication se rapproche plus du spot 
publicitaire que du graphisme des 
pochettes. Logotype MTV 
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fig 4.1 Extrait clip vidéo, Thriller, 
Mickael Jackson, John Landis 
1983. 

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=sOnqjkJTMaA
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Les années 2000 
marquent la dématéria-
lisation de la musique. La 
démocratisation d’Inter-
net provoque une diffu-

sion de la musique à grande échelle. 
C’est la mort annoncée du CD1. Le fi-
chier de prédilection : le MP32, ce for-
mat repousse les limites de stockages. 
Il permet un partage offrant rapidité, 
sans oublier la gratuité qui devient la 
face obscure de la toile avec le pira-
tage. Ces téléchargements illégaux 
permettent d’accéder à des données 

1 Daniel Deshays, ingénieur du son : « L'accès au télé-
chargement est en train de remplacer l'achat de CD 
chez des disquaires qui n'existent déjà presque plus. 
Articulées à la fois autour des possibilités de program-
mation de choix personnels, mais aussi sur leur inte-
ractivité, ces banques de données ne se contenteront 
pas de répondre à une commande reçue, elles réagi-
ront à celle-ci en fournissant des propositions complé-
mentaires déduites de l'analyse des demandes effec-
tuées au préalable par le même client. »

2 Format de compression qui permet de réduire la 
taille des fichiers audionumériques.

afin de les importer, modifier, parta-
ger via un ordinateur. À cette période, 
la plateforme Napster est pionnière 
des services de partage de fichiers 
audio en pair-à-pair. Le graphisme 
disparaît alors, la musique devient un 
fichier numérique. Jean-Yves Leloup 
dans Digital Magma, propose une 
étude de ces phénomènes fig.5.1 . 

En 2001 Apple crée le concept d’iTunes, 
une bibliothèque musicale. Son slogan 
: « Rip, mix and burn »3. Lancé d'abord 
sur Mac, il s'adapte ensuite aux pre-
miers iPod4 fig.5.2. Steve Jobs, CEO de 
la marque, décide alors de trouver 
une alternative5 légale au téléchar-
gement. L'iTunes Music Store devient 

3  En français « rippez, mixez, gravez »
4 Ipod est un baladeur numérique conçu et commer-
cialisé depuis 2001 par Apple 
5 « Nous pensons que 80 % des gens qui téléchargent 
de la musique illégalement ne le font pas par plaisir, 
il n'y a juste pas d'alternative légale », explique alors 
Steve Jobs au critique musical Andy Langer pour Es-
quire

une plateforme d’achats de musiques 
à l'unité. Sa boutique virtuelle contient 
à son ouverture 200.000 morceaux. 
Le succès est exponentiel et cette 
création a permis de retrouver un sys-
tème d’offre légal d'écoute. Au niveau 
du graphisme cette digitalisation ré-
duit la pochette de disque aux di-
mensions d’une image JPEG6 200x200 
pixels sur un écran. Sur iTunes on re-
trouve des animations créées par le 
biais de formules mathématiques, le 
son est représenté visuellement par 
des ondes sonores, spectrogrammes7 
sonagrammes8.

6 JPEG format standardisé d'images numériques per-
mettant de réduire la taille des fichiers.

7 Spectrogrammes diagramme associant à chaque 
instant t un signal, son spectre de fréquence,

8 Sonagrammes image d’un signal dans une représen-
tation fréquence-intensité, en fonction du temps

DIFFUSION DE 
LA MUSIQUE 

À GRANDE 
ÉCHELLE

Fig 5.2 Apple, 
iPod, 2001.
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Extrait animation iTunes, 
Apple 2001

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=dx2FfrjQYSQ
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L'explosion d'internet a pro-
voqué une dématérialisa-
tion totale. L’auditeur ne pos-
sède plus les fichiers, ce qu’il 
écoute est stocké sur des ser-

veurs. C’est l’arrivée de la musique 
en streaming. MySpace, Facebook, 
Youtube se développent et donnent 
la possibilité à tout amateur de 
diffuser gratuitement à échelle in-
ternationale leur musique. C’est le 
cas du groupe à succès Arctic Mon-
key, célèbre par l'intermédiaire de 
MySpace avant même d’avoir mis 
un album sur le marché fig.6.1. De 
même, pour Gnarls Barkley avec 
son single Crazy, au  sommet des 
classements au Royaume-Uni uni-
quement sur la foi des téléchar-
gements MP3 fig 6.2. Désormais un 
nom de fichier dans la fenêtre play-
list de Myspace constitue un fac-

teur plus décisif qu’une pochette 
d’album. Les musiciens jouent sur 
cette apparence de proximité, leur 
page devient une carte de visite. Sur 
facebook les likes des fans contri-
buent à une diffusion virale inéga-
lée des médias de masse. Le buzz 
1est un nouveau terme qui prend de 
l’ampleur et se popularise. La noto-
riété des artistes s'accroît avec des 
recherches sur google2. 

1 Buzz rumeur propageant un message (notam-
ment sur internet)

2 En 2012 une recherche sur google de Lady Gaga 
renvoie en 0.22 seconde 113 millions de résultats. 
Des actualités issues de la presse, des annonces 
concerts, des vidéo-clips, des témoignages. Il n’a 
jamais été aussi facile de connaître et de recher-
cher un artiste. Les activités en ligne forment de 
multiples acteurs qui contribuent à la notoriété des 
artistes.

LES RÉSEAUX 
SOCIAUX : 
MOYEN DE
 VISIBILITÉ 

Fig 6.1 Page MySpace 
Arctic Monkey 

Fig 6.2 Kam Tang, Gnarls 
Barkley, Crazy, 2006.



Youtube fait éclore un nombre impor-
tant d'artistes grâce à la vidéo. La qualité 
d’image s'est améliorée, le clip produit est 
immédiatement diffusé mondialement et 
devient la référence de la musique sociale. 
On aime le clip, on achète la musique d’un 
clic de souris. Chacun est libre d’en créer 
grâce au développement des portables, 
appareils photo et caméscope. L’éthique 
du do it yourself1  apparaît. On parle de 
mentalité interactive, celle-ci exige d'intro-
duire sa touche personnelle. Les habitudes 
de consommation changent en profon-
deur, la constitution de bibliothèques nu-
mériques audio se développe. L’auditeur 
se rapproche des pratiques des DJs com-
posant leurs mixes. On partage sa propre 
musique, réalise ses clips et ses pochettes 
d’albums. La mentalité interactive valorise 

1 Do it yourself faire sois même 

l’action plus que le style ou même la clar-
té. Certains artistes en jouent et lancent 
des compétitions ouvertes pour créer les 
visuels de leur pochette. L’album des Yeah 
Yeah Yeah2 , celui de  JUL La machine en 
20203 fig7.1. Aujourd'hui c'est soundcloud 
qui est venu en quelque sorte remplacer 
Myspace.

2 Le visuel de pochette de l’album Mosquito des Yeah Yeah 
Yeah est le résultat d’une compétition ouverte que le groupe a 
organisée en ligne en 2013
3 JUL a sollicité ses fans via twitter pour créer le visuel de son 
album La machine en mai 2020.

 

DO IT YOURSELF

DO IT YOURSELF

DO IT YOURSELF

Fig 7.1 Zeiqh, JUL, La Machine, 
2020.
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Cette offre de streaming 
s’est accélérée avec l’arri-
vée d'applications telles que 

Spotify, Deezer, Apple music, qui ont repensé l'ex-
périence musicale. Désormais on paye un abon-
nement pour une écoute en illimité. L'exemple 
de Spotify : plateforme créée en 2008, la plus 
importante au monde1. Elle propose un modèle 
freemium2  qui donne accès à plus de 60 millions 
de titres à travers le monde. En 2018 le numé-

rique a dépassé le physique pour la première 
fois. Pour cause, en plus de la technologie, 

les graphistes mettent en œuvre un 
certain nombre de stratégies. L’UX 
design3 est pensé pour offrir une 
expérience personnalisée avec 

des playlists selon les goûts, les en-

1 En mars 2020 elle comptait 248 millions d’utilisateurs ac-
tifs mensuels contre 68 millions pour Apple Music.

2 Un modèle freemium qui propose aux utilisateurs un ni-
veau gratuit comprenant des publicités, et un abonnement 

premium moyennant un paiement mensuel.
3 UX design a pour objectif d'insérer du storytelling dans une ex-

périence d'utilisation pour faire naître de l'émotion chez l'inter-
naute ; son rôle est donc plus stratégique. Il prend en compte les 

attentes et les besoins de l'utilisateur.

vies. La large bibliothèque sonore permet de ne 
jamais lasser le consommateur. Et l’UI design4 de 
Spotify favorise une bonne hiérarchie visuelle 
qui permet aux usagers de s’orienter rapide-
ment fig.8.1. L’organisation de son contenu dans 
des grilles, couleurs douces y participent. Des 
modes d’affichage mobile pour la conduite sont 
aussi conçus. La plateforme, consciente que la 
vidéo est le média de prédilection a récemment 
ajouté la fonctionnalité Canva : des mini-clips, 
gif5  fig.8.2. Le but est de tisser des liens entre 
artistes et fans. La pochette d’album prend vie 
en image 2D, 3D ou mixte et ce nouveau format 
attire et montre des résultats probants6.  Spotify 
est ainsi inclus dans la promotion digitale des 
musiciens.  
4 UI design se rapporte à l'environnement graphique dans lequel évo-
lue l'utilisateur d'un logiciel, d'un site web ou d'une application. La 
mission de l'UI designer consiste à créer une interface agréable et 
pratique, facile à prendre en main. 

5 gif Format d'images numériques permettant de créer des images 
animées ou à fond transparent. 
6  Selon une Étude de Spotify, lorsque les auditeurs voient Canva ils 
sont plus susceptibles de poursuivre leur écoute ( +5% en moyenne 
par rapport au groupe témoin), de partager le titre ( + 145% ), de 
l'ajouter à leurs playlists (+20 %), de sauvegarder le titre (+1,4 %) et de 
consulter votre page de profil (+9 %). 

EXPÉRIENCE 
MUSICALE
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fig 8.2 Charte graphique 
Spotify 

Grille de l'interface
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Une promotion qui ne se passe plus du marke-
ting digital, devenue essentiel. Gérer son image 
en ligne, son e-réputation, faire parler et se dé-
marquer tout en continuant à surprendre sa fan-
base pousse les artistes à redoubler de créati-
vité. Et certains cherchent à promouvoir à l’aide 
de stratégies qui jouent sur l'affect des auditeurs. 
Nekfeu en 2016, joue sur l’exclusivité pour annon-
cer son album surprise Cyborg fig.9.1. Les specta-
teurs l’apprennent par SMS en plein concert. Un 
bel exemple de relation privilégiée, le sentiment 
d’appartenance à une communauté est alors à 
son paroxysme. La chanteuse Björk1, elle, mise 
plutôt sur l’évolution des supports, en transfor-
mant son album en objets multimédias. En 2014, 
1 Björk, de son nom complet Björk Guðmundsdóttir, est une musicienne, 
chanteuse, auteure-compositrice-interprète et actrice islandaise

elle collabore avec les célèbres graphistes M/M 
Paris et Scott Snibbe, designer interactif, pour la 
création d’une application : Biophilia fig.9.2. Des 
algorithmes retranscrivent alors visuellement 
chaque son dans un univers galactique. C'était 
déjà l’ambition de Peter Gabriel dans les années 
1990 avec Xplora 1 : un disque compact intéractif. 
Contenant 100 minutes de vidéo avec des jeux 
numériques, puzzles, énigmes qui permettent de 
déverrouiller de nouvelles zones du CD, avec du 
nouveau contenu à explorer. Cette véritable im-
mersion dans le monde de l’artiste et de l’album 
illustre cette volonté de créer des expériences 
musicales fortes. L'espace et la musique sont liés : 
le visuel devient indissociable du son. 

MARKETING DIGITAL

Fig 9.1 SMS annonçant la sortie 
du nouvelle album Cyborg de 
Nekfeu durant son concert, 2016



La chanteuse Björk1, elle, mise plu-
tôt sur l’évolution des supports, 
en transformant son album en 
objets multimédias. En 2014, elle 
collabore avec les célèbres gra-
phistes M/M Paris et Scott Snibbe, 
designer interactif, pour la créa-
tion d’une application : Biophilia 
fig.9.2. Des algorithmes retrans-
crivent alors visuellement chaque 
son dans un univers galactique. 
1 Björk, de son nom complet Björk Guðmundsdót-
tir, est une musicienne, chanteuse, auteure-com-
positrice-interprète et actrice islandaise
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fig 9.2 Visuels de l'application 
Biophilia 

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=dikvJM__zA4


C'était déjà l’ambition de 
WPeter Gabriel dans les années 
1990 avec Xplora 1 : un disque 
compact intéractif fig.9.3. Conte-
nant 100 minutes de vidéo avec 
des jeux numériques, puzzles, 
énigmes qui permettent de dé-
verrouiller de nouvelles zones du 
CD, avec du nouveau contenu à 
explorer. Cette véritable immer-
sion dans le monde de l’artiste et 
de l’album illustre cette volonté de 
créer des expériences musicales 
fortes. L'espace et la musique sont 
liés : le visuel devient indissociable 
du son. 
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fig 9.3 Jeux présent dans 
XPLORA 1 



Cette volonté d’inte-
raction et d’immersion 
avec les spectateurs se 
trouve également lors 

des concerts. Ils sont le revenu le plus impor-
tant pour les artistes car les ventes streaming 
rapportent peu. Ainsi, très vite partager sur 
les réseaux sociaux ou même diffuser en live, 
les shows font le tour du monde en quelques 
minutes. Cela pousse les artistes à repenser 
l’image en concert. Leurs performances de-
viennent de véritables spectacles visuels et les 
nouvelles technologies sont leurs alliés : Motion 
Design1, Vjing. Le sigle VJ vient de la contraction 
du mot latin « video » (« je vois ») et de l'anglais 
« jockey » (conduire, manœuvrer), s'inspirant 
ainsi du terme DJ, propre à la musique. Il s’agit 
d’un terme large qui désigne la performance 
visuelle en temps réel. Le VJing est caractérisé 
par la création, manipulation de l'image syn-
chronisée avec la musique via la projection et 
en direction d'un public.  L'usage écrit du terme 
a fait son apparition en mai 1980 dans une 
boîte de nuit à New York, appelée HURRAH. 
1 Motion design, aussi appelé animation graphique, graphisme ani-
mé, conception du mouvement ou conception graphique animée 
est une forme d'art visuel consistant à créer des œuvres animées ; 
il implique d'utiliser le mouvement comme principal outil graphique 
et artistique.

L’IMAGE EN 
CONCERT, VJING & 

PERFORMANCE 
SCÉNIQUE
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L’essor du VJ est intimement lié à 
l'émergence et aux succès de la scène 
techno qui crée de nouveaux espaces 
festifs valorisant autant l'esthétique 
visuelle que l’acoustique, une véritable 
expérience visuelle se crée alors. Cette 
esthétique se développe également 
beaucoup lors des festivals. Le duo VJ 
Rien pour le groupe techno I Hate Mo-
des au Dour festival fig.10.1. Les sets 
de VJ utilisent souvent des fractions 
de vidéo tirées de diverses références 
culturelles, cinématographiques, as-
sociées à des effets numériques tels 
que le glitch. Ils utilisent également leur 
compétence en motion design pour 
réaliser des animations 2D ou 3D. La 
3D en pleine essort remporte un franc 
succès qui permet de se démarquer et 
d’en mettre plein la vue au spectateur. 

C’est le cas Pfadfinderei, un studio de 
design et d’animation graphique basé 
à Berlin spécialisé dans la scénogra-
phie des médias interactifs. Ils ont tra-
vaillé sur les tournées de Paul Kalk-
brenner, Moderat et Modeselektor. 
Synchronisant la musique avec une lu-
mière minimale, des couches 3D et de 
la vidéo.  Ils ouvrent des perspectives 
différentes sous tous les angles du pu-
blic fig.10.2. Aujourd’hui le VJ s’est dé-
veloppé aux autres genres musicaux 
et anime les concerts des plus grandes 
stars offrant une scénographie visuelle 
immersive pour les fans. Par exemple 
pour le Summer Tour de Céline Dion en 
2016, Rémi Dubois aka VJ Remos à tra-
vailler sur la direction artistique, vjing 
du spectacle.

Fig 10.1 VJ RIEN, 
Dour Festival, I 
Hate models 2019

Tommy Four Seven 
x FEMUR | Vjing du-
rant des lives

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=uVc5XUZlui4
https://vimeo.com/395736031
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Fig 10.2
Pfadfinderei, 
Pfadfinderei Live 
Show, 2010

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://vimeo.com/14477974


 Nous avons vu comment le numérique 
a fait évoluer l’industrie musicale et gra-
phique depuis 1980. Les supports vinyle 
et CD ont été délaissés même si quelques 
collectionneurs subsistent avec la ten-
dance du Vintage. La dématérialisa-
tion pousse les artistes à rechercher une 
image nouvelle. Pour se différencier les 
musiciens deviennent des marques et 
commercialisent des produits dérivés, 
des vêtements, des bijoux... Dans cette 
idée de proximité avec leurs auditeurs, 
des documentaires sur les stars se dé-
veloppent sur les plateformes de strea-
ming : Orelsan sur Amazon Prime fig.11.1. 
Les supports sont remis en question et 
l’audiovisuel via Youtube devient le for-
mat de masse pouvant être visionné 
plusieurs centaines de millions de fois. 
Les Arts numériques permettent une 
nouvelle approche de communication 
qui place le consommateur au centre du 
processus.  Les outils de design se per-
fectionnent apportant de nouvelles so-

lutions à la création avec l’émergence 
du motion design et de la 3D. Des nou-
veaux genre musicaux s’en empare tel 
que l’Hyperpop1,   proposant des visuels 
marquants, originaux, offrant une mixité 
de techniques. Ce mouvement singulier 
utilise les codes de la musique populaire 
et d’internet ( mème2, effets glitchs, rave 
party… ) fig.11.2
 
Les performances musicales transmédia 
sont le futur avec le développement des 
lives musicaux, comme Fortnite3 qui or-
ganise maintenant des concerts en ligne 

1 Hyperpop : micro genre musical,  caractérisés par une ap-
proche maximaliste ou exagérée de la musique populaire. 
Les artistes étiquetés avec le label intègrent généralement 
des sensibilités pop et avant-gardistes, s'inspirant des 
tropes de la musique électronique, hip hop et dance. 

2 Mème :  image virale visant à transmettre un message via 
les réseaux sociaux. Le format est souvent utilisé par les 
community managers pour jouer sur les codes de la culture 
web moderne et amuser leur audience.
3 Fortnite : Fortnite est un jeu en ligne développé par Epic 
Games sous la forme de différents modes de jeu qui par-
tagent le même gameplay général et le même moteur de 
jeu.

et en direct. Astronomical, le concert fu-
turiste de Travis Scott sur la plateforme 
en 2020, fut un grand succès rassem-
blant 12,3 millions de joueurs en simulta-
né : un record. Des produits dérivés sont 
même mis en vente sur le jeu. fig.11.3 Dans 
cette poursuite de volonté d'expérience 
immersive, on peut imaginer une inten-
sification de ce genre d’événement et 
de l’utilisation de la réalité virtuelle avec 
l'intérêt grandissant pour le metaverse4.  
Ainsi on peut se demander : 
Comment les artistes et designers vont 
utiliser ce potentiel technologique et les 
plateformes sociales pour représenter 
la musique avec des visuels et de l’inte-
ractivité d’une manière tout aussi enga-
geante qu’un concert live ? 

4 Métaverse : monde virtuel fictif. Le terme est régulière-
ment utilisé pour décrire une future version d'Internet où 
des espaces virtuels, persistants et partagés sont acces-
sibles via interaction 3D.

05 - CONCLUSION

 Fig 11.1 Orelsan, MONTRE JAMAIS ÇA À PER-
SONNE, Série documentaire Amazon PRIME, 2021
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fig.11.2 SOPHIE. SOPHIE — 
Faceshopping (Official Video), 2018. 

645AR. 645AR - Yoga (Official 
Video), 2020.

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=es9-P1SOeHU
https://www.youtube.com/watch?v=s0PCMNels-s.
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Travis Scott, Astronomical, Epic 
Games Fortnite, 2020

<<< Cliquez pour 
voir la vidéo

https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAlVC8qU
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