


Imprégnée d’une certaine fascination pour les 
manifestations technologiques, la trame esthétique de 
mes travaux est constituée par des entrelacs de câbles, 
composants électroniques, écrans ou hauts parleurs 
qui sont activés pour s’augmenter de dimensions 
sonores, interactives et génératives. Les paradoxes et 
résonances qui se créent dans les rapports médias/
médiums se retrouvent aussi dans les techniques que 
j’apprends et que je mets en œuvre dans la réalisation 
de ces installations et leur mode de présentation.
Au delà de l’objet composite, ces dispositifs érigés au 
rang de sculptures, présentés «sur leurs socles» mais 
fonctionnels, laissent l’idée de possibilités imaginaires 
émerger et venir à l’esprit, comme des prototypes, voir 
des «rétro-types», reliques obsolètes ou hors du temps, 
perspectives du multimédia infiltrant les champs de l’art 
contemporain.
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Révolutions
Souris usb, résine polyuréthane, moteur, 17 x 15 x 11 cm, 2015

Ce modèle de souris d’une ancienne génération de dispositifs de 
pointage pour ordinateur peut paraître obsolète. Il est pourtant 
ici érigé au rang d’un monument évoquant les innovations 
interface homme-machine dont il est le point d’origine. L’objet 
posé sur la tranche dévoile le monde minuscule qu’il porte en 
son centre, tel un écrin, et un cordon usb conduit juste assez de 
courant pour que le globe soit entraîné dans ses rotations. Mais 
si la sculpture n’est plus alimentée elle se fige.



Flat
Bande sonore, video, Ecran, 57 x 60 x 91 cm, 2014

Au départ l’installation semble défectueuse, elle ne 
produit que des décharges, des étincelles. Mais plus 
elle s’éveille, plus elle s’emporte dans un concert de 
lumières et de bruits, plongeant l’espace dans un 
imaginaire à l’ambiance épique et puissante.



Rupture
Bande sonore, MDF, BassPUMP, amplificateur, 120 x 36 x 180 cm, 2013

Cet équipement HiFi est monolithique, la contrainte du 
bois sous le son se couple d’un larsen et le dispositif 
semble se court-circuiter. L’objet se digère lui-même, 
l’œuvre matérialise la contrainte physique et invisible du 
son à travers le matériau.
 



Soundsytem
Bande sonore, MDF, vénélia, BassPUMP, amplificateur, 111 x 11 x 160 cm, 2013

Les bois et l’illusion qu’ils dessinent sont faux. Pourtant 
la surface vibre, animée par un son sourd et profond, 
déstructuré, ramenant à l’oreille les nuisances sonores 
produites hors des champs d’écoute habituels.



Série parallèle
Samples, speakers, micros piezzo, câbles, logistique, dimensions variables, 2012

La structure dressée et hérissée, à l’image des sons 
qui y sont produits, devient onctueuse, organique, 
par l’assemblage et la répétition des matériaux et de 
l’électronique. L’espace est parcouru par le son qui suit 
les déplacements des corps par leurs pas. Le dispositif 
s’anime, résonne et vibre, ses composants donnant leur 
dernier souffle, ils se taisent et meurent dans un bruit 
strident.



Povera
Mousse polyurethane, fourreau, 110 x 110 x 30 cm, 2013

Figure de proue, vestige, cette sculpture est une 
évocation d’une pratique numérique pauvre dans un 
temps de la surconsommation. Ou comment signifier 
les flux, le réseau et les technologies modernes par 
l’archaïsme du matériau. Povera aborde de manière 
poétique les désillusions grandissantes des sociétés 
contemporaines.



Aalkmar
Video, écran, servo moteur, carte arduino, ordinateur, 40 x 30 x 100 cm, 2013

Grâce à l’erreur, représentative d’une fracture numérique, 
deux temps, le passé et le présent se retrouvent. 
Le mécanisme est synchronisé avec le temps et le 
mouvement de la vidéo, ainsi le moniteur fonctionne 
comme une fenêtre à travers le mur. Aalkmar est en 
rapport avec la disparition de certains médiums, formats, 
supports, et questionne l’automatisation de toutes les 
fonctions. L’œuvre est nostalgique de la mécanique des 
équipements audiovisuels d’ancienne génération.



Obsologramme
Plexiglas, écran, ordinateur, 40 x 30 x 130 cm, 2013

A l’intersection du dessin technique et du décor de 
science-fiction, ce haut parleur en coupe transversale 
renvoie au domaine nébuleux des intentions, des 
prototypages ratés, quand le présent est doublé par 
l’absurde futur du passé.



Crysis
Montage photo/image de synthèse, 2012

Réalisée depuis un moteur 3D destiné au développement 
de jeux vidéos, l’image, qui a ensuite été largement 
transformée par les outils de post-production, est faite 
de code. Tel un paysage de peinture, il exprime la 
création divine par une nature dense et sublime et invite 
à la contemplation ou même la méditation. 



Timeless landscape
Images de synthèse, programme, écrans, ordinateur, dimensions variables, 2012

Les deux séquences diffusées sur les moniteurs n’ont pas 
de durée définie car les images sont générées en temps 
réel.  Même s’il est animé, le paysage n’évolue pas, le 
ciel est toujours clair et le soleil y reste interminablement 
accroché.



Recherches et projets en cours



Pilori
Bronze, bois, plaques de plâtre

Dans un lieu d’exposition, l’expression optimale des œuvres nécessite le dépouillement le plus 
total de l’espace. La moindre imperfection dans le white cube sera alors exposée et amplifiée, 
comme certaines contraintes logistiques simplement cachées ou déplacées qui suffisent à 
ternir l’accrochage le plus subtil.
Pilori évoque ces tentatives de dissimulation maladroites en divulguant un dispositif technique 
et ses raccords. Cette « part de réel » est présentée à même le sol, dont la qualité et les 
imperfections nous sont plus indifférentes que celles d’un mur. La noblesse de son matériau 
distingue la sculpture de son environnement immédiat, quand le morceau de mur ou de 
cimaise qui l’accompagne renvoie au décor, à l’artifice.
Cette sculpture se joue des règles du jeu de lecture propres aux espaces d’exposition et 
auxquelles on devrait adhérer, là où il est autorisé de chercher du sens, et dans quelles limites 
l’on peut flâner à l’intérieur de ces univers artificiels.



Pepakura
Impression sur papier, pliages et collages

Parce-qu’il est en très forte relation avec les modes de consommation 
de nos sociétés contemporaines, le jeu vidéo tient une place 
centrale dans cette série de volumes en papier. Il est le programme 
qui fait émerger malgré lui les polygones qui traversent le contour 
des écrans, témoins de l’état critique dans lequel se trouvait la 
machine sur laquelle le jeu s’exécutait au moment capturé. Le 
caractère éphémère de ces émergences résonne avec la fragilité 
de la construction, dont la forme et le matériau peuvent évoquer les 
très anciens arts de pliage et de découpage du papier.



Top Office
Béton, métal, lierre



Le Cloud
Carton, cordes

Des périphériques de bureautique construits en carton sont multipliés et suspendus 
au plafond par leurs raccords, les mêmes qui sont habituellement reliés à un réseau 
électrique. Les formes aux contours simplement dessinés semblent flotter comme 
des corps sans vie. Aérienne, l’installation n’en est pourtant pas plus légère, au 
contraire elle pèse, et ne doit sa lévitation qu’à de faibles liens.
Masse occultante aux allures de sombres augures, elle renvoie à des thèmes 
récurrents comme le réseau, l’omniscience, l’obsolescence, les flux et leurs déchets.



Golem
Carton-pâte




