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	 I. Explications démarche personnelle de l’espace utopique.

	 Mon Espace Utopique se devait avant tout de me correspondre dans sa forme et dans son fond. Étant 
passionné et fou d’automobiles de luxe en général, je me devais d’intégrer et de faire de cette passion un 
Espace Utopique.
	 J’ai donc intégrer à mon Espace utopique le thème de l’automobile, de la destruction reconstructive 
et de la passion.

	 Premièrement pour le thème de l’automobile j’ai réalisé une bannière interactive présente en haut 
sur chaque page de mon site. Sur celle-ci sont présentes cinq voitures (issues de mes propres photos), une 
fois que l’on clique dessus le bruit du moteur se lance et les phares s’allument. Au second plan est présent 
un cœur pour symboliser ma passion pour l’automobile. Au troisième plan on remarque un environnement 
urbain afin d’illustrer le fait que je prends essentiellement des photos de voitures dans la rue, où que ce 
soit. Enfin en haut à gauche il y a une jante, qui est l’élément principal du logo de mon blog. Lorsqu’on clique 
dessus un bruit de moteur se lance et à la fin des traces de pneus apparaissent en même temps que le cris-
sement sonore. La jante représente ici le soleil qui m’éclaire et les traces de pneus les rayons de ce soleil. 
J’ai puisé cette référence au soleil et à la lumière dans les coutumes et rituels ainsi que de la religion, dans 
lesquelles les lampes sont utilisées comme substitut du soleil, comme dispositif de mise en valeur, elles sont 
l’objet d’appropriations symboliques, de coutumes et de rituels. Dans la religion on accorde à la lumière des 
origines et vertus surnaturelles, elle est le symbole de la création. Dans le domaine des sciences elle est le 
symbole du savoir.

	 Ensuite chaque page de mon site possède un fond commun : une feuille de papier froissée. J’ai choisi 
d’utiliser cette feuille car je suis quelqu’un qui, en règle générale, commence et recommence souvent les 
choses jusqu’à ce qu’elles me plaisent et satisfassent. Cette utilisation se justifie aussi par l’œuvre de v Haus-
mann : ABCD dans laquelle l’artiste opère une reconstruction destructive. 

	 Tenant compte de tous ces éléments, ma vidéo interactive se devait de répondre au sujet « Passez 
par la case départ » tout en intégrant ces éléments. J’ai donc pensé à des images d’automobiles, de sport 
automobile, et de routes.

Capture d’écran de mon portfolio
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	 II. Explication de la production (technique et théorique).
		  1. Interrogations et leurs impacts sur la vidéo.

	 Ma vidéo se compose de trente-trois séquences extraites de plusieurs documents audiovisuels et 
mélangées précisément afin de produire du sens et d’interroger plusieurs choses.
	 Ces interrogations sont aussi une manière de répondre au sujet « Passez par la case départ ».

	 • La notion de point départ, d’arrivée : dans ma vidéo je me demande si la 
vidéo doit forcément fournir un point de départ et un point d’arrivée ou les deux. 
Doit-il obligatoirement y avoir un début, une fin, une progression ?
La case départ est symbolisée dans ma vidéo par une ligne imaginaire sur le circuit où 
les voitures roulent, pas forcément la ligne d’arrivée mais simplement un point précis 
à un endroit du circuit où les pilotes ne font que passer et repasser.
C’est pour cela qu’à chaque fin de longue séquence on remarque une image consti-
tuée de carrés blancs et noirs comme ceux des drapeaux d’arrivée (auxquels ont été 

appliqués des effets, voir partie 2.), cela suggère le recommencement, comme si à chaque nouveau plan, on 
recommençait à zéro.
	 D’autre part j’ai choisi des carrés pour faire référence aux pixels ainsi qu’au point, ces deux choses 
étant les éléments de base des images (numériques et des supports de diffusion).

	 • La notion de répétitivité et la temporalité : dans cette vidéo je me demande si le sport automobile 
n’est finalement pas un « usine à répétitivité » et finalement un éternel recommencement. En effet, les 
automobiles ne font que passer et repasser au même endroit et cela pendant des heures. A travers cela je 
me demande si ce n’est pas finalement un signe d’éternel recommencement. J’opère donc avec cela une cer-
taine critique de la vie et de la notion de temps puisque finalement nous faisons finalement toujours pareil, 
à savoir manger, dormir, etc.
	 C’est aussi une critique du temps qui passe : le temps passe et avec cette notion de passage et de 
repassage infini c’est un peu comme si le temps (une sorte de compte à rebours imaginaire) recommençait 
et revenait à zéro à chaque nouveau passage.

	 • La notion de futur et de passé : à partir du moment où ma vidéo questionne 
la notion de temps et de point de départ et d’arrivée on peut se demander si finale-
ment le présent existe, le temps perd donc toute valeur et à partir de là on peut se 
demander ce qu’il en est du passé et du futur. Nous ne pensons plus alors le temps 
de manière linéaire mais de manière circulaire. D’où l’utilisation récurrente dans ma 
vidéo de ligne : symbole de cette linéarité supposée qui se transforme ensuite en mo-
dèle circulaire, d’où le cercle en pointillé à la fin de la première séquence.
	 La ligne est en vidéo une unité de découpe temporelle du signal vidéo et du 
balayage. Le temps est le carburant mais la destination du véhicule télévisuel. Le ba-
layage travaille perpétuellement à organiser la fuite du temps.

	 • La notion de perdition : on remarque souvent dans les vidéos et surtout dans les films, une narra-
tion, une histoire, qui se dénoue petit à petit. Or, j’avais envie de réaliser une vidéo « décousue » mais à la 
fois rapide et dynamique dans laquelle le spectateur peut se perdre avec cette succession d’images diverses, 
et cela afin de l’interpeler.

Carrés blancs et noirs.

Utilisation de lignes
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	 • La notion de cadre de la vidéo et de limites : je me demande aussi si ce cadre 
carré (que ce soit du rendu de la vidéo, de l’écran de la caméra ou même du cap-
teur de la caméra) n’est pas un moyen d’emprisonner le flux vidéo et finalement de 
rendre matériel ce média.
La vidéo pourrait très bien être diffuse, en plein de petits morceaux sur tous les 
supports et même sur tous les éléments de la vie quotidienne, mais non le fait est 
que ce cadre capture, contient et même diffuse la vidéo.

		  C’est donc pour cela que j’ai choisi cette image constituée de 
carrés blancs et noirs, pour illustrer cette idée de limite constitué de qua-
tre côté. L’association du blanc et du noir est également le symbole de 
la prison à travers le costume des prisonniers. C’est donc une façon de 
dénoncer ce constat de « carcan vidéo ».
Enfin, cette notion de limite est aussi exprimée par toutes ces lignes de 
marquage au sol au début de la vidéo, mais aussi par la piste du circuit 
elle-même puisque c’est aussi une façon de forcer à ne pas dépasser, et 

donc là aussi de rester dans un carcan imposé.
		  Dans le domaine de l’art pictural, le cadre est la limite de l’ima-
ge. Initialement, il fait références aux bords du tableau en peinture. Par ex-
tension, il désigne ce qui est montré à l’intérieur de ces limites mais aussi 
souvent l’encadrement réalisé par une bordure. Dans le domaine audiovi-
suel et en photographie, ce terme, étendu au cadrage, désigne ce que l’ar-
tiste capture durant la prise de vue.

	
	 • La notion de reflet/miroir et vérité/réalité : d’autre part 
je m’interroge avec cette vidéo sur la notion de reflet, notamment 
de reflet de la réalité, de la vérité : la vidéo doit-elle retranscrire la 
réalité, la vérité ou apporter au contraire l’irréel, le spectaculaire , 
le fantastique ?
	 De plus, le miroir n’est-il pas le reflet de la réalité ?
D’où l’application d’un effet de miroir au milieu de ma vidéo (voir 
partie 2.)

	 	 2. Description du traitement audiovisuel appliqué.

	 Toutes les séquences à l’exception des séquences 14, 15, 16, 17 et 31 ont été traitées avec un effet 
spécial « Impression journal » en couleur déplacée ce qui donne à l’image cet aspect constitué de points 
colorés décalés. L’application de cet effet a été choisie pour interroger la vidéo/l’écran et notamment la base 
que constitue le point sur les supports de diffusion de la vidéo.
	

	 En effet, le point constitue à la fois l’image analogique d’une réalité extérieure correspondant à la 
trame. La télévision est constituée d’un quadrillage de point et de lignes, d’où l’utilisation de cet effet.

Notions de limites

Effet miroir

Effet impression journal en couleur décalée
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	 Sur les séquences numéro 2, 4, 6 et 8 un effet de « simulateur de 
télévision » de type mauvaise synchronisation a été appliqué donnant 
cet aspect troublé et brouillée à l’image.
	 Cet effet a été choisi pour sa référence directe à la télévision, à ce 
cadre enfermant le flux vidéo (voir explications sur la notion de cadre de 
la vidéo et de limites dans la partie 1.)

		  Sur les séquences 2, 4, 6, 8 , 9, 10, 11, 12, et 13 j’ai appliqué un 
effet de pixelisation ce qui confère à l’image ce rendu de mauvaise qua-
lité et ce côté constitué de petits carrés.
		  Cela est un référence directe au pixel, élément de base des ima-
ges numériques, c’est une sorte de point de base de la vidéo moderne. 
C’est cette interrogation de point de départ, de commencement qui me 
paraissait intéressante d’interroger avec cet effet (voir explications sur la 
notion de point départ, d’arrivée dans la partie 1.)

	
	 Sur la séquence 15 un effet d’accélération a été utilisé. J’ai utilisé 
cet effet de sorte à enlever la notion de temps réel, de temps qui s’écoule 
normalement, ceci afin de procurer chez le spectateur un sentiment de 
perdition, de perte de repère temporel (voir explications sur la notion de 
perdition et de temporalité dans la partie 1.)

		  Sur la séquence 16 un effet de retour en arrière a été utilisé, là 
aussi afin de retirer toute cohérence temporelle, dans le but de perdre le 
spectateur (voir explications sur la notion de perdition et de temporalité 
dans la partie 1.)

		 Pour cette vidéo j’ai utilisé la musique « 2 Thousand 3 » des artistes « 
Agoria » et « Tricky ». C’est une musique Électro/Pop qui possède un fort côté 
planant et relaxant avec la voie calme et le peu de paroles mais aussi un côté 
très répétitif avec la partie instrumentale qui donne une certaine continuité 
tout au long du morceau.

Effet simulateur de télévision : mauvaise synchronisation

Effet de pixélisation

Effet d’accélération

Effet de retour en arrière

Album « Blossom » d’Agoria
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	 III. Explications des liens (techniques et théoriques) avec le sujet et la démarche enga-
gée dans l’espace utopique, références variées.

	 Une première référence à la notion de départ sont les lettres alpha et oméga, 
commencement et fin de l’alphabet, (AΩ) qui sont le symbole de Dieu. « Je suis l’al-
pha et l’oméga, le premier et le dernier, le commencement et la fin. » Apocalypse. 
22:13.
« ...Je suis le premier et je suis le dernier, et hors moi il n’y a point de Dieu. » Livre 
d’Isaïe 44:6
	 L’Église primitive chrétienne utilise fréquemment le symbole de l’alpha et 
l’oméga en les gravant sur les lampes à huile, ou aux côtés des chrismes. Aujourd’hui, 
certains mouvements chrétiens comme les Jesus Freaks utilisent ce symbole.

	 Une seconde référence pour ce sujet est le Monopoly dans lequel on se dé-
place sur des cases à partir d’une case départ sur laquelle on repasse sans arrêt.

	 Une autre référence est le livre de Pascal Garnier « Case Départ » dans lequel 
un garçon se réveille dans un hôpital psychiatrique. Il a perdu la mémoire. Ici, on l’ap-
pelle Fox. Avec Elvis, un paumé qui fume en cachette, il s’échappe une nuit. Et cette 
escapade va le mettre sur la piste de son passé. 
	 On assiste donc ici à la manifestation d’un retour en arrière, de la notion de 
passé-futur utilisée dans ma vidéo.

	 Pour cette notion de case départ je me suis inspiré des sérigraphies 
d’Andy Warhol, notamment Marilyn. Dans ses dessins publicitaires, Andy 
Warhol utilisait une technique directe : il dessinait ses créations sur du pa-
pier hydrofuge, repassait les contours d’encre, repassait les contours encore 
humides sur des feuilles de papier absorbant, sur le principe du buvard. En 
1963, il adopte la technique qu’il utilise pour ses œuvres les plus célèbres : la 
photographie sérigraphiée est reportée sur toile. Les photographies utilisées 
sont en noir et blanc, il colore le fond de la toile, et ensuite, imprime le sujet, 
le visage de Marilyn Monroe par exemple, avec seulement quelques détails, 
pour le rendre plus neutre, pour les reproduire par sérigraphie. Souvent, c’est 
un motif qui sera reproduit plusieurs fois sur la toile. C’est le stéréotype du 
Pop art.

Lettre Omega

Jeu du Monopoly

« Case Départ » de Pascal Garnier

Andy Warhol : « Marilyn »
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	 Concernant l’utilisation récurrente de lignes dans ma vidéo cela provient directement de l’architecte 
et artiste Pavel Janák et notamment de ses oeuvres Cena Neudána, Coffeepot, et The Janak ceramic box with 
lid, dans lesquelles la ligne est un élément central.
	

	 D’autre part Piet Mondrian m’a aussi beaucoup inspiré de manière générale pour ces lignes, et cela à 
travers ses oeuvres Il utilise donc des éléments purs (ligne droites et orthogonales, rectangle, …) pour créer 
ses tableaux. Par exemple Komposition I et Komposition A.

		

		 Pour le thème des cases et des lignes, Theo Van Doesburg a été une 
influence certaine. Compagnon de route de Piet Mondrian, il est le fondateur 
de la revue De Stijl dans laquelle il exposa ses théories sur l’abstraction en pein-
ture, il fut aussi architecte et poète. A titre d’exemple l’œuvre Contre-Composi-
tion V, Arithmetic Composition.

	 D’autre part Edward Wadsworth m’a aussi influen-
cé avec son travail sur les couleurs noires et blanches et 
ses lignes déformées comme dans les œuvres Rhythms of 
Modern Life et Rotterdam

Pavel Janák : « Cena Neudána »

Pavel Janák : « Coffeepot » Pavel Janák : « The Janák Ceramic 
Box With Lid »

Piet Mondrian : « Komposition »

Theo Van Doesburg : « Contre-Composition V »

Edward Wadsworth : « Rotterdam » et « Rhythms of Modern Life »

Theo Van Doesburg : « Aritmetic Composition »
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	 Enfin, j’ai choisi des cases noires et blanches, car pour Vassily Kandinsky la clarté est une tendance 
vers le blanc et l’obscurité une tendance vers le noir. Le blanc et le noir forment le second grand contraste, 
qui est statique. Le blanc agit comme un silence profond et absolu plein de possibilités. Le noir est un néant 
sans possibilité, il est un silence éternel et sans espoir, il correspond à la mort. C’est pourquoi toute autre 
couleur résonne si fortement à son voisinage. Le mélange du blanc et du noir conduit au gris, qui ne possède 
aucune force active et dont la tonalité affective est voisine de celle du vert. Le gris correspond à l’immobilité 
sans espoir, il tend vers le désespoir lorsqu’il devient foncé et retrouve un peu d’espoir en s’éclaircissant. 	

	 En ce qui concerne la notion de perdition je me suis référé à l’œuvre 
interactive « Perdition » de Bruno Duriez (http://www.dailymotion.com/
video/xbr31d_perdition_creation). Perdition est une installation interac-
tive sonore. En se déplaçant dans la pièce le spectateur déclenche des 
ambiances sonores. Ces ambiances, au départ, simples bruits de fond 
deviennent vacarme si le spectateur s’approche près du centre de l’une 
d’entre elles. En effet le volume de ces ambiances sonores réagit en fonc-
tion de la position du spectateur dans l’espace calculé par une caméra et 
un logiciel de traitement. La pièce est ainsi construite autour de 4 points 
virtuels représentant chacun une ambiance, situés à différents emplace-
ments.

	 Ensuite pour la notion de cadre de la vidéo et de limites, je me réfère au thème de la fenêtre. En En 
Littérature, Art et Langage, lorsqu’elle est ouverte ou entrouverte, l’espace privé perd de son étanchéité, lais-
sant échapper des informations censées rester secrètes. Ce qui appartient à l’intimité investit alors l’espace 
public jusqu’à se répandre sous les formes du commérage ou de la rumeur. Réciproquement, ce qui relève 
du domaine public peut interférer avec le privé, le marquer de son empreinte. La 
fenêtre témoigne ainsi de la réversibilité des espaces. A titre d’exemple on peut 
citer Pot-Bouille de Zola : les commérages des domestiques déversent insultes et 
médisances sur les patrons ainsi que des anecdotes croustillantes par les fenê-
tres donnant sur la cour intérieure, espace de liberté de parole (Ch. 6, pp. 139 
sq, ch. 13, pp. 313 sq), ou encore Lubitsch, Broken Lullaby (L’Homme que j’ai tué, 
1932) : la rumeur se répand de fenêtre à fenêtre et de porte à porte, les amou-
reux (le soldat français et l’épouse de l’Allemand qu’il a tué) sont épiés à leur 
insu ; registre de la farce qui contraste avec la tonalité tragique du film, et enfin 
le thème central du voyeurisme dans Fenêtre sur cour d’Hitchcock : la fenêtre 
derrière laquelle le héros est immobilisé (métaphore du cadre photographique 
ou cinématographique) devient poste d’observation privilégié sur les autres fe-
nêtres de l’immeuble (métaphores de l’écran de télévision).

Vassily Kandinsky : « Trente »

Bruno Duriez : « Perdition »

Alfred Hitchcock : « Fenêtre Sur Cour »
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 		  Enfin, en peinture le motif est récurrent dans les tableaux de Magritte. 
Par exemple, La Condition humaine (1933) : cette toile en trompe-l’oeil représente 
un tableau devant une fenêtre, qui représente le paysage encadré par la fenêtre. 
Le chevalet, le bord de la toile et le léger empiétement du cadre du tableau sur 
le rideau fournissent les indices de la mise en abyme. Mais ce qui figure sur le 
tableau, raccordé au « réel », est-il bien ce « réel » ? La « condition humaine serait-
elle prise dans ce jeu d’illusion, dans l’imbrication des niveaux de représentation 
présentés ? 

	 L’utilisation dans ma vidéo de la couleur blanche est en symbolique occidentale, associée à la pureté, 
à l’innocence, à la chasteté, à la paix (drapeau blanc), à la virginité, au mariage, à la spiritualité (couleur de 
la papauté), à la sainteté et à la vie. L’origine de cette symbolique réside dans le caractère immaculé, sans 
présence de noir, et absolu de la lumière blanche, et dans le fait que le blanc est aussi la couleur de la neige 
et du lait maternel. 
	 Cette couleur blanche fait aussi référence à Kasimir Malevitch et sa fameuse couleur blanche utilisée 
dans ses monochromes comme Carré blanc sur fond blanc.

	 Pour la référence à la lumière, elle provient directement de Marey et Muybridge avec la décomposi-
tion du mouvement et notamment avec le fusil photographique.

	 Concernant les effets appliqués à ma vidéo et notamment l’effet « Impression journal » en couleur 
déplacée, et « simulateur de télévision » de type mauvaise synchronisation c’est une application directe de 
la définition du point : élément de base des supports de diffusion des images mais aussi en peinture comme 
Vassily Kandinsky : il analyse dans ses écrits les éléments géométriques qui composent toute peinture, à sa-
voir le point et la ligne, ainsi que le support physique et la surface matérielle sur laquelle l’artiste dessine ou 
peint et qu’il appelle le plan originel ou P.O. Il ne les analyse pas d’un point de vue objectif et extérieur, mais 
du point de vue de leur effet intérieur sur la subjectivité vivante du spectateur qui les regarde et les laisse 
agir sur sa sensibilité.

Magritte : « La Condition Humaine »

Kasimir Malevitch : « Carré Blanc Sur Fond Blanc »

Marey : « Fusil Photographique »



Marey : « Fusil Photographique »

>> DEM
ARC

HE <
<

video

INTERACTIVE

	
 		  Le concept de point utilisé dans ma vidéo est une référence di-
recte à Nam June Paik et son œuvre « Moon is the oldest TV » dans laquel-
le l’artiste change le signal TV et joue sur le point qui permet de modifier 
une image. De même avec l’œuvre de Thierry Kuntzel « Still » qui utilise un 
synthétiseur qui envahit tous les points de couleur qui ont la même valeur. 
Françoise Parfait pense aussi que le point en vidéo est une fraction temps 

du balayage. Le matériau le plus important est le point durée et 
non le point espace. En art cinétique la ligne permet d’animer la 
surface, elle est ce qui apparaît lorsque l’on filme un écran n’a pas 

la même valeur que la caméra.
	
	 Le point est dans la pratique une petite tache de couleur déposée par 
l’artiste sur la toile. Le point qu’utilise le peintre donc n’est pas un point 
géométrique, il n’est pas une abstraction mathématique, il possède une cer-
taine extension, une forme et une couleur. Cette forme peut être carrée, 
triangulaire, ronde, en forme d’étoile ou plus complexe encore. Le point est 
la forme la plus concise, mais selon son emplacement sur le plan originel il 
va prendre une tonalité différente. Il peut être seul et isolé ou bien être mis 

en résonance avec d’autres points ou avec des lignes.
	 La ligne est le produit d’une force, elle est un point sur lequel une force vivante s’est exercée dans une 
certaine direction, la force exercée sur le crayon ou sur le pinceau par la main de l’artiste. Les formes linéaires 
produites peuvent être de plusieurs types : une ligne droite qui résulte d’une force unique exercée dans une 
seule direction, une ligne brisée qui résulte de l’alternance de deux forces possédant des directions diffé-
rentes, ou bien une ligne courbe ou ondulée produite par l’effet de deux forces qui agissent simultanément. 
Une surface peut être obtenue par densification, à partir d’une ligne que l’on fait pivoter autour d’une de ses 
extrémités.

	 Pour la notion de temporalité les Montres Molles et La persistance de la mémoire de Dali ont été 
une forte inspiration thématique puisque dans ces œuvres, allégories de l’immortalité et opposition du mou 
contre le dur, le temps semble s’être arrêté et n’avoir aucune valeur.

	 Dans ma vidéo j’ai voulu provoquer une perte de repères, d’absence de présent, de futur et de passé. 
Cela provient directement d’une citation de Pablo Picasso : « Il n’y a en art ni passé, ni futur. L’art qui n’est 
pas dans le présent ne sera jamais. » Pablo Picasso, Conversation avec Marius de Zayas.

Nam June Paik : « Moon Is The Oldest TV »

Thierry Kuntzel : « Still »

Salvador Dali : « Persistance de la 
Mémoire »

Salvador Dali : « Montres Molles »
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Alice au pays des Merveilles

		 Enfin, la notion de reflet/miroir et vérité/réalité exprime la notion de 
porte, de limite vers un autre monde est utilisée dan Alice au pays des Mer-
veilles et avec le Miroir Magique dans Blanche-Neige. La notion d’image fidèle 
est exprimée par Tournier dans Vendredi ou les limbes du Pacifique, ed. Galli-
mard, 1967 (de « Cette antipathie pour son propre visage » à « le visage humain 
de son maître » ; Robinson se découvre autre dans l’image que lui renvoie le 
miroir : celui-ci révèle les effets de la solitude, déshumanisation et ré-appren-
tissage de la communication). 
		 Rousseau exprime également cette idée : Les Confessions, livre II (lors-
que Jean-Jacques essaie d’entrer dans la chambre de Madame Basile au livre 
second : « Un jour qu’ennuyée des sots colloques du commis elle avait monté 
dans sa chambre... mais il y avait à la cheminée une glace qui me trahit ». 

	 IV. Modifications suite à la présentation orale.

	 Suite à la présentation de ma vidéo il apparaît qu’elle est beaucoup trop longue (2 minutes), et que 
finalement on perd le sens créé au début de la vidéo avec ces lignes blanches sur fond noir, et ces images de 
piste, de moteurs, etc.
	 Il convient donc de couper la partie suivante afin de réduire la vidéo à 1 minute.


