
« Par Quatre chemins »

un projet sans cesse redéfini pour une dérive immobilisée
via le PREAC et le CIAP sur le lac de Vassivière

2 groupes d’élèves sont ici acteurs du projet :
 une groupe d’option en seconde et un groupe de spécialité en première.
Le projet se constitue au gré des aléas de la situation sanitaire incertaine COVID.

L’atelier imaginé conjointement avec Gauthier devait nous conduire à expérimenter la dérive 
comme processus de création, in situ, sur l’île de Vassivière : prendre des chemins de traverse en 
franchissant, pré, bois et sentiers balisés, redessiner des parcours et une cartographie du lieu 
en opérant des prélevés de matières visuelle, texturée, sonore et du mouvement même des corps 
arpentant l’île (tracés). De cet échantillonnage initial, il s’agissait de tirer des tables 
d’orientation (pensée à la façon des tables de travail de Gabriel Orozco). Positionnées au Lycée 
lors d’un workshop, des cartes, tracés et installations devaient être élaborés avec les élèves.

Nous connaissons tous l’histoire : 3 confinements et des périodes d’accalmie sont passés sur ce 
projet sans toutefois l’éroder. Il s’est simplement repensé et reconfiguré en continu. 
A ce jour, il s’est concrétisé en un escape game, qui s’est pensé et élaboré à distance entre Lyon 
(lieu de résidence de l’artiste) et la Charente, sur un territoire échancré dont le noyau est le 
Lycée Marguerite de Valois, Angoulême.

Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême



projet artistique d’exploration et de 
modélisation d’un territoire inconnu et 
quotidien

2021 en réaction et adaptation à une 
situation sanitaire si particulière 

une application 
smartphone créée tout 
spécialement par l’artiste 
Gauthier Plaetevoet 
pour ce projet, pour les 
élèves et le Lycée 
Marguerite de Valois

A chaque étape, une 
fonctionnalité liée à 

l’acquisition de données 

et à leur formatage est 
sollicitée.



NOTE D’INTENTION 

« Nous avons rectifié le cap et ne cessons de le faire depuis le lancement afin 
de s'adapter aux conditions météo de la présence des élèves par groupe une 
semaine sur deux.
Effectivement nous avons décidé de travailler à distance en les embarquant 
dans un jeu de piste au sein d'un univers qui joue sur les terrains communs 
entre le monde marin et celui du web.

Ce jeu de piste vise à leur faire explorer leur trajet quotidien entre le lycée 
(surnommé le Paquebot avant le projet) et leur domicile afin de transcender 
leur façon quotidienne de le vivre. Nous leur proposons de ne plus voir ce 
parcours comme un déplacement déterminé reliant un point de départ à une 
destination induit par la forme et la signification des différents éléments qui 
composent son environnement (bâtiments, routes, véhicules, météo, 
enseignes, musiques, personnes, etc.). Nous leur proposons plutôt de 
naviguer, voire de dériver, à travers ces éléments quotidiens en les 
réinterprétant. Nous leur proposons aussi d'en trouver de nouveaux en 
écoutant le chant des sirènes, en dehors de leurs cadres, à côté de leurs 
repères, au-dessus de leurs habitudes.

Ainsi, c'est un jeu ouvert à la curiosité, la connaissance et l'observation, une 
exploration des voies navigables qui leur sont inconnues mais qui sont là, juste 
derrière l'horizon. Pour cela, Aude et moi sommes les maîtres du jeu donnant 
le cap tout au long des différentes étapes (qui j'ai appelé "escales") et énigmes 
qui composent le projet. Parce que chaque escale est protégée par une 
énigme qu'il faudra décoder, presque de la piraterie. Chaque énigme résolue 
est suivie par une feuille de route et une indication d'outil pour faire des relevés 
de types traces GPS, croquis, enregistrements sonores ou vidéos, frottages, 
écrits. À chaque étape, un type de relevé différent que nous devons ramener à 
LA VIGIE, notre QG numérique. C'est l'endroit où nous rassemblons tous ces 
relevés et où nous pouvons les analyser, les trier.

Ainsi, cela nous permet, dans un premier temps, d'accumuler de la matière que 
nous considérerons par la suite comme outils de réinterprétations de ces 
parcours.
En essayant de voir sous la surface de leur pratique quotidienne de ce 
parcours, nous nous focalisons sur les récits qui tissent une couche sensible, 
sociale, poétique sur l'espace-temps d'un lieu, ici la ville en connexion avec le 
rural. » 

Gauthier P.

Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême

https://methotapes.com/P4C/VIGIE.html%22%20%5Ct%20%22_blank


Chaque é lève reçoit chaque semaine des 
instructions par mail l’invitant à  se connecter sur 

l’application développée par l’artiste sur 
smartphone.

Lors de la 1ère connexion, Gauthier présente son 
parcours et sa démarche.



Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême



Tout échange, 
toute 
réalisation, 
avec l’artiste, se 
fera à distance, 
et 
numériquemen
t via 
l’application 
« Par Quatre 
Chemins »



Il s’agit d’explorer le territoire entre le 
domicile de l’élève et le lycée,

 territoire inconnu et quotidien.



1. ère énigme :
LA BOUSSOLE

Pour la résoudre, 
il faut orienter 

son téléphone en 
direction du 

lycée.



1. GPS : Tracés et dessins avec openrunner

Des protocoles de prélevés de 
données sont envoyés chaque 

semaine aux lycéens. A chacun de 
s’emparer de la proposition et 

d’alimenter la banque de data du 
projet, “la Vigie”.



Gauthier : « j'ai quand même développé une carte où nous pouvons 
observer les tracés enregistrés et où chaque élève peut 
enregistrer autant d'îles qu'il souhaite. La voici: LA CARTE. Je 
te conseille de tester sur ordi plutôt que sur smartphone. »

https://methotapes.com/P4C/CARTE.html#aude%22%20%5Ct%20%22_blank


Cher équipage,

La semaine dernière nous avons essuyé la tempête du 
reconfinement.

Les dégâts nous ont obligé à quitter LE PAQUEBOT, votre 
lycée.

Mais l’aventure ne s’arrête pas là! Car dorénavant vous 
êtes naufragés sur votre ou vos île(s) confinées luttant 
pour votre survie artistique.

Pour cela, vous allez tenter de rassembler un maximum de 
ressources en explorant votre ou vos territoires dans son 
périmètre de 10km.
Nous continuerons dans la même dynamique que depuis le 
début en enchaînant énigmes et différents types de relevés.

En fouillant bien, en écoutant au-delà, en regardant à 
travers, vous pouvez faire de ce ou ces morceaux de terre 
aux 10km de périmètre, une ou des îles aux trésors.Le projet à  l’é chelle du monde

Le projet à  l’é chelle de la France



2. ème 
énigme :

LE REFLET

Pour la 
résoudre, il 

faut modeler 
les traits de 
son visage.



2. Prises de vues, photo et vidéo





Toute 
donnée 
glanée est 
collectée 
sur cette 
plateforme 
en ligne via 
smartphone







Exemple d’images collectées



3. ème 
énigme :

LES SIRèNES

Reconnaissance 
sonore





3. Captures sonores



Gauthier récupère et traite toutes les données des territoires arpenter par les é lèves et 
leur singularité .

Il en fait ensuite un objet qui ressemble à  ce jour à  

ceci

Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême

https://methotapes.com/P4C/COMPAS.html


Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême



Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême



Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême



Aude Renault
LGT M de Valois, Angoulême

Rencontre d’un demi groupe du groupe de 1ère spé en 
présentiel, de 5 élèves en distanciel et de Gauthier 
Plaetevoet.

L’artiste révèle l’interprétation qu’il a finalement choisi 
pour constituer une table d’orientation purement 
numérique (et purement web) à partir des données 
envoyées par les lycéens.



Richard Long, A Line in the Himalayas, 1975. 
Photo. Richard Long.

Guy Debord – Village-défendu, 1953.

Francis Alys, The loser 
- the winner, 1998 
Mexico-City

Francis Alys, 
Paradox of Praxis, 
1997

Michelangelo Pistoletto,1967 
scultura da passeggio

Guy Debord 
The Naked City
fév. - Mai 1957

Robert Filiou, parcours d'expos de la galerie légitime

Robert Filiou, galerie légitime

Gabriel Orozco, Until You Find Another 
Yellow Schwalbe, 1995quarante épreuves 
chromogènes, 31,6x47,3 cm chacune, 
Londres, Tate Modern

Richard Long, Untitled, 1994

« La dérive est une technique du déplacement 
sans but. Elle se fonde sur l’influence du décor », 
Guy Debord dès 1954. 

Références . Arpenter, dérive . démarches



Pierre Joseph, 
Mon Plan du Plan de Métro de Paris, 2000, 
impression numérique marouflée sur aluminium

OROZCO Gabriel (né en 1962), Asterisms, ensemble et 
détail, 2012 musée Gugenheim,NewYork

OROZCO Gabriel, Working Tables 1991_2006
échantillonnages

CARTE DE NAVIGATION 
MICRONÉSIENNE Les cartes à 
bâtonnets ou stick charts en anglais sont 
des cartes nautiques produites par les 
habitants des îles Marshall afin de se 
repérer sur l'océan et de rallier les 
différentes îles du Pacifique.
Sur ces cartes, les îles sont figurées par 
de petits coquillages et les intersections 
marquent le croisements des houles 
contraires ainsi que leurs mouvement 
(par les grands bâtonnets en demi-
cercle).

CARTE DU CIEL, LAROUSSE, 1933

CARTE DES POINTS VISIBLES DE 
LA TOUR EIFFEL, 1889

ON-Stalker & Observatorio Nomade, Italie

Références . Arpenter, glaner, mettre en forme

Cette installation fut pré sentée lors de 
l'exposition collective " SIT-IN ", elle fait 
suite à  la ré sidence de Gauthier 
Plaetevoet menée au Ciap de Vassiviè re 
au printemps 2014. 

La piè ce en volume est une 
ré interpré tation topographique de l'île 
de Vassiviè re. Elle est constituée de 
diffé rentes zones de circulation déduites 
à  partir de données géolocalisées 
relevées in situ. En superposant ces 
zones des plus é tendues aux plus 
réduites, l'île revê t un relief fictif. Le 
format au mur, quant à  lui, pré sente un 
vocabulaire de signes linéaires traduisant 
les actions de déplacement et de 
mouvement effectuées lors des parcours 
qui ont servi à  relever les données. Entre 
jeu de constructions, cartographie et 
maquette cette piè ce invitée à  composer 
le paysage autrement.



Ce projet a été lancé le 21 décembre 2000 à Québec. Les participants sont invités à faire circuler 
autour de la terre des objets de métal, issus d´une sculpture perforée, en les transmettant de main à 
main. Il y a 476 morceaux de sculpture de forme circulaire et aplatie qu´on appelle « palet ». Les 
participants s´inscrivent sur le site et déposent une production numérique (son, image, texte ou 
vidéo) marquant ainsi leur présence dans le projet. 

« L'Atopie textuelle est une cause qui se perd » est un projet ambitieux du collectif d'artistes Les 
Causes Perdues, formé  d'Alain Martin Richard et de Martin Mainguy. L'oeuvre est à  la fois dans le 
réel et le virtuel. Dans le réel, elle s'incarne sous la forme de quatre panneaux en aluminium, 
installés sur l'axe des points cardinaux sur une place publique de la ville de Québec. Un poème est 
inscrit sur leur surface, mais celle-ci est trouée, rendant la lecture impossible. Les trous sont 
organisés en forme de grille, sur les cloisons faisant 7 pieds X 17 pieds; en juxtaposant le point 
cardinal  correspondant au panneau, cela permet de leur assigner une coordonnée (par exemple, 
NE.7.11). Ces coordonnées sont liées à  un palet de la grosseur d'une rondelle de hockey, 
équivalente à  ce qui a é té  coupé  et retiré  du panneau. On y retrouve la partie manquante du 
poème sur une face et, sur l'autre, la coordonnée du palet et l'adresse du site de l'Atopie textuelle.

Références . Modèlisation, restitution numéraique

Ryoji Ikeda, Continuum, 2018
Centre Pompidou, Paris

Tobias Nolte et Andrew Witt, Certain Measures,  « Mine The Scrap », 
2016 (dé tail). Installation vidéo, 2’50 mn, Collection Centre Pompidou

 Exposition / Musée
Coder le monde
Mutations / Créations 2
15 juin - 27 aoû t 2018

http://www.atopie.qc.ca/a-propos-de-latopie/
https://www.dailymotion.com/video/x6qqhg3
https://vimeo.com/158313257
https://www.centrepompidou.fr/fr/programme/agenda/evenement/cdAr58R

