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G R G - Garage de Recherches Graphiques
Anaïs Vranesic [VRA]
Martin Deknudt [DEK]

g_r_g@tutanota.com
@g_r_garage 
https://gitlab.com/g_r_g
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Re Launch est la première pièce d’une collection d’objets graphiques 
et d’outils, créés à partir de la collecte de matières, matériaux et d’out-
ils voués à alimenter les décharges mondiales. C’est une pièce qui se 
compose en deux temps et trois mouvements. Le premier temps,  
sur le recto de la cimaise, est la réunion des trois mouvements : récupéra-
tion, réparation et valorisation. Il s’agit une affiche rétroéclairée par une 
série de néons mettant en lumière la photographie d’un traceur imprimant 
la carte d’identité du Garage de Recherches Graphiques. Le deuxième 
temps, sur le verso de la cimaise, est la décomposition de ces trois mou-
vements : recherches, processus créatif et expérimentations.

Exposition
22 novembre 2019 → 31 janvier 2020

INSTALLATION | SCENOGRAPHIE

Re- 
  Launch
2019

École d’Art du Calaisis - Le Concept 
Calais
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L’exposition Re-, qui se tient au Concept, École d’Art du Calaisis du 22 
novembre 2019 au 31 janvier 2020, présente des jeunes artistes tout 
juste diplômés·ée d’écoles d’art et résidant dans les Hauts-de-France : 
le duo de graphistes G R G (pour « Garage de Recherches Graphiques »), 
composé d’Anaïs Vranesic (dit « VRA ») et Martin Deknudt (dit « DEK »), 
est diplômé de l’École Supérieure d’Art de Cambrai depuis juin 2019 ; 
le sculpteur Théo Romain est, lui, sorti de l’École Supérieure d’Art du 
Nord-Pas-de-Calais (site Tourcoing) en 2018 ; lorsque Tanguy Marzin a 
terminé son cursus à l’École Européenne Supérieure d’Art de Bretagne 
(site Brest) également en 2018. Ces quatre artistes ont été sélection-
nés·ée par l’association Fructôse de Dunkerque qui a voulu mettre en lien 
trois approches différentes et complémentaires de l’art. Cette rencontre 
a permis de faire émerger un aspect parfois tacite de ces pratiques : celui 
de l’importance des cycles.
« Re- », titre choisi par les artistes eux-mêmes, renvoie à cette idée 
déterminante. Le préfixe, dans le contexte de l’exposition, dit autant 
l’acte de refaire, que celui de reproduire, de rechercher, de répéter, de 
recycler, voire de repenser. Il s’agit d’envisager la production artistique 
comme une projection ne pouvant se faire sans un effort de gestion de 
ce qui est déjà là : les objets qui jonchent le réel, les problèmes soci-
aux, nos imaginaires denses d’images, leurs propres œuvres déjà réal-
isées. Selon ces pratiques, être artiste, en 2020, c’est être conscient·e 
que le monde risque la saturation. Alors que cette problématique n’est 
pas nouvelle au sein de l’histoire de l’art (nous pensons bien sûr aux 

conceptuels des années 60 préférant l’immatérialité, ou à un Raus-
chenberg effaçant l’œuvre de son aîné pour pouvoir créer), le contexte, 
lui, diffère. Comment créer alors que le futur se fissure et que l’actual-
ité s’enflamme ? Comment créer, surtout, alors que le passé se fait de 
plus en plus présent, autoritaire, déposant ses objets et événements 
devant notre porte par vagues successives. Autant de problématiques 
auxquelles les artistes exposés·ée au Concept de Calais tentent de 
répondre.

 Le duo G R G ancre ses réflexions au cœur de questionnements 
liés au graphisme. Nous le savons, l’identité visuelle a pour fonction de 
servir de vecteur au message qu’elle doit communiquer. Le graphisme a 
ainsi pour mission d’être une technique de l’ombre qui doit atteindre la 
perfection dans la soumission au message qui, lui, brille au grand jour. 
Or, VRA et DEK revendiquent une posture antagoniste. Pour lui·elle, 
faire du graphisme est avant tout un geste politique que nous pourrions 
résumer en une phrase : l’image a toujours une provenance mécanique 
que l’on se doit de révéler. Si nous osons pousser cette idée à des hori-
zons politiques, nous pouvons envisager que le duo tente, à partir des 
problématiques actuelles propres au monde de la communication, de 
revenir sur un fait ancré dans la société capitaliste depuis le milieu du 
XIXe siècle : celui consistant à dissimuler l’effort de fabrication au prof-
it d’un désir de l’objet. Dans cette logique, l’objet est un résidu magique 
dont l’économie de production nous est en permanence dissimulée. 
L’apogée de ce processus étant certainement nos objets connectés, 
vendus sans notices, parlant avec des voix cinématographiques et con-
sidérés, à leur naissance comme divins (le premier iPhone, en 2007, 
fut surnommé par la presse américaine « the Jesus phone »). G R G, 

Cycle(s)
Par Jean Baptiste Carobolante
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au contraire, se donne pour contrainte de toujours révéler le hardware 
ayant conduit à l’image. Leur œuvre Re-Lauch en est un parfait exem-
ple : au centre d’une cimaise, un écran de télévision trouvé et démonté, 
révélant ses circuits imprimés comme une chair, présente une impres-
sion réalisée par une traceuse. Cette dernière, documentée sur l’envers 
de la cimaise, est aussi le résultat d’une récupération, d’une réparation, 
et d’une métamorphose. Tout, dans l’installation, provient de ce que 
nous pouvons nommer un upcycling, c’est-à-dire un acte de chiner des 
outils cassés afin de leur donner une seconde vie. Sauf que, à l’instar du 
docteur Frankenstein, le duo d’artistes aime laisser visible la réparation 
qui s’affiche comme un statement. Et le résultat graphique, lui, com-
mun, lambda (affiches commandées, cartes de visite, etc.) se présente 
toujours sur des supports également recyclés (qu’ils soient simple 
papier ou matières plastiques). De plus, Re-Lauch propose aussi une  
machine multi-fonction construite à partir d’une mallette trouvée. 
L’outil de production se fait ici d’autant plus œuvre et se rapproche 
d’une réflexion de sculpteur·trice: comment faire image à partir d’un 
outils issu d’une métamorphose ? En dehors de cette œuvre man-
ifeste, relevons que le duo envisage également la posture artistique 
comme une posture sociale : en plus de produire de l’image-mé-
canique, ils créent des « récupérathèques » et forment au recy-
clage en définissant ces actes comme de potentielles œuvres d’art.  
La pratique artistique relève d’une « gestion », c’est-à-dire que la créa-
tion ne se fait qu’au regard de ce qui est déjà là.

 Théo Romain, lui, propose d’interroger une posture artistique 
plus traditionnelle : celle du sculpteur. Ses réflexions principales 
tournent autour d’une confrontation des symboliques que nous atta-
chons aux matériaux et aux formes. L’œuvre est ici envisagée comme 

un assemblage physique de divers imaginaires, toujours liés au con-
texte d’exposition. Les piédestaux de Calais, qui présente trois so-
cles réalisés à partir de matériaux de construction, relève de cette 
logique : la forme, celle du socle, ou plutôt du piédestal, renvoie à 
l’emblématique sculpture Les Bourgeois de Calais réalisée par Rodin 
en 1895 et placée sur la place de l’Hôtel de Ville ; les matériaux (bois 
de construction et bâche noire) rappellent, eux, les constructions de 
fortune réalisées par les exilés tentant de survivre dans la « Jungle de 
Calais ». Deux imaginaires que Théo Romain met en dialogue à partir, 
nous le répétons, d’un jeu purement sculptural. L’œuvre se fait alors 
dispositif symbolique : la sculpture, celle de la pure tradition héroïque 
d’un Rodin, est réduite à son simple socle, objet uniquement poten-
tiel, comme si elle attendait de célébrer les sacrifiés d’aujourd’hui.  
Il s’agit donc également d’un recyclage : Eustache de Saint-Pierre, 
martyr d’hier, célébré comme un héros municipal, pourrait être  
remplacé par la figure fantomatique de ceux·celles qui meurent véri-
tablement aujourd’hui dans l’ombre de Calais. Les Bourgeois de  
Calais est symptomatique de la pratique du jeune artiste car ses œu-
vres sont toujours en tension avec leur contexte d’apparition. Il lui est 
inenvisageable d’exposer à Calais sans mettre en tension l’identité de 
la ville (ce qu’elle pense être) avec son actualité (ce qui la meut réel-
lement). Il nous semble alors que le cœur de cette pratique est fin-
alement lié à un terme encore peu pensé : celui de dignité. La digni-
tas latine indiquait autant ce que le mot désigne toujours aujourd’hui 
(le mérite, la considération) que, par résonance, ce que dit sa racine 
dek* et que nous entendons par décors (ce qui sied, ce qui élève,  
ce qui contextualise). Chez Théo Romain, la sculpture redevient un 
marqueur temporel, un objet de célébration. Elle redevient donc, 
également, un objet devant contextualiser, relever, considérer, ce qui 
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n’est pas à sa place. Cela nous semble littéral dans Les Bourgeois  
de Calais : notre imaginaire doit être repensé.

 Enfin, Tanguy Marzin, quatrième artiste de cette exposition, af-
fronte cette problématique imaginaire en s’abstenant, subtilement, de 
toute approche frontale. La question du cycle est ici, avant tout, une 
histoire de circulation. Le jeune artiste aime à s’insérer dans un imag-
inaire afin d’y prendre des formes qu’il pourra ensuite diriger vers d’au-
tres territoires. Nous le disions en introduction, le monde est déjà là, il 
ne s’agit pas d’en créer un nouveau, mais de faire place dans celui-ci. 
Or, le monde, c’est avant tout une question de représentations et de 
repères que l’on se fixe, repères qui constituent nos réalités respec-
tives. Ce qui intéresse Tanguy Marzin, c’est justement de mettre en 
mouvement ces fantasmagories afin d’interroger leurs fondements. 
Nous l’avons vu, ailleurs, jouer avec les codes des fétichistes de 
chaussures sur internet, singeant de devenir l’un·e d’entre eux·elles 
afin, simplement, de faire exister des formes. Le flipper, présent dans 
l’exposition, exemplifie cette idée, car il est le reste d’une longue nar-
ration. L’histoire commence avec un flipper « Playboy » avec lequel 
l’artiste jouait dans un bar près de son lycée mais qui, un jour, fut en-
levé. Le simple objet passa alors du statut d’accessoire de jeu à celui 
de fantasme. Ce même flipper, à la suite d’une longue recherche, fut 
retrouvé, des années après, dans une autre ville et un autre contexte. 
Que faire une fois que le fantôme est attrapé ? Il faut en jouer, pour que 
le désir perdure. Le flipper devient alors personnage annexe de div-
ers films que l’artiste réalise avant de s’incarner, au sein de Re-, dans 
un nouveau fantôme. Seul un « tilt » clignotant témoigne d’un sem-
blant de vie. Le tilt du pouls cardiaque peut-être, certainement celui 
du désir. Le « tilt », surtout, celui de la disjonction du son et de l’image.  

La circulation des formes imaginaires de Tanguy Marzin nous semble, 
finalement, relever d’une pensée cinématographique : de quoi sont 
constituées les idées cinématographiques si ce n’est d’un rapport de 
force entre le son et l’image ? Entre ce que l’on voit et ce qui est dit, 
entre ce que l’on entend et ce que l’on nous montre. Or, dans la pra-
tique du jeune artiste, il s’agit toujours, pour lui, de jouer avec ce qu’il 
nous montre et ce que l’on est censé comprendre. Nous nous rappro-
chons du flipper et constatons que ce n’est qu’une forme creuse. Une 
coquille vide au sein de laquelle, à l’instar d’un bernard-l’hermite, nous 
sommes convié·es à nous lover afin, une nouvelle fois, de nous conter  
des histoires.
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Ces fiches techniques étaient en libre service au sein de l’installation. 
Présentant notre démarche et notre processus créatif, cela permettait 
aux visiteurs d’avoir des informations sur notre production artistique. Pour 
cela, nous avons mis un protocole pour la réalisation de ces fiches : Utili-
sation de papiers recyclés, rebus de Fructose, pour tester les grammages, 
les textures en imprimant avec notre traceur récupéré en amont qui était 
destiné à être jeté.

Exposition
22 novembre 2019 → 31 janvier 2020

IDENTITÉ VISUELLE

Re- 
  Launch
     → Fiches Techniques
2019

École d’Art du Calaisis - Le Concept 
Calais



/ 9

G
 R

 G

©



/ 10

G
 R

 G

©

HYN 
  2020
2020

Conception d’une carte de voeux et de son animation pour vous sou-
haiter pleins de Bonheurs et d’Amour pour cette nouvelle année. Pour 
l’occasion, nous avons utilisé un outil que le studio Bruxellois ‘Luuse’ à 
conçu. MichaelJson, en le détournant pour l’adapter à notre projet. C’est 
un outil conçu avec du javaScript, du HTML/CSS et un peu de Python, 
partagé et ouvert. Sérigraphie sur diverses matières et divers papiers en 
3/4 couleurs. 

OBJET GRAPHIQUE | FLYERS
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BUSINESS
      CARD
2019

Qui dit activité professionnelle dit carte de visite. Nous nous som-
mes penchés sur les questions soulevées par ce support. Cette pre-
miere version a été conçu avec des chutes de tapis de danse, destinés 
à la poubelle. Conçues avec l’aide du Fablab de Dunkerque, elles sont  
indestructibles, resistantes à l’eau et aux intempéries liés à la météo 
dunkerquoise. 

CARTE DE VISITE | OBJET GRAPHIQUE
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NORMO 
    GRAPHE
2019

Conception d’un normographe à l’occasion du Mini-Mammouth de l’art 
organisé par Fructose sur le bateau la Duchesse Anne. Il a été réalisé au 
Fablab de Dunkerque à l’aide d’une découpe laser. Ce kit comporte un 
normographe en bois et deux cartes postales prêtent à être envoyées pour 
souhaiter une belle et douce année 2020. Il est réutilisable chaque année. 

PACKAGING | OBJET GRAPHIQUE
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IDENTITÉ VISUELLE

Collaboration avec Welchrome pour la création d’une identité graphique 
à l’occasion de la résidence collaborative : La langue du Flamant rose, du 
02 au 30 septembre 2019. L’identité évoque l’imprégnation par capillarité 
des couleurs rose et vert sur fond noir, en relation avec le mobilier crée 
pour l’occasion. Le flamant rose né gris, c’est par son alimentation qu’il 
accumule dans ses plumes des pigments rose qui lui donne sa couleur.
Déclinaison sur supports numériques (site web, instagram, facebook); 
carton de l’évènement.

LA LANGUE DU 
FLAMANT ROSE
2019

WELCHROME 
TEAM BUILDING #4
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 REVUE ANNUELLE
2018

De l’activisme au mainstream, le graphisme pour la lutte contre le sida 
en France (1984-2018). 
Comment le graphisme se manifeste au travers de la lutte contre le Sida  ? 
Quel est son rôle face à la médiatisation de masse ? 
Comment est-il perçu de nos jours ?

G/A est une revue annuelle réalisée par Anaïs Vranesic traitant du gra-
phisme et de l’activisme. Elle a pour but de diffuser des informations en 
faisant part à des analyses détaillées des luttes menées.

RECHERCHES | EDITORIAL DESIGN
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http://www.1234567890azertyuiopqsdfghjklmwxcvbn.fr est le journal 
iconographique du mémoire de fin d’étude de Martin Deknudt, Rehap.  
Il traite de la réappropriation collective des moyens et des modes de 
créations dans le domaine du design graphique, par le Faire, le Partage 
et la Diffusion des savoirs techniques. En questionnant les rapports que 
l’on entretien à travers et avec nos objets techniques et nos outils. La mise 
en page du journal rejoue l’effet de scroll du contenu à l’écran, dans la 
page. Pour faire dialoguer deux mediums, le print et le web en les rendant 
interdépendant chacun complétant l’autre dans un jeu d’aller-retour entre 
le journal et le site. Le journal s’accompagne d’un site web qui héberge 
Rehap. La première page du site est une black box, dont le contenu se 
noirçit et devient illisible au bout de quelques secondes, pour traduire le 
contexte actuel d’opacification des systèmes techniques.

RECHERCHES | EDITORIAL DESIGN

REHAP
2018
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Dans le domaine du design graphique, les solutions libre, open-source de 
logiciels sont de plus en plus nombreuses, et répondent de plus en plus à 
des besoins. Mais qu’en est-il de notre matriel de graphiste ? Qu’en est-il 
de nos ordinateurs, de nos scannners, de nos imprimantes ou encore de 
nos tables lumineuses ?
Le but de ce projet est de démystifier l’Hardware, le matériel, nos outils. 
C’est un domaine qui a toujours gardé cette aura mystique de quelque 
chose de complexe, d’inatteignable. Mothership a voulu vérifier, alors il 
a soulevé le (pas si lourd) capot des machines que l’on jette. Le but est 
de créer mes propres outils de design graphiques, à partir de matériels 
obsolètes, abandonnés, en puisant dans les 44 millions de déchêts élec-
troniques jetés chaque années.

RECHERCHES | CRÉATION D’OUTILS

MOTHERSHIP
2019
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MERCI | THANK’S | HVALA


