








Pour construire cette approche, mes inspirations se sont d’abord tour-
nées vers des univers de science-fiction qui questionnent notre nature
destructrice. Ma principale inspirations : 'univers de Death Stranding,
le jeu vidéo réalisé par Hideo Kojima, a été central. Les créatures nom-
mées “Echoués”, des morts redescendus sur terre pour provoquer une
grande extinction, sont pour moi la définition méme de la trace réma-
nente de I'humanité. Méme mort, ’'Humain seme la destruction ; c’est
tout ce qu'il a toujours fait.
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Ensuite, je me suis beaucoup inspiré de la famille Harkonnen dans les
films Dune de Denis Villeneuve. Plus que leur esthétique visuelle, c’est
principalement ce qu'’ils représentent sur le fond qui a inspirer mon
travail. Les Harkonnens incarnent I’exploitation absolue, un parasi-
tisme ou I'on puise les ressources de maniere industrielle sans aucune
considération pour I’écosysteme. Ils sont a mes yeux le reflet poussé

a I'extréme de notre propre espece : une humanité qui cherche telle-
ment a tout dominer, extraire et imposer son artificialité qu’elle finit
par anéantir son propre environnement. Cependant leurs esthétique
tres contrastée des Harkonnens m’a quand méme beaucoup inspirer.
La noirceur profonde de leurs yeux, de leurs bouches et de leurs vé-
tements, s’'opposant a leur peau blanche, laisse visuellement trans-
paraitre une ame profondément corrompue. J'y ai vu une opposition
entre le bien et le mal a travers cette dualité entre le noir et le blanc.
C’est précisément cette dynamique qui m’a donné I'idée d’attribuer
une identité de couleur et lumineuse spécifique a chaque force en pré-
sence dans ma série. ]'ai ainsi voulu utiliser ce jeu d’opposition visuelle
pour symboliser et appuyer le rapport de force entre ’'Humain et I'Eco-
systeme/Nature.
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