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ÉDITO : 
NOUVEAU TERRAIN DE JEU 

Depuis six ans déjà, la réalité virtuelle, qui transcende la vision des possibles de 
ceux qui ont pu l’essayer, est devenue un nom familier. Une petite révolution qu’on 
peut rapprocher de l’éclosion d’Internet dans les années 1990. Cette fois-ci aussi, 
l’engouement est massif, comme le sont les investissements et les promesses 
technologiques sidérantes. Mais à quoi ça sert la réalité virtuelle exactement ? 
Là, ce sont les artistes qui, selon nous, offrent la meilleure réponse : ce sont eux qui 
explorent avec appétit les possibilités expressives d’un médium tout entier tourné 
vers la sensation et l’immersion. Quoi de plus normal pour eux qui sont habitués à 
chercher, dans leur sensibilité et leur histoire, le matériau de perceptions intenses. 
Loin des sensations gratuites des montagnes russes ou des zombies, il existe une 
autre réalité virtuelle qui réenchante nos perspectives, génère de la poésie et élargit 
le champ de nos possibles. 
« La différence entre science-fiction et réalité sociale est une illusion d’optique », 
formule la philosophe Donna Haraway. Nous avons donc cherché à régler notre 
optique et à dénicher, pour ce numéro hors-série, ces réalités virtuelles artistiques 
qui proposent des moments à vivre, des sensations nouvelles, des expériences de 
pensée, à faire au présent.
À Berlin, nous avons rencontré des artistes branchés sur le futur, que l’on aperçoit 
hybridés de sophistication et de tragique. À New York, de puissantes énergies, 
souvent de la part de femmes, sont à l’œuvre pour mettre en scène virtuellement 
des créations concernées et militantes comme celles de Morehshin Allahyari ou du 
musée virtuel DiMoDA. 
À Dakar, la créatrice Selly Raby Kane ravive les flammes mythologiques sénégalaises 
au cœur d’une cité en mutation rapide. Une œuvre qui fait monde, à l’image des 
facéties géniales du Grec Theo Triantafyllidis. 
Enfin, nombreux sont les artistes nés à l’ère du cyborg et pour qui le matériau 
même du numérique est source d’inspiration, que ce soit les résolutions complexes 
de Rosa Menkman, les rêves post-Internet de Jon Rafman où les dessins à l’aquarelle 
de Julia Spiers rendus virtuels par Ferdinand Dervieux. 
Notre balade internationale, forcément incomplète, fait voir un monde où le 
virtuel est un moment du réel, un moment dans lequel le cœur des artistes fait 
naître des possibles. Une démarche que Fisheye met en lumière depuis cinq ans en 
photographie, et désormais dans ce nouveau champ de jeu qu’est la réalité virtuelle. 

Benoît Baume, directeur de la rédaction de Fisheye 

Fabbula, rédacteur en chef du hors-série VR
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Défricheurs

Ils et elles explorent les territoires de la réalité virtuelle.  
Entretien avec les membres de Marshmallow Laser Feast (MLF), 
collectif londonien dont les productions VR modifient notre vision  
du monde ; focus sur DiMoDA, musée dématérialisé géré par  
des artistes proposant chaque année le meilleur de la création VR ; 
et interview de Didier Debaise, philosophe, qui évoque  
les résonances de la VR sur ses recherches.

Perception du 
moustique, In the 
Eyes of the Animal.

En haut, séquoia 
géant, Treehugger, 
2017. Le même scanné 
en bas. Photographie 
© Luca Marziale.

Au sommet de l’arbre, 
Treehugger, 2017.

Défricheurs 

Janvier 2017, Londres. Treehugger, 
l’expérience qui a suivi In the 
Eyes of the Animal, vient de 
sortir. Tout va bien pour MLF  
qui a remporté plusieurs 
récompenses dans des festivals. 
Nous nous retrouvons dans  
des locaux plus modernes et plus 
grands, dans l’est de Londres.
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UTILISER LA VR 
POUR SE CONNECTER 
À LA NATURE 
PEUT SEMBLER 
RIDICULE, MAIS 
L’EXPÉRIENCE EST 
D’UNE INTENSITÉ 
PEU COMMUNE.

sur la forêt, ce qui nous paraît intéressant 
est de se demander à quoi ressemble cette 
même forêt lorsqu’on dépasse les limites de 
nos sens et qu’on la voit à travers les yeux 
des animaux. La science nous ouvre une 
fenêtre sur le monde, mais en réalité, un être 
humain est tout simplement incapable de se 
représenter à quoi ce monde ressemble pour 
une chauve-souris, par exemple, qui perçoit 
par écholocation. C’est comme expliquer 
notre environnement à une personne aveugle : 
même si vous êtes tous deux capables de vous 
emparer d’un objet et de le toucher, aucun 
mot ne peut ni traduire, ni transmettre la 
complexité qu’offre votre vision.

Si nous nous mettions à ressentir  
le monde comme les animaux,  
ou comme ce que nous considérons 
comme des objets inanimés – une pierre, 
par exemple, ce serait possible ? –, 
quel en serait l’impact, selon vous ?

Barnaby Steel : Nous vivons à une 
époque où nous sommes tellement décon-
nectés que, sans même en avoir l’intention, 
nous détruisons notre planète par le simple 
fait de consommer quotidiennement. 
Lorsqu’on grandit en ville, il est facile 
de devenir un adulte qui n’a aucun lien 
avec la nature et les autres êtres vivants 
– d’ailleurs, pourquoi en aurions-nous ? 
Nous vivons dans une réalité construite 
par l’homme, où tout ce que nous tenons 
pour acquis a été conçu par lui avant 
notre arrivée. La réalité virtuelle, cette 
technologie de pointe qui existe grâce à 
l’esprit et au savoir-faire de personnes 
très intelligentes, pourrait se révéler un 
puissant moyen de reconnexion à ce rocher 
Terre qui fait naître tout ce spectacle. 

Utiliser la VR pour se connecter à la nature 
peut sembler ridicule, mais l’expérience 
est d’une intensité peu commune.

Comment la narration  
s’intègre-t-elle à la VR ?

Robin McNicholas : Nous construi-
sons des récits alternatifs à partir de récits 
conventionnels. Ce qui est bien dans la 
narration interactive, c’est qu’elle n’a pas 
besoin d’être ancrée dans le traditionnel 
déroulement : début-milieu-fin. Le récit peut 
bifurquer. Il peut ne jamais se terminer. Il 
peut raconter un endroit que vous avez déjà 
visité, ou vous entraîner dans un jeu qui a 
débuté avant que vous soyez né.

Barnaby Steel : Nous regardons le 
monde à une hauteur située entre 1,50 m 
et 2 m ; nous touchons, nous sentons, nous 
voyons et nous entendons ; nous faisons  
du skateboard, nous sautons en parachute 
et nous mangeons du thon. Nous titillons 
nos sens de bien des manières, mais,  
au final, nous sommes enfermés dans  
notre corps. La VR nous en libère et nous 
offre la possibilité de vivre des expériences 
au-delà de notre réalité. Ce n’est pas la 
première fois que l’on ouvre ainsi en grand 
les portes de la perception. Depuis la nuit 
des temps, les hommes explorent les effets 
des hallucinogènes de l’ayahuasca, des 
champignons, etc. Et il est intéressant 
de voir comment ces états altérés se 
traduisent en VR. La VR, c’est l’évasion,  
et comme l’a dit Aldous Huxley : « Le besoin 
de s’évader de soi et de son environnement 
est ressenti par presque tout le monde 
presque tout le temps. » 

(1) Dans les yeux de l’animal.

Fabbula : Je viens d’étreindre  
un arbre durant vingt minutes,  
et j’ai eu l’impression de flotter de la 
racine à la cime au milieu de milliards 
de particules colorées. Qu’est-ce 
qui m’est arrivé exactement ? 

Barnaby Steel : En l’état actuel, 
Treehugger est une expérience qui vous 
fait voyager avec les particules d’eau d’un 
arbre. Vous êtes à l’intérieur du plus grand 

arbre du monde,  
un séquoia géant  
d’aspect très réaliste, 
et il commence à 
pleuvoir. Vous pouvez 
regarder sous terre 
et voir les racines ab-
sorber l’eau. Ensuite, 
vous grimpez dans 
l’arbre à mesure que 
les particules d’eau 

se hissent toujours plus haut, jusqu’à son 
sommet. Vous êtes à l’intérieur de l’arbre, 
là où pulse son cœur et où les particules 
d’eau, jusque-là de couleur bleue, prennent 
une teinte rouge au contact des molécules 
de l’arbre. Vous pouvez aussi monter depuis 
l’extérieur de l’arbre et écouter la pluie 
tomber. En cheminant vers le sommet de  
ce géant, vous atteignez les plus hautes 
aiguilles de pin – ces séquoias en possèdent 
plusieurs milliards. Là, vous vivez une photo-
synthèse, le point culminant de l’expérience : 
vous commencez à voir l’arbre respirer. 
D’une certaine manière, le processus de 
photosynthèse constitue la base de la vie sur 
Terre et mérite un moment exceptionnel !

Pour nous, ce qui est primordial dans notre 
travail, c’est de montrer un autre monde que 
celui auquel vos sens vous donnent accès, et de 
changer vos perceptions de la réalité. Et quand 
vous revenez de l’une de ces expériences, 
vous êtes transformé. Nous croyons qu’en 
comprenant comment les choses fonctionnent 
et pourquoi elles sont telles qu’elles sont, nous 
sommes capables de les apprécier à un autre 
niveau. Une partie de notre travail consiste  
à collaborer avec des scientifiques. Ce qui 
nous donne accès à des connaissances au plus 
haut niveau académique que nous avons la 
possibilité de transformer en quelque chose 
d’observable et d’expérimentable. 

Pour Treehugger, nous avons exploré  
des notions contemporaines comme la 
biologie quantique et la manière dont 
tout est interconnecté, en particulier dans  
le sous-sol où croît le mycélium, ce tissu 
de champignons aux fonctions biologiques 
essentielles. C’est ça qui est étonnant avec la 
VR : transformer ces notions en une expérience, 
de la même manière que l’homme commence 
à apprendre en observant, en se déplaçant, 
en sentant et en touchant. Notre projet est 
destiné à se prolonger, il va continuer à nous 
animer. Ce que nous souhaitons vraiment, c’est  
le transformer en un monde ouvert. Imagi-
nez une forêt dans laquelle vous pourriez 
voler tout en étant capable de l’explorer dans  
ses moindres détails. Imaginez le nombre  
d’expériences différentes que vous pourriez 
vivre, l’intensité avec laquelle vous ressentiriez 
à quel point tout est interconnecté ! Notre 
ambition est de nous rendre en Amazonie pour 
travailler sur les arbres menacés. Le projet 
peut agir comme un fossile numérique et 
comme un déclencheur, dans le sens où il 
peut pousser des gens à agir pour défendre 
une espèce végétale en danger. 

(2) Étreindre un arbre.
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Fabbula : Vous avez 
fondé le musée DiMoDA 
avec William Robertson. 
Deux artistes indépendants 
qui gèrent un musée 

plutôt qu’une institution nationale 
ou une fondation, c’est inhabituel. 
Quelle mouche vous a piqués ?

Alfredo Salazar-Caro : En tant 
qu’artiste « new media », je fais un travail 
conçu pour des écrans et c’est là qu’il existe le 
mieux. Avant, j'exposais souvent mon travail 
dans des galeries classiques. Il me fallait alors 
imprimer des images de synthèse ou montrer 
des Gifs animés sur un écran déconnecté. Il 
manquait complètement le contexte dans 
lequel ces œuvres existaient : Internet, les 
ordinateurs, etc. L’origine de DiMoDA vient 
de là, avec l’idée de présenter des expé-
riences dans leur environnement d’origine. 
Et puis nous voulions exposer un écosystème 
d’artistes émergents, radicaux dans leurs 
pratiques digitales et qui repoussent les 
limites expressives des nouveaux médias. 
Enfin, jusque-là, la scène VR était dominée 
par des hommes blancs, californiens, ayant 
fait des études d’ingénieur. Cette tribu de 
développeurs basés à San Francisco se nourrit 
d’une culture particulière qui n’est pas vrai-
ment la nôtre. Et nous voulions changer ça. 

On entre dans votre musée virtuel  
par l’image d’un frontispice gréco-
romain. Vous êtes-vous inspirés  
de l’idée d’un musée traditionnel ?

Ce frontispice est peut-être une tentative 
d’ancrer l’aura de notre projet. D’un côté, nous 
rendons hommage aux idéaux du musée ; de 
l’autre, nous voulons subvertir l’institution et 
aller vers la nouveauté. Sur le fronton, on trouve 
deux manettes de PlayStation 2, des têtes d’en-
fant en 3D et un oiseau Quetzalcoatl. Ce sont 
quelques-unes de nos influences importantes. 
Je suis mexicain, cette référence à l’art maya 
préhispanique est importante pour moi, et elle 
est juxtaposée au canon grec qui a proliféré au 
Mexique lors des conquêtes européennes. Cette 
dénomination de « musée » est liée à notre 
intention de devenir un espace d’exposition 
pour d’autres artistes. Et nous nous sentons 
libres d’interpréter l’idée de musée : DiMoDA 
change de forme et d’architecture pour chaque 
édition et adopte un avatar spécifique.

Nous sommes à l’automne 
2016. C’est l’été indien, 
et Alfredo Salazar-
Caro flâne dans le 
cimetière de Green-Wood 
à Brooklyn. Il m’appelle 
alors qu’il se repose 
près de la tombe de 
Jean-Michel Basquiat.

Défricheurs

Je trouve bien plus intéressant pour la VR 
de concevoir des expériences totales plutôt 
que de regarder des choses accrochées à 
des cimaises virtuelles.

Qui sont les artistes que vous présentez 
et comment les choisissez-vous ? 

Pour l’édition 1.0, nous avons fait la 
sélection nous-mêmes et nous avons invité 
des artistes que nous connaissions. Aqua-
Net vient de Mexico et produit une galerie 
virtuelle nommée VNGravity. Je connaissais 
Claudia Hart de l’université. Tout ça était 
assez organique. Pour l’édition 2.0, nous 
avons invité deux curatrices : Helena Acosta 
et Eileen Skyers. La première est une spécia-
liste des nouveaux médias. Vénézuélienne, 
basée à New York, elle travaille avec des 
auteurs dont les œuvres sont souvent mar-
quées politiquement. Elle a notamment invité 
Miyö Van Stenis, une activiste du Net ayant 
fui le Venezuela pour venir s’installer à Paris, 

et qui a produit avec nous 
une expérience qui associe 
un hommage au jeu vidéo 
Doom, le féminisme radical 

Entrée de DiMoDA 3.0, 
dont les espaces 
du musée virtuel 
ont cette fois été 
conçus par l’artiste 
Debbie Ding.

She Who Sees  
The Unknown : 
Ya’jooj Ma’jooj, 
Morehshin Allahyari 
pour DiMoDA 3.0.

Fool’s Paradise de  
Paul Hertz pour DiMoDA 3.0. 

Fabbula : On dirait 
que DiMoDA est devenu 
sérieux. Des artistes 
renommés, une tournée 
mondiale qui démarre… 

Cette 3e édition est une consécration ? 
Alfredo Salazar-Caro : Nous ne vou-

lons pas forcément dire que les choses sont 
mieux qu’avant, mais il se trouve que cette 
édition 3.0 est effectivement sophistiquée. En 
termes de production, par exemple. Pour les 
premières éditions, nous faisions tout à deux. 
Cette fois-ci, nous avons pu travailler avec 
deux développeurs super-doués : Prashast 
Thapan et Christopher Collins. Nous avons 
aussi collaboré avec Ariadne, un collectif 
de performances sonores qui a créé notre 
environnement audio. Nous avons également 
commissionné une artiste, Debbie Ding, de 
Singapour, pour créer une nouvelle version de 
l’architecture. Des gens nous ont aidés pour 
les modèles 3D, la logistique, et plein d’autres 
choses que nous n’avions pas avant. Nos 
outils ont évolué, et Unity permet aujourd’hui 
de faire beaucoup plus de choses. 

Qui sont les artistes de DiMoDA 3.0 ?
Nous avons travaillé avec six artistes pour 

cette édition : Morehshin Allahyari, Korakrit 
Arunanondchai, Paul Herz, Vicki Dang, Shane 
Mecklenburger et Rindon Johnson. Nous 
nous sommes rapprochés de Siggraph Asia 
[célèbre salon de l’image de synthèse, qui 
a lieu tous les ans depuis 1974, ndlr] pour 
une partie des artistes. Nous avons montré 
une version bêta 3.0 sur leur salon, fin 2017. 
Avec cette collaboration, nous avons décidé  

Printemps 2018. DiMoDA 2.0 
a été bien reçu, ses 
artistes ont été invités 
dans de nombreux musées, et 
l'édition 3.0 vient de faire 
sa première à New York. Je 
réveille Alfredo Salazar-Caro 
au lendemain de la clôture 
de la première exposition.

et un point de vue sur la crise de son pays 
d’origine. C’est une œuvre très graphique, 
j’espère que ça se passera bien pour les 
visiteurs ! Nous avons aussi Rosa Menkman 
[lire page 26], principale auteure essayiste, 
théoricienne et artiste de la scène glitch [art 
résultant de défauts visuels, esthétisation de 
l’erreur informatique, ndlr]. Quant à l’autre 
curatrice présente à la deuxième édition de 
DiMoDA, Eileen Skyers, elle a invité Brenna 
Murphy, qui a créé une pièce méditative 
abstraite, ainsi que Theo Triantafyllidis [lire 
page 40], un artiste grec qui nous invite à 
entrer dans son corps !

Dans les années 1990, les magazines 
cyberpunk Reality Hackers et Mondo 
2000 discutaient des vertus du LSD 
et des champignons hallucinogènes 
pour apprécier des œuvres de 
VR première période. Existe-t-il 
des molécules qui se prêtent à 
l’appréciation des œuvres de DiMoDA ?

[Rires.] Nous y pensions l’autre jour en 
nous demandant quelle était la meilleure 
façon d’apprécier une œuvre VR. Dans 
nos expos, nous avons souvent entendu 
des choses telles que : « C’est comme de 
prendre des drogues » ou « C’est mieux 
que l’acide ». Des commentaires sans 
doute fréquents lorsque les gens essaient 
la VR pour la première fois. Je pense que 
la manipulation chimique du cerveau est 
la prochaine étape pour connecter les sens 
aux médias. On avance lentement, mais 
sûrement, vers un devenir Cyborg. Mais je 
ne recommande aucune substance : essayez 
déjà sobre et vous verrez !

À propos d’architecture, comment 
avez-vous pensé l’espace d’exposition ?

J’ai toujours été très attiré par l’architec-
ture. Être un musée, c’est aussi s’ancrer dans 
une réalité. Créer un espace reconnaissable 
et familier est important pour les visiteurs 
qui se déplacent dans chacune des œuvres 
immersives. Les installations sont souvent 
intenses du point de vue des perceptions. 
Les espaces communs du musée virtuel 
sont une zone de transition et permettent 
de rester dans un état d’immersion durant 
la visite. Dans DiMoDA 2.0, par exemple, 
le musée était bien plus grand que pour la 
première édition, ce qui laisse beaucoup 
d’espace pour apprécier les œuvres. Le lieu 
est plus neutre, méditatif. 

On est loin de la galerie traditionnelle… 
Oui, l’idée de reproduire une galerie aux 

murs blancs, le fameux « white cube » [cube 
blanc qui règne depuis les années 1970, ndlr] 
en VR me paraît vraiment 
dépassée. Pourquoi calquer 
le XXe siècle avec les outils 
et médias du XXIe siècle ? 

Défricheurs
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de travailler avec des artistes de là-bas, comme 
le Thaïlandais Korakrit Arunanondchai ou 
Vicki Dang, qui est originaire du Vietnam. 

Commençons par Paul Herz. Il y a un 
côté très années 1990 dans son œuvre !

Oui, tout à fait, c’était un choix spécifique 
de Paul Herz, qui est un vétéran des arts 
numériques. Il avait déjà travaillé en réalité 
virtuelle à la fin des années 1990. L’idée, 
avec lui, était de reprendre une pièce de cette 
époque et de la ressusciter pour DiMoDA. Il 
voulait vraiment rester fidèle à l’esthétique 
de la « première période » VR. Il a beau-
coup hésité à utiliser des filtres et des effets 
modernes, donc nous lui avons appliqué un 
traitement assez minimal. Il a une bonne idée 
de ce qu’est la réalité virtuelle, et il comprend 
bien comment ça marche, comment on se 
déplace dedans. Mais il n’avait pas encore 
expérimenté la VR contemporaine.

D’un autre côté, il y a Korakrit 
Arunanondchai, qui est connu pour ses 
films et installations incroyables, mais 
pas vraiment sur les nouveaux médias. 
Comment ça s’est passé avec lui ? 

Avec Korakrit Arunanondchai, nous 
avons beaucoup parlé et avons participé à 
la conception du projet, notamment sur une 
de ses installations, dans laquelle nous avons 
ajouté le passage du temps. Nous sommes 
partis de ses story-boards. Il a créé une 
bande-son, qui est un pan essentiel de son 
processus de création. Avec 
tous ces éléments, je créais 
donc des scènes sur Unity, je 
les lui montrais, et on ajustait 
ensemble en reprenant jusqu’à 
ce qu’il soit satisfait. 

Avec Morehshin Allahyari, 
c’était autre chose. Elle 
travaille avec les nouveaux 
médias et la 3D depuis long-
temps, et elle a un très bon 
sens de la spatialisation. Mais 
elle n’avait pas encore créé 
d’œuvres interactives. C’était 
fascinant parce que son travail 

traite de mythologies, de rituels et de magie 
à partir de sculptures ou de vidéos. Avec la 
VR, on pouvait étendre ça, faire participer 
les gens à un rituel et écouter l’histoire : c’est 
ce que nous avons fait avec Ya’jooj Ma’jooj 
– son travail pour DiMoDA.

On dirait que travailler en VR est plus ou 
moins évident en fonction des artistes ?

Il y a toujours la question du temps et des 
possibilités. Pour certains, faire exactement 
ce qu’ils désirent peut se révéler compliqué, 
comme la création du chaos dans l’œuvre 
de Korakrit Arunanondchai. La difficulté est 
de garder de la disponibilité pour les autres 
artistes. Mon but est vraiment que tous les 
auteurs soient aussi fiers que moi de montrer 
leurs œuvres. Après nos différentes éditions, 
on nous regarde avec plus d’attention. Nous 
avons donc plus de pression.

Est-ce que travailler avec les 
nouveaux médias requiert une culture 
particulière ? Avec un média répétitif et 
technologique, atteindre un stade final 
est une notion un peu abstraite, non ?

Oui tout à fait. Pour moi, il y a toujours 
une version de plus, une façon de rendre 
une pièce plus intéressante. Faire une ver-
sion 1.0, puis 2.0 et 3.0 d’une œuvre, c’est 
dans la nature de notre média. Nous savons 
aussi que nous ne pouvons pas tout antici-
per avant l’exposition. Par exemple, nous 
avons découvert des choses ces dernières 

semaines à l’occasion de notre première 
expo à New York. Certains se baladaient 
bien au-delà des espaces que nous avions 
conçus. C’est quelque chose que connaissent 
bien tous les gens qui font de l’interactif. 
Même d’énormes éditeurs de jeux vidéo 
comme Electronic Arts ou Blizzard, qui 
ont des armées de testeurs et des décen-
nies d’expériences, découvrent toujours  
des glitchs après le lancement, et il faut 
patcher et faire une nouvelle version. Cette 
façon de faire est très inhabituelle pour 
le monde de l’art. Si tu fais une peinture, 
tu l’exposes et c’est fini. Tu ne vas pas y 
retourner pour la refaire !

Pouvez-vous expliciter le thème de votre 
nouvelle exposition : « New Talismans » ?

Il y a dans ce thème, l’idée de magie 
qui serait créée sur ordinateur. Toutes ces 
choses que nous faisons avec les machines 
aujourd’hui seraient passées pour de la pure 
sorcellerie il n’y a pas si longtemps. Par 
exemple, aller sur Internet, choisir une image 
3D et l’imprimer en 3D. Il y a aussi cette 
idée de rituels et ce que nous créons avec 
nos ordinateurs. Tous les artistes nous font 
entrer dans un cercle magique : Morehshin 
Allahyari fait un rituel, Shane Mecklenburger 
appelle l’esprit de son père, Rindon Johnson 
nous installe dans une forêt peuplée de 
bêtes qui représentent les esprits d’origine, 
sauvages et puissants. Paul Herz adapte 
un poème de William Blake connu pour 
son œuvre à caractère prophétique. Tous 
fonctionnent comme une magie personnelle, 
un talisman rempli de puissance.

Quel est le futur de DiMoDA ?
Nous sommes occupés jusqu’en 2020 ! 

Nous avons plusieurs expositions prévues 
avec des curateurs invités. Nous voulons 
continuer à créer des œuvres spécifiques, 
constituer une archive. Nous voulons 
continuer à allumer le feu de la VR chez 
les artistes, et aller chercher ceux qui ne 
font pas forcément partie de la scène « new 
media ». Il faut élargir et voir ce que ces 
artistes, qui viennent d’ailleurs, peuvent 
apporter de nouveau dans notre monde. 
Et nous voulons continuer à exister comme 
une institution virtuelle qui apparaît quand 
des puissances magiques nous convoquent, 
pour disparaître ensuite et retourner dans 
les limbes d’Internet ! 

Hides Sought de 
Rindon Johnson 
pour DiMoDA 3.0.

Fragmented Identity 
de Vicki Dang pour 
DiMoDA 3.0.
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Défricheurs

DiMoDA est un musée d’aujourd’hui, dématérialisé, géré par des artistes et gratuit. Il commissionne 
et expose depuis 2015 quelques-unes des meilleures créations en réalité virtuelle. À l’occasion 
de sa troisième édition, DiMoDA 3.0, qui sera présentée au VR Arles Festival cet été, nous nous 
replongeons dans les échanges que nous avons eus avec le cofondateur, Alfredo Salazar-Caro, au fil 

des « éditions » du musée.

Texte : Fabbula        Site : https://DiMoDA.art

DiMoDA 
dans le texte

Double Zero Pocket Dimension : Goggles of True Seeing, 
œuvre en VR de Shane Mecklenburger pour DiMoDA 3.0.
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Panorama 

Les artistes expliquent leurs démarches.  
Avec Morehshin Allahyari, Julien Creuzet, Jon Rafman,  
Theo Triantafyllidis, Mélanie Courtinat, Julia Spiers et Ferdinand 
Dervieux, Rosa Menkman, Fragmentin, Juan et Julio Le Parc…

MOREHSHIN ALLAHYARI : 
DES FABLES POUR 
CONTRER L’OPPRESSION

Morehshin Allahyari est partie du mythe ancien de Ya’jooj et 
Ma’jooj, dont l’histoire apparaît dans le Coran, ainsi que dans la 
Bible sous le nom de Gog et Magog. Ces deux occurrences se réfèrent 
à un peuple barbare qui ne parle aucun des langages connus, et 
qui symbolise le chaos, un fléau mythique susceptible de détruire 
l’humanité. Dans ces textes, on fait construire un mur pour les 
séparer des autres hommes. On redoute le jour où ce rempart 
tombera, entraînant la disparition de l’humanité tout entière. 

Les étrangers comme menace, le mur comme élément de 
protection et de maintien de la peur, c’est exactement le sentiment 
que l’artiste a eu quand elle n’a pu rentrer chez elle, aux États-Unis, 
après les interdictions aux frontières décrétées par Donald Trump 
en janvier 2017. Son œuvre VR est une fabulation contemporaine 
habitée par cette histoire. 

LES AUTRES, MIGRANTS ET ÉTRANGERS
Dans cette version de la fable, Ya’jooj et Ma’jooj sont incarnés 

par une seule et même figure féminine. Monstrueuse déesse dotée 
des superpouvoirs d’omniscience, de pouvoir percer l’inconnu, de 
restaurer les mythes et l’histoire, elle revient chaque jour à l’assaut 
du mur construit pour la séparer des autres peuples. Elle fera de 
même quotidiennement, inlassablement, « jusqu’à la fin des jours ». 
Pour Morehshin Allahyari, cette nouvelle figure de Ya’jooj Ma’jooj 
incarne « les autres, migrants et étrangers de toutes sortes »,  
ces êtres auxquels on prête des traits monstrueux pour mieux justifier 
nos peurs, et l’oppression qu’elle génère aujourd’hui.

Dans l’expérience en VR, on se trouve au cœur du temple 
sombre, face à Ya’jooj Ma’jooj, figure tout sauf maternelle, qui 
porte le poids du monde sur ses épaules. Par ses multiples visages 
et son caractère tempétueux, elle se heurte chaque jour à ce 
mur qui la sépare du reste du monde. Contre-histoire donnée à 
notre monde contemporain, cerclant de barrières toujours plus 
nombreuses nos divisions et nos fragilités.  

Artiste, activiste et enseignante iranienne travaillant à New York depuis dix ans,  
Morehshin Allahyari est connue pour ses reconstitutions en 3D des sculptures mésopotamiennes 
détruites par Daech. Son premier travail en VR, She Who Sees the Unknown : Ya’jooj Ma’jooj, 
s’inspire de mythologies orientales pour nous conter l’histoire d’une déesse menaçant  
le monde par ses superpouvoirs. Une reconfiguration de l’autre comme part de soi-même. 

Texte : Fabbula   Site : www.morehshin.com

Lamassus : sculpture  
mésopotamienne détruite  
par Daech et reconstituée 
en impression 3D.

BIO & ACTU
Actuellement, Morehshin Allahyari 
est attelée à l’écriture de 
contes fabulatoires et poétiques 
mettant en scène douze personnages 
inspirés des mythologies 
orientales. Re-figuré sous  
des aspects féminins, chacun 
de ces djinns raconte une forme 
d’oppression contemporaine : 
colonialisme digital, inégalités 
face au changement climatique, 
sort des migrants… Elle s’est  
fait rapidement connaître  
en exposant, au Centre Pompidou  
et à la Biennale de Venise,  
ses reconstitutions imprimées  
en 3D de sculptures 
mésopotamiennes détruites par 
Daech. En 2015, elle a publié  
un fantastique appel à subvertir 
les technologies d’impression 
3D : The 3D Additivist Cookbook.
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FAUT-IL CULTIVER  
NOTRE JARDIN VIRTUEL ?
I Never Promised You A Garden vous plonge au cœur d’un jardin suspendu fantasmé. Libre à vous de le faire 
fleurir ou mourir d’un geste de la main. Cette œuvre immersive et interactive signée Mélanie Courtinat du 
studio PastorPlaczek est l’occasion pour l’artiste de questionner le gameplay en VR, la participation du 
public, la territorialité entre le virtuel et le réel.

Texte : pastorplaczek    sites : https://melaniecourtinat.com
       https://www.pastorplaczek.com

Dans cette installation immersive qui met en scène un jardin suspendu 
interactif, l’utilisateur est invité à faire le choix conscient d’interagir 
par le biais de ses mouvements, provoquant une séquence narrative 
unique. Sa logique idiosyncrasique le rend témoin d’une floraison 
partielle, infinie ou, au contraire, de la mort inexorable du jardin. 

À l’instar des jeux vidéo indépendants tels que The Stan-
ley Parable ou Undertale, I Never Promised You A Garden porte  
sa réflexion autour des mécanismes de gameplay. Le design même 
de l’expérience confère une position centrale au visiteur qui, 
s’émancipant de la simple notion de point de vue, devient lui-même 
interface. À mesure que s’amplifie l’immersion, un dialogue et 
une interdépendance entre le jardin et son visiteur se dévoilent, 
ne laissant pas de place au principe de pause ou idle (inaction en 
anglais). Éphémère par essence, l’esprit du jardin à la française  
du XVIIe siècle est ici marqué par l’incitation baroque de mouvement 
perpétuel, empreint de formalisme classique.

La spatialité de I Never Promised You A Garden implique le recours 
aux colonies virtuelles, syndrome d’une possible claustrophobie  
globale d’après Paul Virilio. Si la vitesse des échanges et d’Internet 
donne lieu au sentiment d’ubiquité et au rétrécissement apparent du 
monde, la conquête et le développement de territoires virtuels propres 
aux jeux vidéo permettent, parmi ses possibles, de distordre à l’infini 
l’espace et le temps. Sous les traits d’une promesse injonctive faite au 
joueur d’en jouir sans limites, ces territoires sont ainsi déterritorialisés, 
liquides. Les effets, réels ; les conséquences, virtualisées. 

Grâce aux écrans de PC,  
tablettes ou smartphones – autant 
de surfaces en deux dimensions –, 
le joueur franchit cette frontière 
spéculative, du réel effectif au 
virtuel en trois dimensions. 
Cependant, l’immersion asso-
ciée à la réalité virtuelle ne se 
satisfait pas d’une surface ici 
incarnée par le casque. La nature 
même du dispositif nécessaire 
à l’interaction induit la notion de territorialité pour être effectif.  
La mise en place d’une playzone, surface exprimée en mètres carrés 
et non en densité de pixels, marque l’irruption hyperbolique du virtuel 
dans le réel. La surface devenant tridimensionnelle, elle est par là même 
territoriale, géographique, politique et violente par nature. 

Enfin, si « la réalité, c’est ce qui ne disparaît pas quand on arrête 
d’y croire », selon Philip K. Dick, il en va désormais de même pour le 
virtuel. Cette « réalité du virtuel » qui investit l’architecture, travestit 
ses destinations, vient se supplanter aux espaces jusqu’à les rendre 
théoriquement impraticables. Qu’il s’agisse de playzone, render 
farm(1) ou data center, le virtuel s’est rendu visible et effectif, en 
trois dimensions, liquide au point d’annuler les surfaces. Le jeu de 
perspectives et l’anamorphose du réel, promesse infinie de pouvoir 
absolu offerte par le virtuel, revient se heurter au réel à mesure que 
le désir d’immersion grandit, tel un horizon négatif.  

(1) Ou ferme de rendu : une grappe de serveurs dont l’objectif est de calculer  
le rendu des images de synthèse, typiquement pour les effets spéciaux.

Dans I Never Promised You 
A Garden (2017), l’artiste 
Mélanie Courtinat fait interagir 
les visiteurs avec un jardin 
suspendu, qui fleurit ou non 
selon leurs mouvements.
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LA VR DESSINÉE  
DONT VOUS ÊTES 
LE HÉROS

Julia Spiers et Ferdinand Dervieux ont déjà créé quatre expériences 
de réalité virtuelle. Leur plus grand succès, Drift, jeu indépendant 
incontournable de la VR sur mobile, s’est vendu à 650 000 exemplaires 
dans le monde ! Recall, leur dernière création, rappelle les meilleures BD 
indépendantes et porte plus loin encore leur marque de fabrique : direction 
artistique soignée, interactions subtiles et principes narratifs novateurs. 

Texte : Fabbula   Site : http://sharpsense.fr

Un homme assommé sur une scène de crime, 
une femme âgée atteinte de la maladie d’Alzheimer, 
un adolescent un lendemain de soirée… Dix per-
sonnages à la mémoire trouble s’en remettent à 
vous pour rassembler leurs souvenirs en morceaux. 
C’est le principe de ce jeu où vous devrez découvrir 
l’histoire de chacun et comprendre la fresque 
familiale qui les rassemble.

Julia Spiers et Ferdinand Dervieux se sont 
rencontrés sur les bancs des Arts Déco, à Paris, 
et la réalité virtuelle leur a permis d’immerger 
les spectateurs dans des œuvres expérimentales 
d’un nouveau genre. Une vraie porte ouverte à  
la création. Dans Recall, les visiteurs se retrouvent 
au cœur de mondes dessinés qui leur racontent  
une histoire d’une nouvelle manière : un jeu de 
piste narratif où chaque niveau construit une 
nouvelle énigme. Le traitement graphique est, lui 
aussi, dépoussiéré. Chacun des dix personnages 
ainsi que leur monde sont illustrés à la main avec 
des techniques de réalisation spécifiques : peinture, 
dessin, encre de Chine, collage, etc.

VOIE EXPÉRIMENTALE
Proposer un jeu en réalité virtuelle entièrement 

dessiné constitue en soi une approche singulière. 
Pourquoi choisir ce mode de représentation datant 
de près de 500 000 ans et l’associer à un média 
né à la fin du siècle dernier ? Une technique dont 

la spatialisation et le rendu de la profondeur sont 
au cœur du projet. C’est justement le défi de cette 
apparente incompatibilité qu’a voulu relever le 
duo. Une manière de tracer une voie expérimentale 
explorant ce que des écritures riches d’histoire 
pourraient apporter à un nouveau média. Et ça 
marche. On se laisse aller à la contemplation de 
tableaux dessinés incarnant les caractères des 
différents personnages. D’autant que l’environ-
nement d’origine de chacun est quasiment vide. 
« Que m’est-il arrivé ? », « Qu’est-ce que je fais 
ici ? », « Pourquoi ces gens me regardent comme 
ça ? », s’interrogent-ils à voix haute.

C’est en retrouvant des indices autour de soi 
que l’environnement graphique se reconstruit, 
jusqu’à révéler la scène entière et recomposer 
le souvenir originel. On en sort enchanté par 
un voyage visuel autant que narratif, les sens 
émerveillés par la puissance de chaque tableau. 
Bien loin des images de synthèse qu’on associe 
généralement aux jeux en réalité virtuelle.  

Aquarelles de Julia Spiers  
réalisées pour l’expérience VR 
Recall, dans laquelle il faut 
retrouver nos souvenirs pour faire  
apparaître le décor immersif.

J’étais choquée. La capacité de comprendre  
le monde numérique n’est pas une affaire légère, 
c’est le prérequis de notre libre arbitre dans  
la société contemporaine. Se permettre d’ignorer 
et ne pas voir les infrastructures qui gouvernent les 
technologies digitales, et par conséquent nos réalités 
quotidiennes, ou supposer que ces infrastructures 
sont « magiques » ou « cachées » est un acte réservé 
aux exclus de la technologie ou aux ultra-privilégiés. 

Prenez, par exemple, la façon dont différents objets 
comme un objectif, une pellicule, un capteur numérique 
et un algorithme de compression doivent, pour produire 
une image, résoudre des conflits permanents autour 
de leurs paramètres (fréquence, nombre de pixels, 
etc.), leurs potentialités (standards), les possibilités 
dépendant des relations et connexions avec tous 
les autres éléments. En général, les paramètres de 
combinaisons possibles se fossilisent en prérequis 
ou normes de facto, ou bien sont inscrits comme 

de jure – c’est-à-dire dont la légalité fait foi – par 
l’association internationale de standardisation (ISO). 

Ainsi le procédé de résolution d’une image devient 
moins complexe, mais aussi moins transparent, 
comme une boîte noire. La technologie et ses modes 
de résolutions ne sont jamais neutres : chaque fois 
qu’une nouvelle façon de voir est créée, une nouvelle 
préhistoire s’écrit.

C’est par les résolutions que se détermine  
ce qui est exécuté, lu et vu, et ce qui ne l’est pas. 
D’une certaine manière, les résolutions sont des 
« vérités » pré et reprogrammées. Mais leurs ac-
tions et leurs qualités se situent au-delà du pli de  
nos perspectives ; et nous sommes devenus aveugles 
aux politiques contenues dans ces compromis conge-
lés et durcis. Mon intention est d’élucider et d’exposer 
les façons qu’ont les résolutions de constamment 
influencer la façon dont vivent les machines, et la 
façon dont nous, humains, percevons.

(1) Dans ce roman allégorique, le héros est un carré qui embarque le lecteur dans la découverte d’un univers de 
volume et de figures géométriques telles que le point, la ligne et les surfaces. Un voyage à la fois didactique, 
philosophique et politique.

(2) DCT : Discrete Cosine Transform, en français la Transformée en cosinus discrète, processus très utilisé en 
traitement du signal et de l’image, et spécialement en compression.

(3) De rastérisation ou matricialisation : procédé qui consiste à convertir une image vectorielle (en mode trait) 
en une image matricielle (constituée de pixels) destinée à être affichée sur un écran ou imprimée.

DCT:SYPHONING. The 1000000th (64th) interval, 
créé et activé en réalité virtuelle, est un voyage 
fictionnel, adaptation contemporaine du roman 
Flatland(1) d’Edwin A. Abbott, paru en 1884.

Dans cette version, il s’agit d’explorer 
l’histoire qui a façonné les complexités de la 
compression d’image. Dans DCT:SYHPHONING, 
deux blocs DCT(2), Senior et Junior, nous emmènent 
à travers un univers abstrait, environnements 

simulés faits dans la matière de la compression,  
depuis les premiers graphiques rasterisés(3) 
jusqu’aux dernières techniques de simulation 
utilisées dans l’image de synthèse réaliste. 

À chaque niveau, le monde virtuel interfère 
avec les propriétés formelles de la VR pour créer 
des environnements stupéfiants, déroutants, 
remettant en question nos idées reçues sur la 
réalité virtuelle. 

Capture d’écran de DCT:SYPHONING, 
de Rosa Menkman. Dans cette 
expérience VR, deux cubes 
traversent des résolutions 
numériques hétérogènes, ici les 
premières formes de tessellation.

Capture d’écran de DCT:SYPHONING, 
de Rosa Menkman. Ici, les cubes  
se mettent à « glitcher » (bug 
visuel), car ils sont incapables de 
traiter les informations graphiques.
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View of Harbor (capture d’écran), 
2018. Avec la permission 
de l’artiste © Jon Rafman. 
Réalité virtuelle développée 
par le studio Samuel Walker.
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Scènes

Virées à Berlin, New York, Dakar, Paris et Arles où la VR 
occupe une place grandissante.

Scè nes

travail de passionné. Ça n’est pas une source de revenus 
pour moi, c’est plutôt le contraire, même ! Mais j’ai décidé 
très tôt de considérer mon investissement comme une 
forme de mécénat en faveur de ces nouvelles formes 
d’art, et de compenser cela avec un travail rémunérateur 
par ailleurs. 

Transfer, c’est aussi un espace d’expérimentation 
personnelle qui suit mes envies. L’aspect collaboratif 
entre artistes est crucial. Souvent, je travaille avec ceux 
qui ont déjà une recherche en cours, solide et avancée, 
mais à qui il manque un coup de pouce pour produire 
une œuvre. La plupart du temps, il s’agit de les mettre en 
réseau avec d’autres artistes ou bien avec des techniciens 
qui ont les talents nécessaires pour qu’ils travaillent 
tous ensemble. 

La galerie ne représente d’ailleurs aucun nom. C’est 
une petite famille où l’entraide prime. Il m’arrive de 
faire plusieurs expositions pour un artiste, comme Rosa 
Menkman, mais c’est rare. Je soutiens en règle générale 
de nouveaux talents, issus de notre communauté et qui 
ont un besoin particulier à un moment donné. Après, 
on espère qu’ils progresseront et entreront dans les 
collections d’institutions. 

Montrer des œuvres VR dans une galerie 
physique a-t-il du sens selon vous ? Existe-t-il une 
complémentarité entre expo physique et expo virtuelle ?

Oui, leurs rôles sont tout à fait complémentaires. La 
VR existe virtuellement et s’apprécie en solitaire via un 
casque qui nous isole du reste du monde. Elle doit encore 
surmonter de multiples obstacles. Notamment au niveau 
de la distribution. Aujourd’hui, rien n’existe pour distribuer 
digitalement des œuvres d’art. Il n’y a pas non plus de 
dispositif pour attirer le monde de l’art vers les œuvres en 
VR. C’est pour ça que nous avons créé un programme de 
commission pour aider les artistes, non pas à monter un 
nouveau projet, mais plutôt à créer une installation physique 
à partir d’une œuvre VR déjà existante. 

Le monde de l’art fonctionne ainsi : on est dans un espace 
physique partagé, dans une galerie ou un musée ; on pointe 
des choses du doigt ; on discute des qualités formelles d’une 
œuvre ou de ses impressions avec ses amis… C’est une 
expérience vraiment collective. Dans un casque de VR, on 
est plus isolé, plus vulnérable aussi. Pour l’exposition de 
Jordan Wolfson au Whitney Museum, il y avait des casques 
et des câbles partout, ça n’était pas une expérience optimale !

Ce que nous essayons de faire, c’est de réfléchir sur chaque 
œuvre comme un cas particulier : quel est l’environnement 
physique qui accompagnera le mieux l’expérience ? Par 
exemple, pour l’exposition de Rosa Menkman, nous avons 
caché le lieu de l’expérience derrière un rideau. Le casque 
de VR se trouvait tout au fond de la galerie, à l’abri des 
regards. Pour celle de Claudia Hart, nous avons mis en place 
un « salon de réalité » : une pièce où tous les éléments de son 
œuvre Inside the Flower Matrix étaient visibles en VR et en 
réalité augmentée. Avant l’expérience VR, on faisait visiter 
l’endroit en révélant des éléments de l’œuvre avec un iPad 

et les visiteurs pouvaient découvrir le monde particulier de 
Claudia à plusieurs. On a fait des présentations privées dans 
cette pièce avec une dizaine de curateurs et collectionneurs, 
en présence de l’artiste. C’était un moment privilégié de 
discussion et d’échanges, pendant lequel l’œuvre devenait 
extrêmement vivante. 

On dirait que ces nouveaux médias sont aussi 
l’occasion d’un nouveau rapport aux œuvres. Comme 
si en se détachant des formes conventionnelles, on 
renouvelait aussi notre regard. Est-ce le cas ? 

C’est apparu très nettement avec un concept que nous 
avons développé avec Claudia Hart : l’idée que l’œuvre 
exposée allait être itérative. Entre le début et la fin de 
l’exposition, Claudia a fait cinq versions différentes de The 
Flower Matrix. Pour chacune d’elles, elle tenait compte 
des conversations que nous avions eues dans le « salon de 
réalité » et en proposait une version modifiée. Je suis très 
attachée à cette idée de « versions itératives » d’une œuvre. 

Nous avons reproduit ce principe pour d’autres artistes 
comme, par exemple, Morehshin Allahyari. Au début de 
son exposition, une seule de ses pièces était exposée, à la 
manière d’une version test. C’est une idée très peu conven-
tionnelle dans le monde de l’art, ou on veut habituellement 
montrer uniquement une œuvre aboutie. Moi, je ne pense pas 
comme ça. J’ai une culture technologique et je veux être un 
bêtatesteur : la première personne qui verra quelque chose ! 

En ce qui concerne Angela Washko, nous avions montré 
le premier chapitre de son jeu vidéo. Après une tournée 
mondiale de plusieurs mois, d’autres chapitres se sont ajoutés 
jusqu’à l’exposition finale au Museum of the Moving Image, 
qui les rassemblait tous. Cela correspond sans doute au cycle 
dans lequel nous nous inscrivons, où quelque chose de très 
expérimental démarre chez nous avant d’être exposé sous 
sa forme finale dans une grande institution. 

Vous auriez pu appeler la galerie « Bêta » ! Cette idée 
d’itération, ça me rappelle le principe de DiMoDA (1), 
qui sort une nouvelle édition de son musée tous les ans. 

Oui tout à fait, Alfredo Salazar-Caro [le fondateur de 
DiMoDA, ndlr] est un membre très actif de la famille Transfer. 
Il est vraiment à l’avant-garde de l’expérimentation avec 
les formes VR. Il a créé une plateforme où il collabore avec 
des artistes qui sont déjà familiers avec la 3D, mais n’a 
jamais produit de VR, ni utilisé de logiciels comme Unity. 
Quelqu’un comme Claudia Hart fait des simulations depuis de 
nombreuses années, mais n’avait jamais fait de VR. DiMoDA 

« Salon  
de réalité »,  
à l’exposition 
Flower Matrix,  
de Claudia Hart. 
Les œuvres sont 
visibles sur 
iPad et dans un 
casque de VR.

En Plein Air, 
de Rick Silva.

DCT:SYPHONING, 
de Rosa Menkman, 
montré lors 
d’un « Transfer 
Download Art 
Basel », une 
autre façon de 
présenter l'œuvre 
VR, sans casque.
 

La galerie 
Transfer, 
à Brooklyn.

Chez Transfer,  
à Brooklyn, seuls  
des artistes 
new media  
sont exposés. 
Ici, Precarious 
Inhabitants d’Eva 
Papamargariti.
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Scènes / Dakar

Une petite fille reçoit un message : elle a été choisie 
pour découvrir la face cachée de Dakar, là où le passé 
et le futur se rencontrent, et où les artistes font battre le 
cœur de la ville. Voici l’histoire de The Other Dakar, film 
tourné en 2016 par Selly Raby Kane, figure centrale de 
la culture alternative dakaroise. 

« The Other Dakar est d’une certaine manière un 
manifeste. Une façon pour moi de reconnecter l’es-
pace urbain et ses mythologies, d’utiliser le design et  
la créativité pour montrer la face cachée de la capitale 
du Sénégal. À une époque où la culture mainstream  
est saturée par le matérialisme, il y a besoin de réinvestir 
le territoire de l’imaginaire. C’est sur ce sol fertile 
que nous pouvons provoquer les changements dont le 
pays a besoin, au milieu des nombreux 
changements politiques et culturels », 
déclare Selly Raby Kane. 

C’est le Dakar du quotidien qui sert 
de toile de fond à ses expérimentations 
immersives. Dans ce monde onirique 
à 360 °, on suit les pérégrinations de 
cette petite fille dans un univers peuplé 
des êtres mythologiques de « l’autre 
Dakar ».

La direction artistique et les dé-
cors jouent ici un rôle majeur. Les 
costumes mélangent tissus tradition-
nels de l’ouest de l’Afrique et formes 
afro-futuristes : des nuages et des 
homards en 3D flottent dans l’espace, 
les personnages fantastiques alternent 
mises en garde loufoques et sagesse de 
tradition orale. En révélant ce qui est 
à peine perceptible, en associant les 
récits anciens et les spéculations sur 
un possible Dakar, Selly Raby Kane 
crée à nouveau une œuvre volante non 
identifiée, où le réel est repeuplé des 
alternatives imaginaires de l’artiste. 

Le regard 
émerveillé de
Selly Raby Kane 

Styliste et créatrice d’avant-garde, Selly 
Raby Kane fait danser le réel et rend 
hommage à la mythologie sénégalaise dans 
son court-métrage en VR : The Other 
Dakar. Onirique et foisonnante, 
cette fresque urbaine est une 
invitation à découvrir un 
visage caché de la ville. 

Texte : Fabbula

Image du  
tournage de 
The Other Dakar, 
film envoûtant 
en réalité 
virtuelle de 
Selly Raby Kane.P. 61

Manfred Mohr, qui, depuis les tout premiers ordinateurs, 
produit un art sérialisé, génératif et formaliste, qui inspire 
de nombreux artistes établis ici. S’exprimer avec du code 
informatique est une notion bien ancrée pour la scène 
berlinoise, choyée par un foisonnement de clubs techno 
pointus et l’œuvre prolifique d’artistes numériques, comme 
le musicien et plasticien Carsten Nicolai. Ce qui intéresse 
Wolf Lieser dans la VR ? « Le rêve de disparaître dans 
l’univers d’une œuvre d’art », me confie-t-il. Pour lui, 
après la phase euphorique, l’attention pour la VR s’est 
détournée du seul aspect technologique pour se porter 
sur de « sérieuses expériences artistiques ». Comme les 
« réalités mixtes », où les va-et-vient entre réel et virtuel 
sont toujours plus fluides. Les artistes VR qu’il défend 
sont « Manuel Rossner et sa galerie Float, mi-réelle, 
mi-virtuelle ; le duo Banz & Bowinkel ; et Rebecca Allen ». 
Leurs œuvres seront accrochées en permanence dans sa 
galerie, une manière de familiariser les collectionneurs 
avec les potentialités du média.

Friedemann Banz et Giulia Bowinkel sont justement 
là pour mettre en place leur dernière installation VR, 

Palo Alto ; l’occasion d’une discussion avec le duo. Pour 
Friedemann Banz : « Tout est fabriqué par la machine dans 
la société actuelle. Il est donc capital de comprendre com-
ment elle fonctionne et nous “processe”. » Pour le couple,  
la VR est un moyen de rendre compte de la subjectivité 
de la machine et, selon les mots de Giulia Bowinkel, des 
« cercles de manipulation de la réalité ». L’expérience 
Palo Alto s’inspire de l’art religieux dans les églises, 
conçues comme des environnements puissamment im-
mersifs. L’expérience mêle situations cocasses et surprises 
créées par l’intelligence artificielle. La VR a-t-elle changé 
leur pratique ? Giulia Bowinkel cherche en permanence  
à subvertir les outils de création, trop souvent conçus pour 
les besoins de l’industrie du jeu vidéo. Pour Friedemann 
Banz, l’idée du feedback et du test préalable est nouvelle 
et pose la question de la relation au public. Une notion 
indispensable pour atteindre leur but : « Vous emmener 
là où vous n’avez jamais pu aller. »

LE CENTRE NÉVRALGIQUE DE LA VR
Voici venu le temps de parler avec mes précieux  

homologues à Berlin : Tina Sauerländer et Philip 
Hausmeier. La première est une curatrice renommée 
qui organise la plupart des expositions de VR en  
Allemagne, et le second, un artiste initiateur depuis 
2013 d’une des plus grandes communautés VR d’Eu-
rope : le Berlin VR Meetup, fort de 2 800 membres.  
À eux deux, ils ont créé la plateforme Radiance, une 
initiative originale qui dresse le catalogue des œuvres 
et des artistes travaillant en VR. On y trouve plus de 
soixante auteurs répertoriés, choisis pour leur back-
ground artistique et leur démarche de qualité. Leur plan 
ultime ? Que chacun puisse accéder aux formes d’art 
immersives depuis son salon, sans avoir à se déplacer 
dans un musée, dont les cimaises n’ont 
plus grand intérêt pour la VR. Radiance 
met ses informations à disposition des 
curateurs intéressés, et ceux-ci sont 

Les créateurs  
en VR Friedemann 
Banz et Giulia 
Bowinkel veulent 
« vous emmener 
là où vous 
n’avez jamais 
pu aller ».

Tina Sauerländer 
et Philip 
Hausmeier sont 
les cofondateurs 
de la plateforme 
Radiance VR, qui 
répertorie plus 
de 60 auteurs 
d’œuvres en VR.

Wolf Lieser  
est le fondateur 
de la galerie 
DAM (Digital Art 
Museum), à Berlin. 
Il défend les 
arts numériques 
depuis trente ans.

Scènes / Berlin
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Paris à 360 °

Scènes / Paris

Si parler d’une scène parisienne de la VR artistique 
semble prématuré, on peut néanmoins identifier de 
nombreuses émergences dans la capitale. L’artiste sud- 
coréenne Hayoun Kwon, sans doute l’une des figures 
les plus reconnues de la VR de création, a découvert la 
réalité virtuelle avec un premier travail, 489 Years. Elle 
faisait alors s’enflammer la DMZ – la zone frontalière 
démilitarisée entre les deux Corée –, un endroit paradoxal 
de conflits latents et de patrouilles à haut risque, où 
l’homme s’est tellement mis en danger que la nature y a 
repris ses droits. Son approche d’inspiration documen-
taire reconstitue cet environnement visuel à partir du 
témoignage d’un ancien soldat. Nous patrouillons avec 
lui dans la zone critique, immergés dans une évocation 
subtile et poétique de la question coréenne.

RECONSTITUER UNE MÉMOIRE EN VR 
Hayoun Kwon est aussi la première artiste à exposer une 

œuvre de réalité virtuelle au Palais de Tokyo. Des milliers de 
visiteurs ont pu voir L’Oiseleuse, une installation immersive 
qui a de nouveau l’ambition de reconstituer une mémoire 
en réalité virtuelle à partir d’un témoignage audio. Celui 

de l’ancien professeur de dessin de Hayoun Kwon, qui 
raconte un épisode dans lequel, jeune adulte, il entra par 
hasard dans l’appartement parisien d’une collectionneuse 
d’oiseaux – espace symbiotique qui marquera à jamais sa 
pratique artistique. Dans cette installation en réalité mixte, 
nous pouvons littéralement marcher dans le souvenir 
reconstitué, nous avons aussi une certaine maîtrise du 
temps. Quand nous avançons, le temps de l’œuvre s’écoule ; 
mais si nous restons immobiles, le temps s’arrête et nous 
permet d’examiner mieux cette mémoire partagée.

Le Palais de Tokyo devrait continuer de développer la 
VR de création. Son directeur, Jean de Loisy, se réjouit du 
succès de L’Oiseleuse et annonce, pour le début de l’an 
prochain, un lieu dédié aux œuvres immersives à l’intérieur 
du musée. Deux ou trois commandes seront passées chaque 
année, puis exposées sur place. Une réponse à l’engouement 
pour la VR de nombreux artistes suivis par le Palais de 
Tokyo, comme Philippe Parreno, Korakrit Arunanondchai 
ou Huang Yong Ping.

Le Fresnoy, studio national des arts contemporains, où les 
étudiants explorent depuis vingt ans l’image en mouvement, 
constitue un vivier important de jeunes artistes VR. Chaque 

année, les étudiants préparent une œuvre pour Panorama, 
l’exposition collective de fin de parcours. L’édition 2017, 
placée sous l’égide de Jean de Loisy et de l’écrivain en 
résidence Yannick Haenel, présentait L’Institut de mon 
arabe, une installation foisonnante de Tamar Hirschfeld. 
« J’ai créé une réalité virtuelle afin que vous puissiez vous 
immerger dans le paysage bédouin et voir l’absurdité de 
la technologie occidentale lorsqu’elle est imposée à des 
cultures non occidentales », explique-t-elle.

TENTATIVE DE DÉFINIR LE CONCEPT ? 
C’est aussi au Fresnoy qu’intervient Olivier Perriquet, 

artiste exigeant qui travaille sur une captation de la villa 
Haw Par à Singapour. « Ce parc d’attractions présente 
un monde tout à la fois fascinant, enchanteur, bizarre et 
diabolique, sous la forme de grands dioramas dépeignant 
– dans une juxtaposition improbable – des scènes du folklore 
chinois, de la mythologie hindouiste, des paraboles de la 
Bible… Ce parc avait vocation à enseigner, par l’image plus 
que par le texte, les valeurs traditionnelles chinoises au plus 
grand nombre, en particulier aux illettrés, qui ne pouvaient 
les apprendre dans les livres », explique Olivier Perriquet. 
L’artiste travaille avec le chercheur Eric Kerr à la reprise 
de cette idée en réalité virtuelle, médium qui partage avec 
les dioramas la représentation immersive.

Il faut parler aussi des jeunes artistes comme Miyö 
Van Stenis, qui sont nés et ont grandi avec les nouveaux 
médias. Curatrice, activiste et artiste, Van Stenis a fui le 
Venezuela et son gouvernement totalitaire pour s’installer 
à Paris. Elle y a notamment développé War Room pour 
DiMoDA 2.0, une œuvre très graphique sur les rapports 
de pouvoir et le sexe. 

Parmi la scène déjà établie, citons le travail du laboratoire 
INRéV (Images numériques et réalité virtuelle) à l’université 
de Paris 8, qui explore les possibilités techniques de l’image 
de synthèse et la réalité virtuelle depuis les années 1980. 
Leur revue de recherche couvre, sur près de 300 pages, 
des sujets comme les matériaux du numérique, le dessin 
oculaire, et une tentative de définition du concept de 
l’immersion en réalité virtuelle. Les artistes chercheurs 
du laboratoire étaient nombreux à exposer leurs travaux 
au Laval Virtual de 2018 au sein de l’expo Recto VRso. 
Il est impossible d’être exhaustif sur les nombreuses 
expérimentations françaises dans le domaine. Gageons 
que ce champ des possibles, jusque-là souterrain, se 
développera au grand jour d’ici peu ! 
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L’Oiseleuse,  
de Hayoun Kwon, 
nous fait 
marcher dans les 
souvenirs d’un 
prof de dessin, 
marqué par une 
collectionneuse 
d’oiseaux.

Ils ont été 
des milliers à 
venir au Palais 
de Tokyo voir 
L’Oiseleuse, qui 
reconstitue une 
mémoire en VR 
à partir d’un 
témoignage audio. 

La réalité 
virtuelle fait 

bruisser la capitale 
française. Pour toute une 

génération de réalisateurs 
(dont les fictions en VR sont 

récompensées dans les festivals)  
et d’utilisateurs passionnés, c’est une 

évidence. Mais qu’en est-il du monde de l’art 
contemporain ? Quels liens entretient-il avec 

ce nouveau mode de narration ? Itinéraire 
parisien, entre une école d’art, 

un laboratoire universitaire 
et un grand musée.

Texte : Fabbula



Fisheye est un magazine…
Bimestriel de 140 pages, disponible en kiosque et 
dans les librairies, Fisheye explore le monde à travers 
toutes les écritures photographiques en privilégiant les 
regards d’auteurs émergents, sans oublier les photo-
graphes confirmés.

… un site internet 
www.fisheyemagazine.fr
Avec des rubriques pour découvrir les tendances et les 
actus, les portfolios et les entretiens, les livres et les vidéos, 
ainsi que nos coups de cœur. Le site de Fisheye est relayé 
par une présence quotidienne sur les réseaux sociaux : 
Instagram, Facebook, Twitter…

… et une galerie 
www.fisheyegallery.fr
Ouvert depuis près de deux ans, cet espace accorde une 
attention particulière à la nouvelle génération d’auteurs 
qui fait ses premiers pas sur le marché de l’art. Éditions 
limitées, tirages sélectionnés et prix étudiés s’affichent sur 
les murs de la Fisheye Gallery, à Paris au cours de l’année, 
et aux Rencontres d’Arles durant l’été.

Fisheye est accessible en format numérique pour tablettes, 
smartphones et ordinateurs, pour seulement 2,99 € en passant 
par le site www2.lekiosk.com.
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