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Pierre Zandrowicz

Pierre Zandrowicz est un réalisateur
précurseur des « nouvelles écri-
tures ». Depuis 2014, il crée avec les
meédias immersifs comme la réalité
virtuelle, augmentée, la vidéo a 360°
et les moteurs de jeu vidéo. Accom-
pagné du concepteur interactif Fer-
dinand Dervieux, il développe depuis
deux ans un travail personnel autour
de lamémoire, explorant les possibili-
tés expressives de la photogrammé-
trie et des nuages de points.

IIvit et travaille a Paris.

Lauren MofTatt

Lauren Moffatt est une artiste aus-
tralienne qui travaille principalement
avec les médias immersifs et la vidéo.
Elle construit des univers détaillés, com-
plexes et paradoxaux, souvent occupés
par des marginaux et des reclus, et peu-
plés d'artéfacts étranges. Ses pieces
prennent généralement la forme de
fictions et d’environnements spécu-
latifs, congus a l'aide d'un mélange de
technologies obsolétes et pionniéres.
Lauren est diplédmeée du College of Fine
Arts (AU), de I'Université Paris 8 (FR), et
du Studio National des Arts Contem-
porains Le Fresnoy (FR).

Elle vit et travaille a Berlin et Valence

Martina Menegon

Design sonore : Alexander Martinz

Martina Menegon est une artiste ita-
lienne qui travaille avec lart interactif
et la réalité étendue. Dans ses ceuvres,
Menegon crée des assemblages intimes
et complexes déléments physiques et
virtuels qui explorent le soi contempo-
rain et sa corporalité synthétique. Pour
créer des expériences déroutantes, elle
expérimente I'étrange et le grotesque,
lidentité et le corps, le dialogue entre les
réalités physiques et virtuelles.
Enseignante a l'université des arts appli-
qués de Vienne et a l'université IUAV de
Venise mais aussi curatrice, elle explore
les possibilités de créations et d'exposi-
tions dans le champ des arts interactifs
etimmersifs.

Martina Menegon vit et travaille actuel-
lement a Vienne.

Chryé’ta Crnwchan
et Dimitri Daniloff

Chrystal Cherniwchan et Dimitri
Daniloff se sont rencontrés en jan-
vier 2020. Alors que les confinements
les éloignent, ils réalisent leur premiere
collaboration photographique, la série
Minus One.

Chrystal Cherniwchan est une ar-
tiste canadienne qui vit et travaille
au Royaume-Uni. Elle s’intéresse aux
formes expérimentales et hybrides
de la photographie. En concevant
livres dart, séries photographiques et
vidéos, elle explore les effets émotion-
nels que les technologies numériques
peuvent transmettre.

Fils de sculpteur, le photographe Di-
mitri Daniloff cultive un rapport par-
ticulier a la texture et a la matérialité.
Passé par le moyen format puis la 3D,
il explore depuis quelques années la
« sculpture du réel » avec la photo-
grammeétrie.

Portraits incarnés

Studio virtuel de photogrammeétrie
Pour I'exposition Incarnations, Dimi-
tri Daniloff et les étudiants de I'école
MoPA, réalisent votre «portrait incar-
né>. En vous prétant au jeu du modele
photographique, vous pourrez faire
I'expérience des principales étapes
de la technique de photogrammétrie.
Avec le soutien de Tiktok.

Simon Lehner

Jeune photographe au travail tres
remarqué, Simon Lehner explore de
grands thémes de la photographie
- mémoire traumatique et identité
formée par la famille - avec un ton et
des formes toutes contemporaines.
Avec cette nouvelle série The Mind
Is a Voice, the Voice Is Blind (2020) il
continue le travail autour de son en-
fance en employant animation 3D et
photogrammétrie.

Simon Lehner vit et travaille a Vienne,
ou il a obtenu son diplébme en pho-
tographie et en médias basés sur le
temps a I'Université des arts appliqués.
Avec sa série How Far Is a Lightyear, il
a remporté la Carte Blanche de Paris
Photo ainsi que le prix Maison Ruinart
en 2018. Simon Lehner a été désigneé
talent Foam 2021 et nominé pour le
prix Paul Huf, Leica Oskar Barnack et
le prix New Talent de C/O Berlin.



Ittah Yoda

Le duo Ittah Yoda est formé par les
artistes Kai Yoda (Japon-Suede) et
Virgile Ittah (Francge-Italie-Afrique du
Nord), qui vivent entre Berlin, Tokyo
et la Provence. Issus d’horizons di-
vers, ils ont développé leur identité
artistique en tant que duo a travers le
numeérique, vecteur de collaborations
créatives transculturelles.

Leur collaboration donne naissance a
des formes réelles, virtuelles et parti-
cipatives qui connectent le patrimoine
de I'humanité et l'inconscient collectif.

GLOSSAIRE

Moteurs de jeu vidéo

Logiciel qui regroupe et gére en temps
réel toutes les fonctionnalités principales
d’un jeu vidéo: interactions, graphismes
3D et 2D, son, simulation physique,
intelligence artificielle, réseau, etc. Les plus
connus, Unity et Unreal, sont désormais en
acces gratuit et largement utilisés au-dela
du jeu vidéo: I'architecture, le cinéma,

la conception industrielle, le militaire,

les médias et, de plus en plus, I'art
contemporain et la photographie.

Nuage de points

Ensemble de points dans I'espace produit
par une prise de vue réelle, de profondeur
(scan 3D) ou par balayage laser (lidar).

Un traitement informatique de
photogrammeétrie permet de reconstituer
le sujet en 3D avec un rendu photoréaliste.

Réalité augmentée

La réalité augmentée (en anglais
Augmented Reality ou AR) rassemble
des technologies qui permettent

de combiner des éléments virtuels

a notre perception du réel.

Intervenant principalement sur le champ
de vision, I'AR permet, via un téléphone,
une tablette ou des lunettes spéciales,
de voir et d'interagir avec des éléments
virtuels générés en temps réel

qui se superposent au monde.

Dans cette exposition, vous pouvez

par exemple interagir avec I'ceuvre
Untouched de Martina Menegon, dans la
cour du Couvent Saint-Césaire.

Réalité virtuelle

La réalité virtuelle (en anglais, virtual reality
ou VR) est une technologie qui permet
de plonger une personne dans un monde
virtuel. Cette immersion se fait aujourd’hui
principalement a l'aide d’'un casque

dont les éléments visuels et sonores

sont générés en temps réel.

La VR est ici employée par Ittah Yoda
pour leur installation Chronos.

Photogrammeétrie

Ensemble des techniques qui permettent
de déterminer la forme, les dimensions

et la position d'un sujet a partir de perspectives
enregistrées photographiquement

Les artistes Chrystal Cherniwchan

& Dimitri Daniloff, Lauren Moffatt et Pierre
Zandrowicz utilisent la photogrammétrie.
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Gourau & Phong
(Benjamin Roulet et Francois Bellabas)
avec Lionel Vivier

Depuis 2017 et leur rencontre a ’'ENSP
d’Arles, le duo de photographes Ben-
jamin Roulet et Francois Bellabas,
aussi connu sous le nom de Gourau &
Phong, développe un travail associant
les nouveaux territoires techniques de
I'image photographique: photogram-
meétrie, prise de vue 360°, réalité vir-
tuelle, modélisation etimpressions 3D.
lls ontimaginé l'installation Rivage Re-
search en collaboration avec lartiste
Lionel Vivier.

Scanner 3D

Appareil de numérisation mesurant
généralement le positionnement

d’'un ensemble de points dans I'espace
- un nuage de points - d’un sujet.

En collectant également la couleur

et la texture, le nuage de point permet
d'effectuer une reconstruction 3D.
Lartiste Martina Menegon utilise

un scanner 3D bon marché pour réaliser
son avatar, visible dans untouched

et when you are close to me i shiver.

Lidar

Acronyme de « light detection and
ranging » soit « détection et estimation
de la distance par la lumiere » le lidar
est une technique de mesure a distance
fondée sur I'analyse des propriétés
d'un faisceau de lumiere renvoyé vers
son émetteur. La distance est donnée
par la mesure du délai entre I'€mission
d’une impulsion et la détection

d’une impulsion réfléchie.

Cette technologie équipe certains
smartphones de trés haut de gamme.

3D temps réel

Par opposition a la 3D précalculée,

dont le traitement des rendus peut
prendre plusieurs heures ou jours, la 3D
temps réel est calculée instantanément.
Elle s'emploie pour toute application
nécessitant des interactions comme

le jeu vidéo, la réalité virtuelle et les
expériences numériques artistiques.
Ses améliorations constantes permettent
aujourd’hui de 'employer dans des
champs photoréalistes aux possibilités
de plus en plus sophistiquées.

Erreur technologique

Bien que trés précises dans leur mesure,
les techniques de capture photographiques
en 3 dimensions occasionnent

de nombreuses erreurs d'interprétation.
Ce que le champ technologique
considére comme des problemes
habituels - 'occlusion entre différents
plans, le mouvement du sujet, les
contrastes entre ombre et lumiére, les
textures transparentes ou réfléchissantes
- devient une source de détournements
esthétiques prisée par les artistes.



Avec les nouvelles technologies
de création d'images comme
la photogrammeétrie et le scan 3D,
I'image photographique devient volume,
espace, expeérience. Lexposition
Incarnations donne a voir ces nouvelles
images-mondes en présentant le travail
d’'une génération d’artistes fabriquant
avec des moyens photographiques
des écologies virtuelles, des avatars-
portraits, des corps hybrides,
des récits incarnés.

COMMISSAIRES D'EXPOSITION:
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