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Inner Self
Divisée en trois  chapitres,  Inner Self  est  une 
installation vidéo interactive interrogeant  la 
transparence et  l ’authentici té  de notre image sociale. https://vimeo.com/892415648



Chapitre 1
Défini comme la capacité d’un corps à laisser passer 
la lumière ainsi que la qualité d’une personne dont 
les pensées sont faciles à comprendre, Inner Self 
est  une installation vidéo interactive qui explore la 
notion de transparence. Dans cette installation, des 
écrans de télévision ont été récupérés dans la rue et dé-
tachés de leurs composants pour devenir transparents. 
Lorsque vous vous trouvez face à eux, vous pouvez voir 
une image, ce qui se trouve derrière et apercevoir votre 
reflet sur la surface.  
 
Cette interaction, composée de trois éléments, pose 
la question de savoir quelle image est  réelle,  quelle 
image est  fausse  e t  quel le  image est  f iable. 
Inner  Self  s’ interroge sur  la  cohérence  entre 
l ’ image numérique que  nous  véhiculons  e t  cel le 
que  nous  sommes vraiment.  I l  s’agit  de savoir  si 
l ’ image sociale  et  numérique vers laquelle nous 
nous précipitons est  réelle. 
 
Le récit,  présenté sous la forme d’une vidéo CGI, 
s’inspire de la fin du mythe de Narcisse pour le 
replacer dans un contexte contemporain. Chaque 
chapitre nous confronte à notre propre reflet  de 
différentes manières.  
 
A travers l ’écran transparent,  The Garden (Chapter 
1),  révèle progressivement l ’histoire d’une plante 
caché e  sous  une  créature  endormie.  Ce  premier 
chapi tre  introduit  le  public  à  la  notion de transpa-
rence,  en l ’aidant  à  dist inguer le  vrai  du faux,  et  en 
questionnant  l ’authentici té  de l ’ image visible. 
 

The Garden, 2023
31 x 51 x 161 (cm)
Ecran transparent, Ceramique, Arduino, Piedestal en bois
©Dorota Grajewska & Guillaume Collignon 





Chapitre 2 Dans The Building of an Image, la résolution de l’image 
digitale évolue en faisant écho aux recherches d’Hito 
Steyerl sur la surveillance où « la résolution détermine la 
visibilité « (How Not To Be Seen, 2013).  
 
Passant de la plante Narcisse à un visage humain, ce 
deuxième chapitre confronte les spectateuricexs à leurs 
propres images. Etant protégé par une céramique hostile, 
la  sculpture  soul igne  l ’absence  de  contrôle  sur  nos 
représentat ion numérique.

The Building of an image, 2023
60 x 61 x 7 cm
LED Panel, Ceramique, Arduino, Webcam
©Dorota Grajewska 







Chapitre 3 L’expérience se termine par le chapitre 3,  Are we 
Transparent,  qui superpose un miroir numérique 
et  un panneau acrylique pour révéler les reflets 
complexes qui enveloppent nos personnalités. 
Cet te  superposi t ion d’ images  devient  une  méta-
phore  de  la  construct ion de  notre  image sociale, 
à  la  fois  honnête  e t  f loue.

Ar e We Transparent,  2023
93 x 107 x 0,2 cm
Ecran TV Transparent, Acrylique
©Dorota Grajewska 



Ceratium
Inspiré par l ’article «Gloire aux Microbes» écrit  par 
Marie-Sarah Adenis, Ceratium est une impression sur 
soie traitant de la connotation négative des microbes 
et  de la menace que la réduction des microbes à de 
simples virus fait  peser sur notre survie. 
Les représentations graphiques de ces êtres invisibles 
par le biais d’images générées par ordinateur dans les 
documentaires scientifiques montrent généralement de 
petites boules colorées avec des pointes agressives.  
 
La proposition de cette image est  de réutiliser le 
support de la 3D pour suggérer une représentation 
différente de ces êtres en essayant de leur donner 
certaines qualités esthétiques afin de les mettre en 
valeur et  d’attirer notre attention sur leur importance 
pour notre survie. La forme centrale est  influencée 
par le microbe Ceratium qui transforme la lumière en 
matière vivante. 

Ceratium, 2023
107 x 60 cm
Modélisation 3D, Impression sur soie 
Exposition:  aDuplex (Genève, Suisse)
©Farah Mir 





Botania
Les plantes rares dans les  jeux vidéo naissent 
généralement  grâce à  la  combinaison de pou-
voirs  spiri tuels  permettant  leur  développement. 
Cette  impression sur  t issu et  cette  r isographie, 
sont  le  résultat  d’une recherche autour des autour 
d’espèces végétales numériques pour répondre au 
thème Mana Pool de la quatrième édition du fanzine 
Spektrum Crush. 
 
Spektrum Crush est  un fanzine dédié aux jeux vidéo 
et  aux contenus numériques en tout genre, publié à 
Tokyo, au Japon, et  édité par Alpha Rats. Le format 
poster A3 a été présenté dans la quatrième édition du 
fanzine imprimée en risographie avec une combinai-
son de vert  et  de violet. 
 

Botania, 2021
84 x 118 cm
Modélisation 3D, Impression sur tissu
Exposition: Fanzine Spektrum Crush IV (Tokyo, Japon) 



Neo Garden
Neo Garden est  un jeu vidéo et  sonore cherchant à 
questionner l ’imagerie futuriste de l’espace urbain. 
Cette vision, souvent façonnée par des technologies 
3D, véhicule une illusion de “perfection technolo -
gique” mais s’avère en réalité le plus fréquemment 
hostile et  désagréable pour les personnes qui en font 
usage au quotidien.

À mesure que les processus de modélisation de-
viennent de plus en plus automatisés grâce à l ’IA, 
notre conception du monde futur se dirige vers un 
environnement urbain post-apocalyptique et  hostile, 
loin des préoccupations écologiques et  politiques 
contemporaines, privilégiant un modèle lisse et futuriste.

Ces spéculations sur l ’aspect futur de notre monde et 
le formatage que ces visions hypothétiques constituent 
rendent difficile la réappropriation de ces espaces et 
la perception de la réalité.

Neo Garden cherche ainsi à rétablir  une authenticité
dans ces espaces aseptisés en détournant ces repré-
sentations par une intervention manuelle sur cet
environnement. En y ajoutant l ’ intervention de la
nature sur ces espaces bétonnés, en représentant le
détournement humain sur cette architecture hostile
et en mettant en lumière la réalité écologique, ce
jeu vidéo cherche à déconstruire l ’imagerie de la
ville du futur.

Teaser :  https://vimeo.com/545230059







Neo Extinction Neo Extinction est  une édition sur papier présentant 
les croisements plausibles entre plantes disparues 
en utilisant l ’Intelligence Artificielle. 
 
Ici,  on ne présente pas un futur possible des 
plantes du passé mais une illustration d’un futur 
rendu impossible par l ’intervention humaine. Les 
hybrides présentés dans ce travail  ne sont pas réels, 
mais ne sont pas non plus arbitraires.

Neo Extinction, 2021
15 x 12 cm
Intelligence Artificielle (Runway), Impression papier

Lien: https://vimeo.com/697315813
Ebook : https://www.dropbox.com/s/gogqhqt071aaovc/Neo%20Extinction.pdf?dl=0





Pierre 655 Pierre  655  est  un  voyage autour  des  objets  de 
l ’Arve.  Au cours  de  ce  voyage,  nous  avons  col-
le cté  des  objets  en  fonct ion de  notre  sensibi l i té.
Appré ciez  le  paysage et  immergez-vous.

En col laborat ion ave c  Salomé Khan. 
Vidé o:  Hugo L anglade,  Salomé Khan
Musique:  Hugo L anglade. 

Pierre 655 (2”15),  2022
Vidéo CGI, Composition Sonore
Exposition : Festival Rêvons la ville de demain (Genève, Suisse)

Lien :  https://vimeo.com/679235451 



Projet Diva Un groupe de jeunes fi l les  vit  dans une vil la. 
Elles  sont  des stars,  des idoles virtuelles  Ce sont 
les  chanteuses Vocaloid,  réunies dans le  cadre du 
projet  DIVA. Cette  vidéo 3D uti l ise  des techniques 
de capture de mouvement pour dépeindre la  vie 
quotidienne de ces idoles virtuelles  en dehors de 
la  scène.

Réalisateur:  Benjamin Goubet
Responsable Technique:  Hugo Langlade

Projet  Diva (5’07),  2023
CGI Video using Blender & Rokoko

Lien :  https://www.youtube.com/watch?v=KmY9-aNsBzI







Below
À  t rave r s  t ro i s  p e r s o n n a ge s,  B e low  e s t  u n  c o u r t 
m é t ra ge  de  5  m i n u t e s  q u i  re t ra c e  le s  d i f fé re n t e s 
expériences de visionnage en identifiant les raisons 
d’aller au cinéma. 
 
L’œ u v re  m e t  e n  év ide n c e  le s  re l a t io n s  s o c i a le s 
p a r t ic u l i è re s  q u i  s e  c ré e n t  p e n d a n t  u n  c o u r t  l a p s 
de temps au sein d’une salle  de cinéma. Les specta-
teuricexs, placés dans l’obscurité et  réduits au silence, 
concentrent leur attention sur l ’écran. 
Restés sur leur siège, avec d’autres ou seuls,  pendant 
la durée du film, un espace se crée qui recueille les 
émotions et  les corps sans aucune interaction physique 
ou orale. 
 
B e low,  fa i t  ré fé re n c e  a u x  p e r s o n n a ge s  p l a c é s 
s o u s  l e s  n é o n s  de  l a  v i l le  de  G e n ève  e t  a u  dô m e 
de  n é o n s  -  d a n s  l ’e n t ré e  d u  C i n é  1 7  à  G e n ève.  L e 
c o u r t- m é t ra ge  i nv i t e  c h a c u n  de  c e s  s p e c t a t e u r s 
à  s ’ex p r i m e r  s u r  s e s  s e n t i m e n t s  à  l ’é g a rd  de  l a 
s é a n c e  à  ve n i r.  I l  ra s s e m b le  le u r s  h i s t o i re s  p a -
ra l lè l e s  q u i  s ’e n t re c h o q u e n t  a u  m o m e n t  o ù  i l s 
e n t re n t  d a n s  l a  s a l le  d u  C i n é  1 7. 

Réalisateur :  Hugo Langlade 
Chef opérateur :  Benjamin Goubet 

Avec: Linn Henz, Lucas Ballester,  Mayotte de Saulieu 
 

Lien: https://youtu.be/XbMGJj74u1E







Residence
Lieu Commun
La fonderie porte souvent un aspect quelque peu intimidant 
et  inaccessible nécessitant d’importantes ressources. Après 
avoir participé à de nombreuses fontes par le passé, nous 
avons décidé au cours de cette résidence en 2023 de nous 
focaliser sur la construction de l’outil  qu’est  la fonderie. 
 
Après plusieurs tentatives et  de nombreuses erreurs au 
cours des trois semaines de résidence, nous avons finale-
ment réussi à construire une fonderie artisanale à partir 
d’éléments de récupération facilitant l ’accessibilité à ces 
pratiques souvent onéreuses. 
 
Notre résidence au Lieu Commun a abouti  par un premier 
atelier de fonte participatif  et  un document illustrant 
nos recherches, nos réflexions, nos différentes étapes de 
construction, nos localisations pour se fournir en matériaux.
 

Construction d’une fonderie DIY, 2023
Residence Lieu Commun  en duo avec Sophie Conus 
Villa d’Ouchy, Lausanne 





Site web Le s i te  web de  l ’ar t is te  genevois  Victor  Delétraz 
a  é té  réal isé  en  col laborat ion.  Ensemble,  nous 
avons  définis  une  ident i té  v isuel le  regroupant 
une  variété  de  dessins.  Afin  de  lui  permettre  de 
manière  autonome de  publ ier  sur  son s i te,  un 
CMS a  é té  développé à  l ’a ide  de  Net l i fy  CMS.

Le s i te  es t  accessible  sur  té léphone et  ordinateur 
en  proposant  des  expériences  différentes  selon le 
format. 

Site web de Victor Delétraz,  2024
Html, CSS, JS, Netlify CMS

Lien: https://victordeletraz.com/ 



Aperçu de la page Works
https://victordeletraz.com/works


