




VIRIDIS
LA FERME À SPIRULINE /  WWW.VIRIDIS.GURU



Enfant du monde de l 'après, écoute le réc it du passé. 
Forge ton avenir par ces paroles maintes fois répétées. 

Écoute !

La terre a tremblé, le monde s'est effondré. Un c ri sans souffle a transpercé le ciel, l'eau, la chair, l'animé 
et l ' inanimé. Une noirceur profonde s 'est élevée. Cette ombre, embrassant toutes choses, les esprits a 
corrompu et peu en sont revenus.
Le nuage ténébreux s est répandu et s 'écoule fatalement pour tous tes temps à venir. Il est notre malédiction, 
celle de la m ère-terre trahie par les mauvais sentiments des hommes.

Écoute !

De ce jou r, les vivants parcourent les ruines du passé pour y  trouver les ressources de civilisations nouvelles. Des 
jou rs  anciens, il ne restera bientôt p lus rien et l 'on se souviendra longtemps de ce que qui fû t et perdu.
Des jou rs  à venir, l'espo ir repose dans le contrepoison vert.

Viridis !

Enfant du monde de l 'après... Ce trésor, tu dois le protéger. Tu dois le nou rrir et le faire prospérer. Il sera le 
berceau d'une nouvelle communauté. Elle en tirera sa nourriture, ses remèdes, son énergie !

Enfant du monde de l'après, ta responsabilité est grande.
Tu devras trouver le lieu où se développera cette nouvelle vie. Tu devras créer les conditions propices à 
son éclosion et co llecter les ressources dont auront toute nécessité les femmes et les hommes qui te 
rejoindront.

Enfant du monde de l 'après, je  t'a i formé du mieux que je  pouvais, mais l ’expérience est la seule véritable 
épreuve. Je te soutiendrai depuis mon repaire. Tu pourras requérir mes conseils, et d'ici, je  t'accompagnerai. 
Mais, surtout, n'oublie pas...

Les vivants ne le sont que le jo u r. La nuit, le nuage reparaît. La nu it appartient aux ombres.
Nul ne revient de leu r rencontre. Fuis et ne te retourne pas !
Abandonne tous biens acquis et sauve ton cœur.

Enfant du monde de l'après, approche maintenant...
Éprouve le crépuscule, prend courage et bois avec m oi à ton nouvel âge...
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I ntroduction

Virid is, la fe rm e à sp iru line, est une expérience de jeu vidéo connectée à la réa lité . E lle associe l'ag ricu ltu re  
aux technologies de l'in te rne t ainsi qu'à la conception d'un jeu vidéo. Il s 'agit d'une oeuvre artis tique de Gaspard 
et Sandra Bébié-Valérian menée de 2012 à 2014. Ce projet, ten tacu la ire  et m odula ire, représente leu r volonté 
d 'activation sociale, utopique et esthétique, des technologies et des pratiques artistiques.

V iridis, c 'est avant tou t une ferm e à sp iru line  im plantée dans les Cévennes. La sp iru line  étant une m icro-a lgue 
dont les b ienfaits sont nom breux et connus pour la santé et l'a lim enta tion .

En traversant les domaines du jeu, de l ’agricu ltu re , de la science, de l'a r t et de l'ingén ierie , ils  ont tissé à 
travers V irid is un lien entre des in ternautes et des fe rm ie rs , entre des publics am ateurs et d ’autres avertis, 
entre des savants et des autodidactes, entre des observateurs et des acteurs.

L ’am bition de ce pro je t é ta it de m ob ilise r des moyens, des énergies et du tem ps dédiés au v irtu e l pour des 
applications concrètes avec des valeurs hum anistes et sociales. Le présent ouvrage déta ille  le dérou lem ent 
et les moyens mis en œuvre pour réuss ir cette tâche et a b o u tir  à la concrétisation de V irid is dont le sous-titre  
synthétise l'e sp rit :
« Sans coopération, pas de survie ».
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L a spiruline

La s p iru lin e  est une cyanobacté rie , une a lgue 
microscopique se développant dans des eaux saumâtres 
et peu profondes. Consommée depuis des m illénaires, 
e lle  représente une form idable  source de protéines 
mais aussi de vitam ines et d ’o ligo-é lém ents. On la 
trouve à l'é ta t na tu re l dans des lacs, au Pérou, au 
Tchad, en Inde ou en B irm anie. La sp iru line  é ta it déjà 
consom m ée chez les Aztèques et les Incas qui la 
récolta ient su r le lac Texcoco.

Depuis des décennies, ce sont des program m es 
hum anita ires é tab lis dans des pays en situation de 
crise qui visent à ins ta lle r des ferm es à spiru line, non 
seulem ent pour compenser les carences alim entaires 
m ais aussi pe rm e ttre  aux popu la tions loca les de 
s ’au tonom ise r grâce à des c ircu its  de production  
agrico le  courts et peu dispendieux. Des études ont 
éga lem en t été p rodu ites  auprès de popu la tions 
carencées pourattester de l’ impact avéré de la spiruline 
su r l ’organisme1. Ainsi, il a été constaté que la spiruline 
réduisait drastiquem ent les risques de transm ission 
du virus du sida, des fem mes enceintes aux embryons. 
Egalement, dans le cas de maladies auto-im m unes, 
la sp iru line  est préconisée2.

Outre l ’observation de ces qualités, il est intéressant 
de noter qu'une fois une ferm e à sp iru line  établie, les 
besoins en eau, en énergie restent lim ités. A l'exception 
de réa jus tem en ts  pou r com penser l ’évaporation 
des bassins, les cu ltu res  engagées peuvent d u re r 
fac ilem en t deux à tro is  années et fo nc tionne r en 
circuits fermés. Les nourritures minérales et chimiques 
de la sp iru line  peuvent, certes, être  des composés

chim iques synthétisés mais aussi substitués par des 
in trants maison ou biologiques. Ainsi, au lieu du nitrate 
d 'am m onium  ou des sulfates, l'on peut u tilise r l'u rine, 
du bicarbonate de sodium la lessive de cendres ou la 
lessive d ’os calcinés. Au fe r chélaté en com prim és, 
c’est un sirop de fe r constitué de clous rou illés, de  jus 
de citron et de vinaigre qui sera employé.

C’est donc dans une économie de moyens -  créative, 
inventive - fa isan t appel au recyclage, au glanage, 
au brico lage que peut se développer la cu ltu re  de 
sp iru line. Au-delà de ce constat, c 'est une perspective 
de développement durable que sous-tend la cu ltu re  
de sp iru line. Par l ’ ins ta lla tion de ferm es, insta llées à 
proximité de petites communautés, c ’est une alternative 
a lim enta ire aux protéines animales qui est offerte. Car 
le constat est accablant pour les filiè res de l'élevage 
tant dans les ressources qu’e lles m obilisent que dans 
leu rs  em pre in tes écologiques. La sp iru line  sem ble 
une réponse possible, dès lors qu ’e lle  se développe à 
des échelles réduites, localisées et se profile  dans le 
respect de l ’environnement avec un contrôle sérieux et 
ra isonnable des ressources (intrants, eau, énergie). À 
cela s ’ajoute cette particu la rité  : la sp iru line se nourrit 
principalement de dioxyde de carbone et développe des 
cycles perform ants de photosynthèse et assim ilation 
de gazs carbonés. C’est pourquoi a u jou rd ’hui des 
b ioréacteurs sont développés à p a rtir  de cu ltu re  de 
cyanobactéries (spirulines, chlorelles et autres espèces) 
non seu lem ent pour la production de b iocarburant 
mais aussi dans l'idée de créer des « poumons verts ». 
La sp iru line  suscite d’a illeu rs  des fantasmes quant à 
la te rra form ation , ce concept proposant de m odifie r
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l'environnem ent d’une planète, ou exoplanète, en la 
dotant d'une atmosphère viable pour les humains grâce 
au processus de photosynthèse.

I l  existe en France des producteurs de spiruline, réunis 
en une fédération3. Ces producteurs sont principalement 
situés dans la partie sud de la France, et pour cause, 
les conditions op tim ales de cu ltu re  nécessitent de 
la cha leur. Cette production frança ise  est su rto u t 
saisonnière, le reste du tem ps la sp iru line  restant à 
un état végétatif.

Les bonnes conditions pour produire de la sp iru line 
consistent d ’abord en un « m ilieu de culture » adéquat, 
de la chaleur, et de la lum ière, de l'ag itation. Ce que 
l ’on appelle le m ilieu de culture, c ’est la composition 
aqueuse dans laquelle la sp iru line  peut survivre et se 
développer. Ainsi, la spiruline ne supporte pas n'importe 
quelle eau. Elle se développe dans un m ilieu alcalin et 
salé. C'est pourquoi on ne la retrouve pas partout dans 
la nature, les conditions de composition du m ilieu, de 
la tem pérature et de l ’agitation devant être réunies.

Là où le clim at, la latitude, la géologie, la nature, le 
vent, etc., ne perm ettent pas une production naturelle, 
l'hom m e constru it et reconstitue un m ilieu favorable 
sinon optim a l : u tilisation de serres pour la chaleur, 
in tra n ts  pour la com position du m ilieu  de cu ltu re , 
agitation mécanique ou manuelle, ombrage...

Une unité de production peut être très  sophistiquée 
(chauffage therm ique, ajout d’azote, filtres  à charbons 
et sable, lum ière UV, brassage mécanique, séchoirs 
électriques) ou, au contra ire, som m aire (bassins en 
argile, bâche tendue, brassage manuel, séchoir solaire). 
A lors, le rendem ent pourra s'en trouver affecté mais 
pas le cycle de culture.

Le bassin ensemencé prend une teinte vert à vert sapin 
au fu r et à m esure que la sp iru line  se densifie . Une 
fois les conditions réunies, la sp iru line  développée 
peut-ê tre  récoltée quotidiennem ent. F iltrée, pressée, 
et extrudée, elle peut être consommée fraîche ou bien 
séchée afin d 'ê tre  conservée. Elle se présente a lors 
sous form e de brind illes d'un ve rt-b leu  profond.

NOTES

1. http://www.antenna.ch/recherche/nutrition/etudes

2. Intérêt de la spiruline chez les personnes vivant avec le 
VIH à Bangui (RCA), E Yamani, J Kaba-Mebri, C Mouala, G 
Gresenguet, J-L Rey, 2009.

The Effect of Spirulina platensis versus Soybean on Insulin 
Resistance in HIV-Infected Patients: A Randomized Pilot 
Study, Azabji-Kenfack Marcel, Loni G. Ekali, Sobngwi 
Eugene, Onana E. Arnold, Edie D. Sandrine, Denis von der 
Weid, Emmanuel Gbaguidi, Jeanne Ngogang and Jean C. 
Mbanya. 2011.

3. http://www.spiruliniersdefrance.fr
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P résentation des artistes

A rt-A c t est une entité binaire, constituée de Gaspard 
et Sandra Bébié-Valérian, qui u tilise  les moyens de 
l'a r t pour une « invention du quotidien », se détacher 
des norm es, pour une po litique de la récupération 
et du dé tou rnem en t. In sc rits  dans le cham p des 
a rts  num ériques, é lectron iques et m édiatiques, ils  
trava illen t ensemble depuis 2003.

Leurs réa lisations prennent généralem ent la form e 
d 'ins ta lla tions s'appuyant su r les technologies pour 
mieux questionner notre relation au monde et à certains 
de ses enjeux comme l ’énergie, l'alimentation, la liberté, 
la santé ou les ressources na ture lles et industrie lles. 
La technologie représente, selon eux, un paradigme des 
enjeux de pouvoir constitu tifs  de notre société. C'est 
pourquoi, il est souvent question dans leu r trava il de 
se réapproprier, questionner et m ettre  en « jeu » ces 
technologies. C'est, par conséquent, une façon pour 
eux d 'in te rroge r l'autonom ie de chaque individu dans 
sa capacité à ag ir et à contribuer au monde.

« D 'em blée Sandra et Gaspard Bébié-Valérian  
annoncent la couleur : détournement, provocation, 
action artistique et politique, do it  yourself, humour 
mordant, sens de l ’autodérision. C'est que depuis 
leu r rencontre aux Beaux Arts, ces deux-là portent 
un regard critique su r une société de consommation 
numérique qui dévore tout, y  compris nos modes de 
créations, nos loisirs, notre imaginaire. D'où l'envie 
d'analyser le phénomène de cyberconquête de notre 
réalité et de mettre un coup de pied dans la fourmilière. 
En confrontant le détachement dérisoire des uns avec 
la violence quotidienne des autres. Autodidactes et 
recycleurs, autonom es dans leu rs  productions, 
déroutant les objets de le u r fonction prem iè re  
déterminée p a r les fabricants pour m ieux dire que 
notre vie est à nous, que nous devons nous libé re r des 
ces lim ites et réinventer les usages.

N ullem ent enferm és dans le num érique puisque  
capables de passer de l'affichage à la publication et 
au jeu vidéo. Des touche-à-tout qui ont progressivement 
assumé leu r statut de binôme pour mieux interroger 
le quotidien dans une perspective citoyenne. »

E xtra it d 'un  a rt ic le  de D elph ine N eim on /  
TheArtChemists
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Conversations

ENTRE ART-ACT ET MANUEL FADAT

Extrait

« Manuel Fadat : Ce pro je t au Long cours que vous 
menez actue llem ent, depuis deux ans, la fe rm e à 
spiru line, qui peut être considéré comme un tou r de 
force, est un projet m ultim édia p lu rid isc ip lina ire , une 
création qui touche autant à des questions plastiques 
et esthé tiques, questions de rep résenta tions, de 
perceptions, de conceptions, qu'à l ’ingénierie critique, 
au sociopolitique, à l ’économique, à l'écologie, à la 
politique, et au vivant, et pour laquelle  vous êtes à 
la fo is les chefs d ’o rchestre  et les opérateurs, les 
maîtres d’oeuvre, les techniciens, les entrepreneurs 
et les producteurs.

Ce pro jet est un pro jet total, global, un m éta-projet, 
à la croisée de nombreux chemins, un pro jet assez 
conséquent su r le plan ingénierique et a rtis tique . 
C’est un « prism e » aux m ultip les facettes, c ’est une 
c ris ta llisa tion , un pro je t que l ’on pou rra it q u a lifie r 
d ’hum aniste puisqu'il intègre des dimensions que j ’ai 
déjà citées, la connaissance, l ’autonomie, la liberté, 
la construction de soi, le partage, la so lidarité , qui 
s’opposent assez nettement à la spéculation marchande, 
à l'avidité, soit au modèle u ltra  libéral.

Sandra Bébié-Valérian : [...] le projet peut être défini 
autrem ent, sous une form e interrogative : comm ent 
im p lique r des personnes dans une situation rée lle  
par une situation ludique ? Et cette problém atique est 
importante, car elle aurait pu être, et le sera peut-être, 
déclinée sous n ’im porte quelle forme.

Gaspard Bébié-Valérian : Et par extension, comment 
un projet au long cours et tentaculaire, car nous n’avons 
jam ais eu de projet aussi long et compliqué, qui certes 
a une inscription dans le jeu vidéo et dans le concret, 
c 'est-à-d ire  le vivant, la production de spiruline, peut-il 
investir p lusieurs tem poralités, p lusieurs personnes, 
acteurs, am ateurs, acteurs cu ltu re ls , usagers, su r 
des p a rticu la rité s , des dé ta ils , des rouages, des

expérimentations, qui ne seront pas visibles dans le 
jeu, mais qui constituent le pro jet ferm e à sp iru line 
en général ?

En clair, c'est comm ent rassem bler, par exemple, des 
personnes autour de la fabrication d ’un bioréacteur, un 
incubateur de souche ou l ’ invention d'un procédé de 
therm orégulation ? C'est, aussi, comm ent rassem bler 
dans une exposition les différentes phases du projet de 
façon pertinente sans forcém ent déplacer deux-m ille  
litres  de sp iru line ?

[...] Parce que ce p ro je t recouvre une p lu ra lité  de 
phases, de m om ents, de séquences, qui peut être 
présentée sous fo rm e  de m odules [...] C’est cette 
m ultitude qui compose la ferm e à spiru line, et c ’est 
comme ça que nous trava illons en général. Un projet, 
des ram ifications et chaque partie du projet présente 
la poss ib ilité  d’ê tre  m om entaném ent isolée pour 
devenir une œuvre à part entière. Même un document 
graphique réalisé par nos soins m ontrant par exemple 
le système d'autonomisation de la ferm e constitue en 
soi une œuvre.

MF : Il fau t donc cons idé re r les pa rties  com m e 
aussi im portantes que le tout, un projet qui crée des 
situations, des œuvres, du travail, des relations. Toutes 
sont reliées au projet global mais sont aussi satellitaires 
et autonom es. Pour vous, to u t le processus est 
im portant et l ’aboutissement n 'est qu'une perspective 
qui ne doit être perçue qu’à l ’aune de l'ensem ble des 
étapes qui constituent « l ’œuvre » et qui ont chacune 
leu r autonomie, qui créent du sens, graines à pa rtir 
desquelles germent d ’autres séquences, ramifications, 
prévues ou non prévues, qui se déploient ou non et dont 
chacune crée de la valeur, du sensible, du pensable. 
Et d ’a ille u rs  vous parlez de « p ro je t ». C’est une 
constellation.
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GBV : Com plètem ent. La dim ension processuelle  est 
capitale. Et lorsque tu lis le projet dans cette optique là. le 
jeu vidéo peut être pris à part et constituer une œuvre en 
soi, a lors qu'on pourra it penser que la fina lité  du projet 
serait l'équation «jeu vidéo + vraie ferm e = œuvre ». Tout 
comm e la ferm e e lle -m êm e pou rra it être considérée 
comm e étant à part, parce que dans le fond, il n ’y a pas 
de h iérarch ie  entre  le jeu et la ferm e, chacun fa isant 
partie  d'une to ta lité  mais pouvant être  appréhendée 
indépendam m ent. Et si cette dim ension processuelle  
est constitu tive du projet, lorsque nous a rriverons à 
term e, nous pourrons m ettre  en évidence tou t ce que 
l ’on a « produit » ou « créé » bout à bout dans le cadre 
de ce pro je t « conste lla ire  », en expliquant que tout 
fonctionne en interdépendance mais que chaque partie 
est une « séquence » du projet : un incubateur dans une 
s truc tu re  m obile com prenant un m onitoring pour le 
contrôle à distance et une animation explicative ludique 
reprenan t l ’ensem ble des phases du jeu, des tests 
dans des dam es-jeannes, des systèm es divers pour 
brasser la sp iru line , la construction d'un b ioréacteur, 
la réflexion sur les systèmes de présentation modulaire 
de la ferm e, des workshops, sans com pter tou t ce que 
le jeu vidéo im plique en te rm es de photographie, de 
game design, de développem ent ! Égalem ent sont à 
considérer toutes nos phases d 'in itia tion , n 'é tan t ni 
chim istes, ni b iologistes. Nous avons rencontré  des 
professionnels, des gens pragm atiques, qui nous ont 
donné des avis divers su r le projet, à la fo is pour le 
jeu , à la fo is  pour la fe rm e, qui cons tituen t au tan t 
d’expériences hum aines. A utant de traces du pro jet 
que nous avons enregistrées, notées, et qui constituent 
des ressources.

MF : Ça m e fa it beaucoup pe n se r à une discussion que 
nous avions eue avec Sandra qui m ’expliquait que ce qui 
é ta it im portan t pour vous, c 'é ta it de créer des moyens, 
des possibles et qu’en un sens, cela comptait d'avantage 
que la fin , le chem inem ent p lus que l'a rrivée ... Et 
qu’encore une fois, ce qui é ta it im portan t, décidém ent 
on aim e l ’expression, c ’é ta it de c rée r des situations 
et des modèles sociaux, politiques, économiques, qui 
vont vers l ’autonom isation.

GBV : Tout à fa it. Mais une question su rg it a lors, c 'est 
la question de savoir si ce n ’est pas un modèle trop

dispendieux et s 'il est su ffisam m ent efficace. A lo rs 
nous som m es convaincus du fa it que l'e ffic ience, e lle  
se fa it dans le temps, su r la durée, su r les expériences, 
l'a léa to ire  mais aussi l ’échec, mais, à une échelle plus 
globale, les gens veu lent et a ttendent quelque chose 
de fin i, de concret, quelque chose qui fonctionne et 
qui fasse exem ple . Cette a tte n te - là  m o n tre  que 
nom breux sont ceux qui n ’a rriven t pas à considérer la 
part processuelle, la part de recherche, de laborato ire  
d ’un te l pro je t et qu ’ils  ont besoin de se raccrocher à 
quelque chose de palpable. Bien sûr, pour nous aussi 
la pa rt de recherche doit d u re r un tem ps, et i l fau t 
m algré tout avancer et présenter des form es finalisées 
pour fa ire  rencontre . C'est une nuance que j ’apporte 
su r la question des re la tions moyens /  fin, je  ne sais 
pas si e lle  est juste .

SBV : Tout au début du p ro je t, les in te rlo c u te u rs  
nous posaient des questions extrêm em ent précises 
su r ce lu i-c i a lo rs  mêm e qu’ il é ta it en gestation, que 
nous ne savions pas encore de quelle  façon procéder, 
et que nous ne savions pas encore si nous a llions  
ê tre  capables d 'y a rrive r. C’est d ’a illeu rs  ce qui est 
in té ressan t, qu ’en tan t qu ’a rtis te s  nous m on trions  
que nous pouvions fa ire  ces expériences, trouve r des 
so lu tions, y com pris  su r des prob lèm es techniques 
que nous ne m aîtris ions pas au départ. Du coup, nous 
n ’avions pas toutes les clefs m ais ce n ’est pas ce qui 
nous a a rrê tés, m o n tra n t a insi que nous pouvions, 
en fa isant les bons choix, les bonnes rencontres, en 
se posant les bonnes questions, nous app rop rie r ce 
p ro je t dans sa com plexité , y com pris  ingénierique, 
sc ie n tifiq ue , m écan ique. On nous dem anda it pa r 
exem ple com m ent le jeu a lla it in te ra g ir  avec la ferm e 
a lors que nous étions en pleine recherche. Comme si 
nous avions pu déjà tou t an tic iper, si nous avions tout 
essayé. L ’expérim entation n ’au ra it-e lle  plus sa place ? 
Les personnes sont te llem en t habituées à n 'avo ir que 
du produit fin i que le reste passe au second plan ; or, 
pour nous, la phase expérim enta le  est précisém ent 
ce lle  qui fa it sens ca r c 'es t à ce m om ent, en tan t 
qu'artistes, qu'on soulève des problèmes, qu'on façonne 
la réflexion. »
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Origines ou projet

C'est de la fascination pour la sp iru line  que V irid is 
tire  ses orig ines. Pour l ’anecdote, la p rem ière  fo is 
que nous entendions p a rle r de sp iru line , c ’é ta it à 
l ’évocation d’une expérience in tim e face au cancer. 
En nous décrivant ce qu’e lle  était, une m icro-a lgue 
bleue stim ulant le système im m unitaire, nous pensions 
à l ’a lch im ie, à la puissance du vivant. Notre in té rê t 
pour la sp iru line  a d’abord été personnel et nous en 
consom m ions déjà avant de nous demander, curieux 
comme nous le sommes, com m ent elle  était produite.

Comme cela est souvent le cas dans nos projets, une 
anecdote s’est reliée à une autre. Celle du succès d’un 
jeu vidéo su r les réseaux sociaux qui a fa it la fortune 
de sa société d ’édition : « Farm Ville » de Zynga. Son 
entrée en bourse1 a fa it grand b ru it et c’est par cette 
in form ation que nous nous somm es intéressés à ce 
titre  phare de l’époque.

Le principe, gérer une ferm e v irtue lle  fantaisiste. Le 
modèle économique éta it s im ple : l ’accès est gra tu it. 
Pouram éliorer la qualité de son jeu, accéder à des items 
particu liers, étendre considérablem ent son te rrito ire , 
les u tilisa teurs pouvaient acheter en argent rée l de 
la monnaie v irtue lle , leu r perm ettan t d ’e ffectuer des 
achats dans le jeu. I l  y a une expression pour qua lifie r 
ce genre de jeu : « free  to play, pay to w in » (jouer 
gratu item ent, payer pour gagner]

FarmVille n’est pas un serious game et la gestion de la 
ferm e n’a absolum ent rien de réa liste  : il n ’y a pas de 
saisons, les fru its , les arbres et les légumes poussent

en quelques heures et les actions se lim iten t à bêcher, 
p lanter, réco lter, stocker, vendre et bâtir. Le joueur 
peut, bien sûr, acqué rir des sem is, des ou tils , des 
machines, mais aussi des vêtem ents, des animaux, 
des nains de ja rd ins et des licornes.

Ce jeu est s tric tem ent un casual game où l ’on vient 
dépenser un peu de son tem ps et éventuellem ent un 
peu de son argent pour le p la is ir de cu ltive r son ja rd in  
v irtue l, l ’agrém enter et le partager su r ses réseaux 
sociaux.

C’est en c ris ta llisan t un questionnem ent su r la va leur 
de l ’ investissem ent hum ain et fin a n c ie r dans une 
production de lo is ir strictem ent commerciale et surtout 
v irtue lle  que nous avons établi le lien avec la spiruline. 
Il s 'agissait de détourner cet investissem ent au pro fit 
d ’un pro jet m atérie l aux effets concrets dans le réel.

À cela venait s ’a jou ter une critique, celle des sociétés 
régies à distance où l ’humain disparaît derriè re  des 
ch iffres  et les technolog ies de com m unica tion , ce 
que l ’on appelle le « Virtual m anagement » appliqué 
aussi bien aux marchés financiers qu’aux trava illeurs. 
Cette logique de la gestion par écrans interposés peut 
conduire à la déshum anisation des rapports et des 
liens dans le processus de production. En distanciant 
les rapports directs, il est plus facile de m ettre  de côté 
l ’empathie ou de réduire  la fron tiè re  entre le temps 
du trava il et le tem ps personnel.



Dans le même temps, la société connaît une gamification, 
c ’es t-à -d ire  que le ludique recouvre de plus en plus 
certa ins aspects de la vie, de l ’apprentissage, du vivre 
ensemble. En appliquant des codes et des mécaniques 
de jeu, ce lles-c i s ’app liquent aussi bien au travail, à 
l ’école, à la politique, au jou rna lism e, au com m erce, 
à la santé, etc. Avec la m u ltip lica tion  des contenus 
et des s tim u li via les nouveaux m édias est apparue 
une crise de l ’attention : pour ob ten ir cette attention, 
pousser les comportements, la « ludification » est d'une 
redoutable efficacité car elle fa it appel à quelque chose 
de profondément ancré, non seulem ent chez l ’humain, 
mais chez tous les m am m ifères. Même adultes, nous 
gardons notre capacité à jouer. Le risque, dans une 
société d ’abondance, se ra it de ne pouvoir répondre 
qu'à ce genre de so llic ita tions car e lles fonctionnent 
su r le régime du plaisir. C'est ce que pointe lan Bogost, 
chercheur et game designer enseignant au Georgia 
Institu te  of Technology, dans un a rtic le  où il dénonce 
certa ines in tentions de m anipulation par l'application 
des techniques de jeu dans le quotidien2. Le jeu peut ainsi 
conduireau m eilleur comme au pire et i l  faut développer 
une intelligence critique et une vigilance vis-à-vis de ce 
genre de s tim u li. Tout est dans l ’éthique qui précède 
l ’ intention et cela s ’applique aussi bien à la production 
appliquée à la cu ltu re  qu’à l ’agricu ltu re . C'est aussi ce 
qui a prévalu dans La fe rm e à sp iru line  : donner une 
intention socialement et humainement positive derrière 
une utilisa tion  d 'ou tils , de codes et de méthodes qui 
ne sont pas foncièrem ent mauvaises en e lles-m êm es 
mais sous-em ployées pour le bien commun.

Si la production de sp iru line  répond à une demande 
de m arché, qu’e lle  est cultivée de m anière intensive 
su r des hectares, engendrant une pollu tion, e lle  est 
aussi souvent associée à des valeurs hum anistes et 
déployée dans des contextes hum anitaires.

Le contraste entre l ’exploitation du lo is ir ou la gestion 
v irtu e lle  des hom m es et du m arché en est d ’autant 
plus puissant. Au bout d ’une longue réflexion et d ’un 
processus de création, c ’est la possib ilité  de tra va ille r 
co lle c tive m e n t via une p la te fo rm e  v ir tu e lle  et en 
im pacter le rée l qui a fa it le véritab le  enjeu de cette 
œuvre. De la c ritique , nous som m es passés à une

application concrète dans une dém arche hum aniste, 
sociale et constructive.

Tout le resso rt de « La fe rm e à sp iru line  » est donc 
de questionner l'investissem ent humain et financier 
dans une production de lo is ir s tric tem ent com m erciale 
et s u rto u t v ir tu e lle . Il s ’ag issa it de d é to u rn e r cet 
investissem ent au p ro fit d ’un pro je t se pro longeant 
dans la réa lité . Au bout d ’une longue réflexion et d'un 
processus de création, c ’est la possib ilité  de tra va ille r 
co lle c tive m e n t via une p la te fo rm e  v ir tu e lle  et en 
im pacte r le rée l qui a fa it l ’ enjeu de cette création.

Le p ro je t a connu deux évo lu tions  m a jeu res . La 
p rem iè re  a fa it son chem in su ite  à des échanges 
avec un public p lu tô t a rtis tiq u e  lo rs  d 'une SONDE3 
au C N E S -la  C h a rtre u s e . D ans l 'id é e  in it ia le ,  
l ’ in te raction  entre  les joueurs  et la ferm e devait être 
la plus « sensible » possible, ce qui im p liqua it la m ort 
de la sp iru line  dans le cas où les joueurs prenaient de 
mauvaises décisions, s ’occupaient mal de la production, 
voire la sabotaient (qui n’a jam ais exploré les lim ites de 
vie et de m ort dans un jeu-vidéo ?). La prise de risques 
fa isa it partie  du p ro je t et venait appuyer la c ritique  
du « V irtual management » ou m anagement distancié.

Or, la prise en compte du vivant, d'une part, et le labeur 
engagé par le fe rm ie r, d 'au tre  part, é ta ient deux fa its 
que ce prem ie r public n ’envisageait pas de vo ir m ettre  
en danger. Le fre in  é ta it véritab le  et il fa lla it en te n ir 
compte. Quelque part, il était aussi rassurant d ’observer 
que le cynisme n ’avait pas de place dans le pro je t et 
q u 'il fa lla it au contra ire  encourager le respect pour le 
vivant et le trava il engagé.

13



La deux ièm e é vo lu tio n  a été l'abandon  du 
modèle « FarmVille » après des essais peu concluants, 
tant en terme de mécanique de jeu qu’en terme de design 
graphique. En effet, bien que le résultat de ce type de 
jeu paraisse très simple, voire pauvre, sa force réside 
dans le renouvellement constant et la nouveauté qui 
tiennent en haleine les joueurs. Recréer un univers à 
la « FarmVille » était en fait un travail titanesque pour 
une production décevante de notre point de vue. Un jeu 
comme « FarmVille » est un titre  réalisé par une société 
employant des m illiers de personnes. Avec une telle force 
de production, il est tout-à-fa it possible de créer de la 
nouveauté, de la réactivité et de la diversité.

Molleindustria, le collectif d'artistes milanais qui réalise 
des jeux vidéos critiques, a très bien réussi à reproduire 
la mécanique du jeu de gestion dans son Mc Donald's 
Videogame4, dont le premier tableau ressemble fortement 
à l ’esthétique de Zynga et à FarmVille (la prem ière 
opération consiste justement à cultiver des terres). Dans 
ce titre, le joueur dirige l ’enseigne et est confronté à tous 
les aspects de gestion : dans les « restaurants », dans les 
champs, dans les services marketing. Au fil du jeu, pour 
pouvoir augmenter ses profits, le joueur entre dans une 
spirale où, avec l’affluence de la demande, la pression sur 
les agriculteurs provoque des catastrophes humaines et 
environnementales. Afin de lim iter l ’impact sur l ’ image 
de l ’enseigne, des stratégies de communication peuvent 
être mise en place [greenwashing]. Et pour augmenter les 
profits, quoi de mieux que d’avoir recours à des solutions 
discutables d’un point de vue sanitaire, comme l ’emploi 
de farines animales, d’OGM, de la pression au travail, etc. 
Ce jeu est très bon et nous a inspiré par son intelligence 
et la qualité de sa réalisation.

Mais il est aussi autonome et ne se renouvelle pas. lise joue 
en ligne ou peut être téléchargé. Il n’y a pas d’interaction 
ni de transaction. Si le joueur se laisse dépasser par les 
tâches de gestion, il est Game over et doit recommencer 
la partie. En pratique, il est très difficile de tenir longtemps 
et cela fait aussi partie de la critique intrinsèque à ce 
jeu : le système de Mc Donald's n'est pas tenable sans 
engendrer de la pression et de la destruction. Une finalité 
donc différente de ce que nous cherchions à atteindre 
puisque l’interaction et la connexion au temps et au réel 
était au cœur du jeu-vidéo.

Dans les au tres d iffic u lté s  ré s id a it la con tra in te  
tem pore lle  qui peinait à être résolue. Le tem ps du 
jeu  é tan t asynchrone par rappo rt à la production 
de sp iru line . En effet, l'expérience fonctionna it su r 
un p rinc ipe  de sa isonna lité  : ensem encem ent et 
développement de la spiruline, densification et récolte 
quas i-jou rna liè re , m ise en h ibernation, toutes ces 
étapes se sont étendues de ju in  à octobre, avec des 
mom ents plus intenses que d'autres.

Il fa lla it aussi ten ir compte de l ’é talem ent des actions 
des joueurs, ce qui s 'est en e ffe t p roduit pu isqu ’au 
dém arrage nous com ptabilisions 200 joueurs qui se 
sont étoffés au f i l  des semaines en 2000 joueurs.

Il y avait aussi bien d'autres problématiques à résoudre, 
comme l'in teraction avec la communauté, les modèles 
statistiques, l ’autonom isation de la ferme, la gestion 
des données, etc.
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Cette contrainte de gameplay que nous nous étions fixée 
s ’est révélée au f i l  des échanges avec des acteurs du 
jeu vidéo com m e un défi trop  im portan t et peut-ê tre  
pas si valable.

La décision radicale a a lors été prise de se détourner de 
ce prem ier modèle pou r se concentrer su r l'ob jectif réel 
qui n ’était pas le détournement en soi. Le détournement 
é ta it le moyen et nous en avions fa it une fin. ce qui avait 
entraîné de nom breuses d ifficu ltés.

Du jeu de gestion, nous avons a lo rs  décidé de g lisse r 
vers un univers a rtis tiquem en t proche de nous, plus 
photoréaliste, scénarisé, incluant divers médias. Sans 
perdre l ’ in teraction d irecte  avec la fe rm e à sp iru line , 
le jeu  o ffra it une m e ille u re  im m e rs io n  au jo u e u r, 
développait un chem inem ent g radue l en d ifficu lté  et 
perm ettait d’être régulièrem ent augmenté de nouveaux 
niveaux. De la s ta tis tique  transfo rm ée en clics, de la 
variab le  de régula tion associée aux créd its  v irtu e ls  de 
production de sp iru line , le p ro je t a bien évolué.

Le re to u r à un m ode d ’expression m a îtrisé  a to u t 
changé et donné une nouvelle envergure à la Ferme 
à sp iru line , laquelle  est devenue V irid is , une fic tion  
post-apocalyptique au rendu im m ers if. Le jeu, p ierre  
angula ire  du projet, a ainsi été désigné com m e un jeu 
d ’exploration, d’aventure et de gestion com m unautaire 
d ’une exploitation de spiruline, dont la devise est « sans 
coopération, pas de survie ».

NOTES

1. Près de 9 milliards de dollars US en novembre 2012.

2. h ttp ://w w w .gam asutra .com /v iew /fea ture /132682/ 
persuasive_games_shell_games.php

3. http://lessondes.chartreuse.org/document.
php?r=6&id=8
Les Sondes étaient des rencontres organisées au sein 
du Centre National des Écritures du Spectacle. Elles 
réunissaient des artistes, des auteurs, des scientifiques, 
des théoriciens, entre autres, autour de thématiques 
impliquant les nouvelles écritures, les rapports entre 
scène et technologie ou encore l'homme et la machine, 
le spectateur. Art-Act a participé à la dernière Sonde qui 
portait sur le jeu vidéo.

4. http://www.mcvideogame.com
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E njeux
Un jeu  vidéo pour une action réelle

Depuis Leurs té léphones, ta b le tte s , o rd in a te u rs  ou 
consoles, de plus en p lus de personnes se d ive rtissen t 
au jourd 'hu i avec des jeux vidéo aux cou leurs acidulées 
et aux gam eplays rud im en ta ires . Nous avons observé 
une évolution dans les cibles d'usagers mais aussi dans 
les ra p p o rts  que nous en tre te n io n s  p récédem m ent 
avec le jeu . A lo rs  que les jeux vidéo éta ien t souvent 
co n d itio n n é s  e t re s tre in ts  à des je u n e s  p u b lic s  
m asculins et qu 'ils  étaient la p lupart du temps assim ilés 
à une cu ltu re  geek ou instrum enta lisés dans le cadre de 
débats sans fin  re la tifs  à la banalisation de la violence, 
pe tit à pe tit, de nouveaux pub lics  s 'y sont in té ressés 
et de nouveaux p rodu its  cu ltu re ls  ont été développés.

Nouveaux usages, nouveaux besoins et habitudes, le 
jeu  vidéo s 'es t é la rg i ju squ 'à  to u ch e r la quasi to ta lité  
des tranches de la popula tion (âge, sexe, catégories 
sociales). Certes, c 'es t avec l'équ ipem en t m ass if en 
sm artphones  que ce tte  p résence s 'e s t im posée de 
façon si flag ran te .

Cependant, nous pouvons fa ire  ce consta t : le jeu  vidéo 
n 'es t p lus perçu et réa lisé  com m e avant. In itia lem en t 
conçu pour des ord inateurs ou des consoles, les joueurs 
fa isa ien t l ’acqu is ition  d 'un titre  dont la durée de vie 
dépendait de l ’accom plissem ent d'un objectif (atteindre 
un niveau supé rieu r, ba ttre  le big boss, m e ttre  son 
adve rsa ire  game over, etc.). Le jo u e u r s ’engagea it 
pou r des heures de jeu  a fin  de v e n ir à bout de son 
aventure et ba ttre  des records. Au jourd 'hu i, il ne s 'ag it 
p lus seu lem en t de cela. Le jeu  vidéo est su r tous les 
su ppo rts  m ob iles  e t s u r  in te rn e t, donc connecté. Il 
est a insi devenu un passe-tem ps très  fac ile  et dont la 
durée peut n 'ê tre  que de quelques m inu tes : ten tan t 
pour une petite pause au trava il, dans la sa lle  d 'attente, 
dans les tra n sp o rts  en com m uns, etc.
Le je u  est un d ive rtis se m e n t, p a rm i d ’a u tre s , qui 
dem ande assez peu d 'engagem ent to u t en présen tan t 
un avantage de ta ille  : i l  est devenu aussi s im p le  à 
d é m a rre r  qu 'à  q u itte r  e t s u rto u t, i l es t fa c ile m e n t 
add ic tif. Facebook, com m e p la te -fo rm e  socia le, est 
rap idem ent devenue l'un  des acteurs m ajeurs de cette

frange de joueurs  occasionnels et qua lifiés de casual 
gamers. C’est aussi un lieu d 'affichage public et toutes 
les perfo rm ances peuvent ê tre  fiè rem en t disposées 
s u r  sa page pe rso n n e lle . On peut in v ite r des am is  
ou se m e su re r à des inconnus. La techno log ie  ouvre 
a insi le jeu  à p lus ieu rs  vo ire  à des m illie rs  de jo u e u rs  
s im u ltanés, to u t a u tou r du monde.

Dans cet am as de p ro p o s itio n s  ont ém ergé  tou tes  
so rtes  de jeux, dont un genre assez p a rticu lie r, le jeu 
de s im u la tion , o ffra n t la poss ib ilité  de co n s tru ire  et 
e n tre te n ir un un ivers personnalisé, re fle t de l'id e n tité  
de chacun des usagers, p e rm e tta n t de donner vie et 
corps aux p lus grandes excen tric ités  et p ro longean t 
v irtue llem en t ce que nous qualifie rions de ja rd in  secret.

Le jeu, de façon générale et non exclusive au jeu  vidéo, 
se ca racté rise  par l ’u tilisa tion  de règ les et d 'un cadre 
d'exécution de ces dernières. Bien qu’i l  sous-tende pour 
chacun des joueurs un cadre com m un, il o ffre  en réa lité  
désorm ais une infin ité de variations et perm et une pleine 
appropria tion , indu isan t une fo rm e  d 'om nisc ience et 
de pouvoir détaché, d is tan t su r chacune des actions ou 
objets disponibles. Paradoxalem ent, c 'est en s ’insérant 
dans une s tru c tu re  é tab lie  et cadrée par des codes 
donnés (sém antiques, graphiques, tem pore ls ) que le 
jo u e u r peut, du m oins p e n se -t- il, d irige r, a lim en te r, 
gouverner, p ilo te r son un ivers à sa guise et selon son 
systèm e de pensée. P ertes et p ro fits  se ra ien t donc 
des conséquences Logiques des actions en trep rises  
et l'un ive rs  v ir tu e l re p ré se n ta tif de la m ic ro -p o lit iq u e  
menée. C’est en fa isan t ce consta t et en observant la 
m ontée en puissance d 'e n tre p rise s  spécia lisées dans 
le sec teurdu  jeu vidéo, d’un point de vue économique et 
m édiatique (entrées en bourse, industries cu ltu re lles  et 
p rodu its  dérivés), que nous avons eu le dés ir de crée r 
un con tre -jeu  vo ire  m êm e un an ti-jeu .

Cette approche  c r it iq u e  du je u  vidéo e t pa r le  jeu  
vidéo a déjà donné naissance à des p ropositions pour 
fa ire  ém erge r des a lte rna tives  : game art, jeux vidéo 
con testa ta ires1, seriousgames2, où l'idée est qu ’un jeu 
peut ê tre  bien p lus qu 'un jeu. Pour no tre  part, l'en jeu 
p rin c ip a l é ta it de tro u ve r com m ent ra sse m b le r une 
com m unauté  d ’ ind iv idus, le u r  p ro p o se r d 'in te ra g ir
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à travers un jeu pour a g ir au bénéfice d'une action 
inscrite  dans le réel.

Dépasser le v irtue l pour se raccrocher au réel. Se servir 
du v irtue l pour influencer, produire du vivant. La ferm e 
à sp iru line  se pose donc en ces term es. Se baser su r 
un environnem ent généré par le trava il de l'hom m e 
et de la nature en place et lieu d ’un environnem ent 
v irtu e l généré par le program m e machinique.

Introduire du vivant

In trodu ire  du vivant dans le pro jet à travers la sp iru line  
eut un im pact dé term inant tan t conceptuellem ent que 
techniquem ent. Il s 'ag issa it de poser c la irem ent un 
enjeu dépassant le cadre du lo is ir. Concrètem ent, il y 
avait un risque que la sp iru line  meure, p a r  conséquent 
perdre la production. Il y avait donc une responsabilité  
partagée avec les joueurs  et ceux-ci en tra ien t dans 
l'aven ture  sachant qu ’i l y avait de rriè re  l ’écran une 
fe rm e réelle , des fe rm ie rs  au trava il et une sp iru line  
à fa ire  cro ître , réco lte r, soigner. Un tou t autre  genre 
de rapport à la v irtua lité , qui n'en é ta it plus d’a illeurs...

Le « care », le fa it de c rée r un rapport in tim e entre  un 
programme et son usager, où le soin est à la base du jeu, 
a déjà été produit : les tam agotchi3 en sont un exemple. 
Le p rem ie r tam agotchi é ta it un « jouet » é lectronique 
en fo rm e  d ’œ uf à écran d ig ita l. Le p ro g ra m m e  
s im u la it un an im al de compagnie, chien ou chat, dont 
son p ro p r ié ta ire  devait p rend re  soin en ré a lisa n t 
régulièrem ent des actions (nourrir, coucher, laver, etc.). 
Dans ce cas-ci, mêm e si le vivant est une m icro-a lgue 
(moins a ttachant qu'un anim al, certes), i l n 'empêche 
que la projection de la m ort, de la perte, du gâchis, 
est apparue comm e quelque chose de très puissant 
a lo rs  m êm e que le pro je t é ta it en cours d 'écritu re . 
Jouer avec la vie est un tabou et i l n'y avait que dans 
l ’ idée d'une responsabilité  répartie  et concertée que 
cela pouvait prendre sens.

De p lus, la s p iru lin e  fa it  ré fé re n ce  d ’une p a rt à 
l'a g ricu ltu re  et d ’au tre  part à l ’hum anita ire, les deux 
pouvant ê tre  re lié s  par la gestion des ressources 
a lim enta ires. L ’agricu ltu re  moderne s ’appuie ainsi sur

les nouvelles technologies (pilotage autom atique des 
machines agricoles p a r sate llite  et GPS, autom atisation 
des in tran ts , m étéorologie, m anipu la tion génétique, 
etc.) et e lle  fa it aussi l ’objet de spéculations su r les 
places boursières. Le m anagem ent distancié est déjà 
une réa lité . Il concerne les cu ltu re s  au tant que les 
hom m es qui les trava illen t.

Par a ille u rs , i l est devenu une ce rtitude  q u 'il sera 
nécessaire dans les prochaines décennies de m od ifie r 
les sources p rinc ipa les  de p ro té ines et de rédu ire  
les élevages. D'où l'apparition  dans nos assiettes de 
ressou rces a lte rn a tive s  no tam m en t les insectes4. 
Les p rog ram m es spa tiaux de la NASA (CELLS) et 
de l'Agence Spatiale Européenne (MELISSA) se sont 
aussi in téressés à la sp iru line  com m e source basique 
a lim e n ta ire  destinée aux vo ls spa tiaux de longue 
durée. Les qua lités nu tritives  m ais aussi les cycles 
de photosynthèse absorbant le C02 et re je tan t l'O2 
fon t de la sp iru line  un com pagnon très  in té ressan t 
pour la conquête spatia le.

Do It  Yourself

La p rise  de conscience des m odes de p roduction  
des p rodu its  a lim e n ta ire s  pousse de p lus en plus 
de consom m ateu rs  à se to u rn e r ve rs  des fil iè re s  
courtes, au bénéfice de leu r santé, mais aussi pour des 
raisons éthiques puisque les pays riches déstab ilisent 
les systèm es agra ires d 'au tres pays m oins avancés 
pa r un p rocessus de co n cu rre nce  dé loyale  dans 
les m archés in té r ie u rs 5. L 'au tonom ie  a lim e n ta ire  
est ainsi à tra v a ille r  des deux côtés, d 'une part, en 
lim ita n t l'accro issem ent de l ’ industria lisa tion , de la 
spéculation et des subventions à l'exporta tion, d ’autre 
part en augm entant les capacités de production su r 
les te rr ito ire s  m êm es où les besoins se font sentir.

A cet égard, le p ro je t aborde la question sous l ’angle 
de la fic tion, où la survie de la com m unauté dépend 
de sa capacité à produ ire  de la sp iru line , mais aussi 
sous l'ang le  très  pratique de l'au to -p roduction  grâce 
à toutes les instructions, au tan t dans le jeu que dans 
le k it dom estique. Toutes ces ressources proviennent 
d 'a illeu rs  de documents destinés à m onter des pro jets
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à visée hum anita ire . Économie de moyens, débrou ille , 

récupération, c 'est une approche du Do It Yourself, du 
fa ire  so i-m êm e qui s 'in s c rit tou t au Long du projet.

É tant dans un pro je t ho rs-norm e, dans une situation 
expérim enta le  cro isant des cham ps divers que sont 
le jeu  vidéo, l'a g ricu ltu re , la gestion com m unauta ire , 
les ou tils  pour penser et p rodu ire  V irid is  devaient être 
adaptés, cohérents et abordables, les compétences 
et savoirs à acquérir re levant de la recherche et de 
l ’auto-apprentissage.
La recherche de so lu tions, no tam m ent techniques et 
techno log iques ont pe rm is  d ’inven te r de nouvelles 
m anières de fa ire , ce qui est dans L'esprit de l 'a rt de 
faire qui nous anime, a lim enté  par la pensée de M ichel 
de Certeau6.

Cela s ’est révélé dans l'au tonom isation  de la ferm e, 
pou r son a lim en ta tion  énergé tique  en so la ire , ses 
d ispositifs  mécaniques, la captation et la gestion des 
données, m ais aussi su r des techn iques log ic ie lle s  
pour la captation et le tra ite m e n t des im ages dans le 
jeu vidéo. Tout le processus de création a été ja lonné 
de trouva illes  et d’inventions qui écartent d’autant plus 
le p ro je t de l ’ idée de p rodu it fini.

Complexités techniques

V ir id is  es t un p ro je t a m b itie u x  aux co m p le x ité s  
techn iques m u ltip le s  tenan t de la création d 'un jeu 
vidéo, de l'ag ricu ltu re , de la domotique ou de l'énergie. 
L 'en tre lacem en t de chaque prob lém atique a eu des 
im pacts réciproques, une solution ici se répercutant là.

Lejeu vidéo devait ainsi perm ettre au joueurs d 'in te rag ir 
avec la ferm e réelle. Pour cela, l'échange d 'in form ation 
é ta it fondam enta le  : com m ent ré co lte r des données, 
les tra ite r, les transm e ttre , que lle  fo rm e  le u r donner, 
com m ent re tou rne r les actions des joueurs et par quel 
biais ?

La donnée, ce seul param ètre a fa it l'ob je t de beaucoup 
de recherches, de choix et de com prom is pour o ffr ir  la 
m eilleu re  jouabilité  tout en perm ettan t une expérience 
de jeu réussie ainsi que la survie de la spiruline. Quelles

étaient les in form ations pertinentes à com m un iquer au 
jo u e u r ? Le nom bre de param ètres dans la cu ltu re  de 
sp iru line  peut être  très  élevé, mais il fa lla it que ceux-ci 
soient, prem ièrem ent, communicables, deuxièmement, 
com préhensib les. Le type de capteurs d isponib les et 
abordables a aussi été déterm inant. Électroconductivité, 

pH, tem pérature dans le bassin, tem pérature extérieure, 
enso le illem en t, tu rb id ité , sa lin ité , hum id ité  dans la 
serre, densité, cou leur et odeurs fa isaient l'ob je t d'une 
actua lisa tion  quotid ienne et p e rm e tta it aux joueurs  
d 'a v ise r des bonnes décis ions. D 'au tres  va riab les  
éta ient réalisées par la prise m anuelle  de m esures : 
niveau de l'eau et densité (disque de Secchi).

La dom otique im p liqua it aussi bien l'au tom atisa tion  
d'une partie  des tâches, p rinc ipa lem ent le brassage, 
m ais aussi l ’envoi au tom atique des données depuis 
un te rra in  sans accès à l'é le c tr ic ité  ou in te rn e t. Il 
fa lla it a insi résoudre deux prob lèm es : l'au tonom ie  
énergétique et le re la is  des données. La p rem iè re  
so lu tion  a été apportée par l 'u tilisa tio n  de l ’énergie 
solaire et la deuxième par l'em plo i d'un m in i-o rd ina teur 
p rogram m é pour g é re r une connexion à in te rne t via 
une clé 3G.

P ar a ille u rs , la question  du m odè le  s ta tis t iq u e  a 
longuem ent été discutée. En effet, com m ent p lus ieurs 
centaines de joueurs  pouva ien t-e lles gé re r ensem ble 
une m êm e parce lle  de cu ltu re  de sp iru line  ?

C om m ent aussi g é re r le u rs  p rog ress ions  dans le 
tem ps sachant que tous ne com m ença ien t pas au 
m êm e m om ent, ne joua ien t pas au mêm e rythm e, ne 
prenaient pas les m êm es décisions ?

La sim ple moyenne risquait de m ettre  très rapidem ent 
en danger la sp iru line  et cette option a rap idem ent été 
écartée, non sans débat. À cela, nous avons pré féré  
une m éthode p lus positive de ré p a rtitio n  de points 
rem portés  et de jauges, la com m unauté de joueurs  
devant rassem bler ses forces par ordre de priorités. La 
d ifficu lté  éta it de répondre co llectivem ent aux bonnes 
p rio rités , dans des délais courts, et à res te r a tten tifs  
aux a justem ents quotid iens, en respectant une s tr ic te  
in te raction  entre  les joueurs  et la ferm e.
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Virid is est aussi un pro je t im p liquant du vivant, as tre in t 
à des contraintes météorologiques et clim atiques du fait 
des caractéris tiques de sa cu ltu re . Chaleur et lum ière  
lui sont essentie lles si on ne veut pas la vo ir dépérir ; le 
contrô le  chim ique et la surve illance des variables de 
croissance égalem ent. P our preuve, tou t au long de 
l'é té , la fe rm e a subi de graves in tem péries et i l a fa llu  
résoudre des problématiques agronomiques, envisager 
des so lu tions  énergétiques low-tech  e t abordables 
financièrem ent.

De ces contra in tes découla it la sa isonnalité  du projet. 
Ceci exp lique  pourquo i la fe rm e  a été placée en 
h ibernation  dès octobre 2014. rom pant ainsi le  lien 
en tre  l'expérience v irtu e lle  et la fe rm e réelle .

L'économie de moyens nous a aussi souvent contraints, 
su r le te rra in , à de la débrou ille , de la récupération et 
beaucoup d 'hu ile  de coude.

Enfin, du point de vue de la réa lisa tion  a rtis tique , i l 
a fa llu  adapter des technolog ies et des program m es 
dont l'usage p rem ie r n ’é ta it pas destiné à la création 
de jeu vidéo. Il a d ’abord fa llu  tes te r les possibilités, 
fa ire  beaucoup de recherches avant de s 'assu re r que 
les in tég ra tions  graphiques, sonores, les bases de 
données, le gameplay, le scoring  et la com m unication 
avec l 'in te r fa c e  p rin c ip a le  pouva ien t fo n c tio n n e r 
ensem ble. N otre base n ’est pas, a lors, un m oteur de 
jeu vidéo classique, te l Unity, mais l'adaptation d'une 
com binaison de program m es em ployés à la création 
de visites v irtue lles .

NOTES

1. Molleindustria, par exemple :
www.molleindustria.org

2. Jane McGonigal, Reality is broken. Why games make us 
better and how they can change the world.

3. Produit par Bandai en 1996.

4. Rapport de la FAO Insectes comestibles. Perspectives 
pour la sécurité alimentaire et l ’alimentation animale : 
http://www.fao.org/3/a-i3253f.pdf

5. Voir le rapport de la FAO sur l'agriculture mondiale à 
l ’horizon 2015/2030 :
http://www.fao.org/docrep/004/y3557f/y3557f07.htm

6. Philosophe français, auteur de L ’invention du quotidien 
1 : Arts de faire, Gallimard, 1990.
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L e jeu vidéo

« Enfant du monde de l'après, écoute le réc it du passé. 
Forge ton avenir p a r ces paroles m aintes fois répétées. 
Écoute... »

INTERDÉPENDANCE
L avancem ent du jo u e u r Lui pe rm e t d ’a cq u é rir des points d 'expérience ré investis  dans la gestion de la fe rm e  
rée lle . Par des systèm es de m on ito ring , d ’au tom atisa tion  et de ré fé rendum , il est co llec tivem en t en charge 
de la p roduction de la sp iru line . Le fe rm ie r est là pour le guider, à l ’ in s ta r du guru, figu re  em b lém atique  et 
charism atique  que l ’on re trouve dans l ’un ivers du jeu.

UNIVERS GRAPHIQUE ET SONORE
Le jo u e u r évolue dans un un ivers com posé de panoram iques photographiques sphériques (360°). Les im ages 
ont été re trava illées  pour s ’adap te r au contexte post-apocalyptique du scénario.

Le jo u e u r dispose d ’un tem ps lim ité  pou r exp lo re r les niveaux et ra p p o rte r les m a té riaux dont il aura besoin. 
Il do it aussi év ite r les dangers incarnés par les « om bres ». Le son prend a lo rs  tou te  son im portance pu isqu ’il 
ry thm e le jeu  et s igna le  au jo u e u r les lim ite s  de sa partie . Le décor est aussi a lté ré  par des va ria tions de 
lum iè re  pou r in te n s ifie r l'expérience de jeu  et fa ire  vivre l ’urgence du succès de la m ission.

APPRENTISSAGE
V irid is  est un jeu  vidéo lud ique m ais aussi d idactique.
Il est un vecteur des savoirs essentie ls  s u r la cu ltu re  de sp iru line . Au f i l  du jeu , les savoirs et com pétences 
u tile s  peuvent ê tre  tra n sm is  et app liqués grâce au k it dom estique développé par les artis tes.
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L e jeu vidéo, mécanique et game design

La devise du pro je t pose d 'em blée le postu la t de la survie.
En une période indéterm inée, une catastrophe a décimé les populations, dé tru it toutes les in fras truc tu res . Dans 
ce monde que l'on ne peut s itu e r ni dans le tem ps ni géographiquem ent, ne subsistent que quelques survivants. 
Les technologies si répandues sont désorm ais inu tiles  et le quotidien s'organise au tour de prob lém atiques 
essentie lles : m anger, se soigner, vivre. Pour cela, seul est efficace le contre-po ison vert V irid is, dénom m é en 
d 'autres tem ps la sp iru line .

V irid is représente une aventure im m ersive dans laquelle  le joueur incarne un Enfant de l'Après, un personnage 
dont les m issions successives consistent à exp lo re r des espaces désertés (forêts, se rre  abandonnée, usine, 
gro tte , hôpita l, etc.) et au sein desquels il y réco lte ra  les m atériaux nécessaires à la construction d'une fe rm e à 
sp iru line . Ces actions g ra tifien t le joueur de points qui lui perm ettent, à son gré, d 'in ves tir dans la fe rm e  rée lle . 
Le jo u e u r peut a lo rs p rio rise r ses investissem ents so it su r des actions so it su r des item s. Pour exemple, en 
plein été, la fe rm e rée lle  nécessita it p lus ieurs validations d ’actions et d ’achats de m até rie l. Un systèm e so la ire  
étendu, une nouvelle pompe, l'achat de savon no ir pour le nettoyage des outils , une réparation su r la bâche ainsi 
que la m aintenance des pompes de brassage. Le jo u e u r pouvait, à sa guise, décider de p lacer ses points su r 
l'une  de ces actions ou bien en ré p a rtir  su r p lusieurs. C'est seu lem ent avec l ’e ffo rt co llec tif de la com m unauté 
que l'ensem ble  des actions pouvait ê tre  validé.

Le pro je t lancé à la m i-ju in  2014 a rassem blé plus de 2000 joueurs dans une dém arche active et suscité plus de 75 
000 visionnages. Ce sont ces 2000 joueurs  qui, par l'in te rm éd ia ire  du jeu, décidaient des actions à en treprendre  
su r la ferm e et investissaient su r des objets ou actions le u r sem blant essentie lles au bon développem ent de la 
fe rm e  et ainsi accéder à une production optim isée de la sp iru line . La fe rm e rée lle  équipée de capteurs o ffra ien t 
un aperçu su r l' é tat de la cu ltu re . L ’ensem ble des décisions é ta it de natures d iffé ren tes : les ré férendum s 
quotid iens éta ient basés su r des réglages et des opérations courantes, et les actions com m unauta ires, visa ient 
à am é lio re r la fe rm e et fa ire  face aux urgences.

Les fe rm ie rs  é tablis su r la fe rm e rée lle  appliquaient les décisions mais, aussi, par le biais d ’un jo u rn a l de bord 
in terag issa ient avec la com m unauté en prod iguant conseils et retours. Pour cela, ils  se sont appuyés su r T w itte r 
pour te n ir les joueurs in fo rm és en tem ps rée l des événements su r le te rra in , rappe le r les tâches quotid iennes 
ou bien m ob ilise r la com m unauté su r des urgences.

Outre l ' aspect ludique et spécifique du jeu, i l y a une dim ension d idactique dans ce pro je t qui perm et à chacun 
des joueurs  d a ss im ile r l'ensem ble  des étapes et des notions fondam entales de la production de sp iru line . 
Effectivement, le game design s' est appuyé exclusivem ent su r des données cohérentes, chim iques, mécaniques, 
bio logiques de cu ltu re  de sp iru line , de m êm e que pour la construction des é lém ents constituant la ferm e. Le 
tou t m archa it com m e un m iro ir  déform é par la fic tion, m ais connecté à la réalité .
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L e jeu vidéo /  détails

La partie re la tive  au jeu vidéo de V iridis mélange plusieurs 
genres : l'aventure, la gestion et l'exp lo ra tion . Le joueur 
évolue dans un un ivers  im m e rs if pho tog raph ique  à 
360° où les paysages vides ra p p e lle n t le  con texte  
post-apoca lyp tique . Il navigue et in te ra g it avec les 
objets en c liquan t su r des zones sensib les.

Il incarne « l ’Enfant de l'A près » investi pa r le « guru » 
d ’une m ission pour la survie des de rn ie rs  hom m es et 
l'é ta b lisse m e n t d’une fu tu re  com m unauté.

P lus p a rticu liè rem en t, i l do it é ta b lir  un nouveau site 
pour l ’accueil de cette com m unauté. Mais le préalable à 
toute survie est l ’ im plantation d’une unité de production 
de s p iru lin e . P our cela, le jo u e u r do it e xp lo re r des 
espaces dévastés au sein desque ls  i l y ré co lte  les 
m até riaux nécessaires à la cons truction  d ’une ferm e. 
Il peut u tilis e r ces m atériaux te ls  quels ou bien fa ire  
preuve d ’im ag ina tion  en les assem b lan t pou r c ré e r 
des ou tils  ou cons tru ire  des é lém ents.

Chaque tâche correspond à une m ission et à une étape 
réa lisée dans la cons truc tion  de la vé rita b le  fe rm e. 
A ins i, la fe rm e  v ir tu e lle  évolue au f i l  des m iss ions, 
en m iro ir  à l ’expé rience  vécue e t aux co n tra in te s  
rencontrées dans la réalité  : de la préparation du terra in  
et sa sécurisa tion  (contre les an im aux et les é lém ents 
pour la fe rm e rée lle , m ais aussi contre  les « om bres », 
dans la fe rm e  v irtue lle ), à la construction  du bassin 
ju s q u ’au dém arrage de l ’exp lo itation , puis à la réco lte  
et à la conservation de la sp iru line .

Une lim ite  de tem ps est imposée au joueur pour réuss ir 
une m iss ion . En e ffe t, les cyc les de jo u r  et de nu it 
son t respectés et à la nu it tom bée, la m ission trouve 
son te rm e  en ra ison du danger que rep résen ten t les 
« om bres ». En cas d’échec, i l fau t recom m encer. Ces 
actions g ra tifien t le jo ueu r de points qui lu i perm ettent, 
à son gré, d ’ in ve s tir ensu ite  dans la fe rm e  ré e lle  à 
trave rs  un espace com m unauta ire .

Le guru

Le guru est un personnage é trange qui apparaît dès 
le début du jeu . Il est une fig u re  in itia tiq u e  et c ’est 
lu i qui inves tit le jo u e u r de sa m ission. S 'exprim ant 
par to u rn u re s  em phatiques et m ystiques, c ’est par sa 
paro le  que l ’on devine le contexte dans leque l évolue 
le jo u e u r :

« Écoute,
la te rre  a trem b lé , le monde s 'es t effondré. Un cri sans 
sou ffle  a transpe rcé  le cie l, l'eau , la chair, l ’an im é et 
l ’ inanim é.

Une n o irc e u r p ro fonde  s 'e s t é levée. Cette om bre , 
em brassan t tou te  chose, les e sp rits  a co rrom pu  et 
peu en sont revenus.

Le nuage ténébreux s ’est répandu et s ’écoule fatalem ent 
pour tous les tem ps à venir.

Il est no tre  m aléd iction ,
celle de la m ère-te rre  trahie par les mauvais sentiments 
des hom m es (...) »

Le gu ru  est le se u l pe rsonnage re n co n tré  dans le 
jeu . À aucun m om en t on ne p e rço it les tra ce s  de 
la com m unauté  et le guru  est le se u l lien ex is tan t. 
Ce personnage est év idem m ent am bigu, ce qui est 
im portan t pour une suite probable du jeu. Au tou t début 
de l ’aven tu re , on re trouve  le gu ru  dans une g ro tte  
où il accom p lit le r ite  in itia tique  au p réa lab le  d ’une 
p rem iè re  étape servant de tu to r ie l : apprendre  à se 
dép lacer dans le jeu, apprendre  à co lle c te r des objets 
et à réa lise r son p rem ie r « c ra ft », c 'es t-à -d ire  crée r un 
nouvel ob je t à p a rt ir  de p lus ieu rs  au tres. On re trouve 
le guru  dans ce lieu m ais aussi dans ses environs à 
certa ines étapes du jeu. Ses in te rven tions p rennent la 
fo rm e  d ’in te rm èdes ou d 'in c rus ta tions  vidéos.
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Le personnage principal Les ombres

Le peu que l'on sa it du personnage princ ipa l, c ’est ce 
que le guru nous en dit. Il s 'ag it d ’un Enfant de l'Après, 
qui n ’a pas connu le monde d 'avant la catastrophe, 
p lacé sous la coupe du guru dans le bu t de se rv ir 
la com m unauté . Cette m iss ion  est sa p rem iè re  et 
pour cela i l doit q u itte r la pro tection  de son m aître  
et pa rco u rir des lieux inconnus. Il est donc seu l pour 
m e ttre  en app lica tion  son apprentissage, bien qu ’il 
puisse re to u rn e r vers le guru en cas de d ifficu lté . Le 
jo u e u r con trô le  son personnage en vue subjective, 
c 'es t-à -d ire  q u 'il vo it d irec tem ent à travers ses yeux 
sans que l ’on représente sa corporéité.

« Les vivants ne le sont que le jour. La nuit, le nuage 
reparaît. La nuit appartient aux ombres.

Nul ne revient de leu r rencontre. Fuis et ne te retourne 
pas ! Abandonne tous biens acquis et sauve ton cœur. »

On ne sait pas ce que sont exactement les ombres. On 
ne peut les vo ir mais seulem ent les entendre par une 
m u ltitude  de voix chuchotantes, g rinçantes, parfo is 
animales. Elles sont utilisées dans le jeu comm e des 
rem parts et se tapissent dans les Lieux sombres. Certains 
endroits ne sont ainsi accessibles qu'après avoir fa it fu ir  
les ombres grâce à la lum ière. Se la isser prendre par 
le temps, c ’est devoir fu ir  devant elles en laissant tout 
derrière soi, ou bien se la isser prendre par elles.
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L’avancement dans le jeu

Au com m encem ent, la zone d’exploration est lim itée. 
Au fu r et à m esure, de nouveaux lieux se dévoilent, 
ouvrant pe tit à pe tit tou t le dom aine du jeu. Par la 
suite, c 'est en passant de l'un à l'au tre  que le joueur 
amasse les m atériaux nécessaires à l ’ im p lan ta tion  
puis l'exp lo ita tion de son unité. Il fau t développer son 
sens de l'observation et se re trouver parm i tous ces 
niveaux qui peuvent parfois être labyrinthiques, comme 
cela est le cas pour l'hôp ita l ou le Fort. Si des éléments 
sont fac iles  à découvrir, d ’au tres en revanche sont 
bien cachés. Il faut aussi pouvoir trouve r les bonnes 
combinaisons afin d 'assem bler les objets et c réer les 
bons outils .

Au début de chaque m ission apparaît une liste d'objets 
à trouver et à récolter, ainsi que des jauges à a tte indre 
pour des ressources en eau. Lorsque le jo u e u r trouve 
ces objets, ils  sont répe rto riés  dans un inventa ire. 
Celui-ci contient un nom bre lim ité  d'objets et ce n 'est 
qu’à la construction d'un espace de stockage qu 'il lui est 
perm is d'en co llecter plus. Certains objets sont simples 
et se re trouvent d'une session à l ’autre. D 'autres sont 
des objets bloquants sans lesquels l'avancem ent dans 
le jeu n 'est pas possible et que l'on ne peut trouve r 
qu ’une seule fois. Le joueur crée aussi des ou tils  qui 
peuvent être réem ployés. Enfin, les objets deviennent 
des é lém ents constitu tifs  de la ferm e.
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Le jeu comprend cinq environnements en plus de la 
g ro tte  et ses environs, pour un to ta l de deux-cent 
cinquante panoramiques. Ces environnem ents sont 
répartis en deux lieux d istincts : l'hôp ita l et le dépôt 
m ilita ire , l'un  à l ’est, l ’autre  à l ’ouest de la grotte. 
Le niveau de d ifficu lté  est croissant avec une rareté 
accrue des objets et ressources, ainsi que des énigmes à 
résoudre. Au total, ce sont quinze missions que le joueur 
doit accom plir. La fin du jeu in tervient lorsque l'un ité  
de production de V irid is est com plète et fonctionnelle. 
Tout est alors en place pour la venue d’une communauté 
dont l ’accroissem ent dépendra de la construction de 
nouveaux bassins et d ’une augmentation des récoltes. 
A lors, le guru réapparaît une dernière fois pour une 
cérém onie toute particu lière.

Remporter des points

Tout au long de ses explorations, le joueur rem porte 
des points d’expérience en découvrant des nouveaux 
panoramiques, en augmentant ses ressources en eau, 
en rapportant des objets, en rem plissant ses missions 
et en validant des étapes im portantes de construction 
de l ’unité de production de spiru line.

Le joueur cum ule ces points et peut a lors s ’en servir 
au pro fit de la gestion de la ferm e réelle. Les points 
investis ne sont pas décomptés de sa partie, mais le 
joueur ne peut accorder plus de points qu’il n ’en aura 
gagnés.Pour cela, il passe par un panneau de contrôle 
dans l'espace com m unauta ire . C'est aussi le point 
d 'entrée du jeu vidéo.

interface et visualisation des données

L'entrée dans V irid is se fa it par une interface qui est, 
par défaut, l ’espace communautaire. Depuis cet espace, 
le v is iteu r peut accéder au jeu vidéo, aux données de 
la ferm e réelle, au jou rna l de bord des fe rm ie rs  ainsi 
qu'aux actions com m unautaires. Pour partic iper à la 
gestion de la ferm e et jouer en ligne, une inscription est 
nécessaire. Mais il est tout aussi possible d'adopter une 
position d ’observateur - ou de spectateur - en suivant 
l'évolution de la ferm e via la visualisation des données, 
la galerie photo, ou encore le jou rna l de bord. C’est 
tout l ’ in té rê t de ce dern ie r animé par les fe rm iers. Ce 
jou rna l re transcrit les tweets quotidiens réalisés sur 
le te rra in , fa isant état de l ’évolution des chantiers, de 
la santé de la spiruline, des événements survenus, des 
urgences à tra ite r, etc.

Cette in terface est ce qui é tab lit le lien entre le jeu 
v irtue l et la ferm e réelle.

Grâce à la data visualisation1, il est possible de suivre en 
tem ps rée l la bonne tenue et les besoins de la ferm e : 
odeur, tem pérature, couleur, ensoleillem ent, densité, 
é lectro -conductiv ité , niveau de l ’eau, pH. Tous ces 
élém ents donnent autant d’ indices su r l'évolution de 
la production de spiru line. L ’odeur, par exemple, est 
un élém ent extrêm em ent im portant. C’est le p rem ier 
contact du fe rm ie r avec sa production. Dès l ’entrée 
dans la serre, une odeur, âcre et acide, est un signe 
inquiétant. Au contra ire, une odeur d’herbe fraîche, 
iodée voire légèrem ent vaseuse, révèle une cu ltu re  
en pleine santé. La couleur, également, confirm e un 
problème si elle tire  vers un jaunissement. Il s ’agit donc 
de pouvoir en donner une juste  perception puisque ces 
indices sont purem ent subjectifs2. Julia Delcambre, 
w ebdesigner de l'in te rfa ce  a trouvé des so lu tions 
graphiques inventives pour donner form e à tous ces 
éléments.

Un h is to rique  des données perm et de suivre cette 
évolution tou t au long qu ’a duré l'expérience et de 
vo ir ainsi les éventuelles corrélations.
De plus, l ’état des ressources en eau et en énergie est 
communiqué. Cela perm et de prendre des décisions
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co llectives sous fo rm e de ré férendum s pour des 
tâches courantes : brassage, ombrage, nettoyage, 
puiser de l'eau, ajout d ’eau, récolte. Chacune de ces 
tâches représente un coût en énergie et/ou en eau, 
et suppose la bonne observation et anticipation des 
besoins en ressources.

Il ne s'agissait pas non plus de prendre à la légère 
cette contrainte de l ’eau et de l ’énergie disponible. La 
production d’énergie était lim itée par la capacité des 
panneaux solaires et de stockage de la batterie, quant 
à la réserve d’eau, elle était réduire et vite épuisable. 
Une gestion avisée s ’imposait.

Chacun des référendums, pour les tâches quotidiennes, 
se présentait de la façon suivante. Le joueur avait un 
choix à exprim er du type : « augmenter », « réduire », 
« conserver », ou bien « oui », « non » ; ou encore, 
choisissait parm i plusieurs valeurs dans la « durée » 
e t«  fréquence»du brassage.Àchaquejoueuréquivalait 
un vote. À midi, les votes étaient clos.

Alors, les tâches à réaliser pour le jou r étaient validées, 
et la jauge des ressources décomptée. L ’ouverture du 
vote pour le jou r suivant démarrait à midi et une minute. 
Les ferm iers appelaient - via leur journa l de bord - aux 
votes, ind iquaient les résu lta ts  et app liquaient les 
décisions m ajoritaires.

D’autres actions étaient possibles, regroupées dans des 
« actions communautaires ». Celles-ci concernaient les 
am éliorations possibles de la ferme, d ’une part, et les 
urgences d’autre part. Le système était d ifférent des 
référendums puisqu'il ne s ’agissait plus pour les joueurs 
d'exprimer un vote mais de rem plir une jauge avec leurs 
points d’expérience. Ainsi, une valeur était donnée à une 
action en fonction de plusieurs critères : d ifficu lté  et 
durée de mise en œuvre, matériaux, coûts, ressources 
en énergie ou en eau, etc. Pour valider une action la jauge 
devait être atteinte. P ou r cela, le  jo u e u r déterm inait le 
nombre de points d’expériences, remportés dans le jeu 
vidéo, qu’il souhaitait a ttribuer à te lle  ou te lle  action. 
Souvent, plusieurs actions avaient besoin d’être validées 
dans une courte période et les urgences nécessitaient 
une réaction prom pte de la part des joueurs. Il leur 
incombait ainsi de défin ir les actions p rio rita ires et de

bien répa rtir leurs points. Tout cela leu r demandait 
bien sûr de l'observation afin d’évaluer la faisabilité.

La d ifficu lté  rés ida it dans cette gestion des points 
d ’expérience des joueurs. Depuis le tou t début du 
projet, la question du modèle statistique pour gérer 
le ratio joueur/spiruline avait été posée et reposée. Mais 
elle était aussi intrinsèquem ent liée à la mécanique 
du jeu vidéo. U tilise r les points d ’expérience et les 
convertir en force d’action est ce qui nous paraissait le 
plus pertinent et le plus réalisable. En quelque sorte, 
on retrouve une transposition du modèle financier 
avec des gains, à répa rtir dans des investissements, 
qui seront plus ou moins adéquats à augm enter les 
capacités de production. A la différence, ici, qu’il s 'agit 
de « réinvestir » ce qui correspond à du temps consacré 
de manière ludique à une œuvre !

Ce qu 'il nous manque à trouver, c’est une opération 
a lgorithm ique qui autom atise les jauges de valeurs 
des actions comm unautaires en fonction du nombre 
de joueurs. En effet, il y eut des vagues successives 
d’inscriptions. Ce qui causait des périodes de creux et 
de plein, les nouveaux joueurs m isant massivement 
sur des actions communautaires en cours de validation 
alors que certaines urgences pouvaient in terven ir à 
n 'importe quel autre moment, même s ’il restait peu de 
joueurs avec des points d’expérience en réserve. Il n'y 
a pas eu d'automatisation de cette procédure et tout 
s'est fait dans le rapport entre les besoins, l'analyse 
sur le v if de la communauté des joueurs et le re tour 
des ferm iers.

Aussi, pour encourager les joueurs qui étaient allés 
au bout du jeu vidéo, un système de points bonus a 
été im plém enté pour toutes les partic ipations aux 
ré férendum s. Ce nom bre de points é ta it modique 
com paré aux points d'expérience que l'on pouvait 
acquérir dans le jeu, mais il permettait de contribuer aux 
actions comm unautaires pour les am éliorations de la 
ferme et les urgences. Cela perm ettait éventuellement 
aux non-joueurs, mais sim ples inscrits, de contribuer 
au projet.

En effet, l ’ in terface com m unauta ire  étant ouverte 
à tous, p lu s ie u rs  degrés d ’im p lica tio n s  é ta ien t
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possibles : joueurs, inscrits et visiteurs. Les joueurs sont 
ceux qui ont exploré le jeu. Les inscrits, sont ceux qui 
ont peut-être, ou pas, commencé le  jeu mais n’ont pas 
passé la phase du tutoriel. Les visiteurs sont de simples 
spectateurs qui ont accès à toutes les in form ations 
sans pouvoir prendre part aux référendum s ou aux 
actions comm unautaires. Les joueurs sont donc les 
plus à même de partic iper grâce à leur gain de points 
d'expérience.

Cette ouverture, nous l ’avons souhaitée pour ne pas 
rendre cette expérience trop exclusive. Il était important 
de rendre visib le la nature du projet et de créer du 
lien entre le réel et le v irtue l. Ce lien peut se tisser 
par l ’action, mais aussi par l ’observation. Le journa l 
de bord était, en ce sens, un ou til indispensable pour 
tous, fe rm ie rs , joueurs, in scrits  et v is iteurs. Ainsi, 
toute l ’expérience est documentée : les référendums, 
l ’animation autour du jeu, l ’évolution de la ferme, les 
bonnes et mauvaises su rp rises su r le te rra in , des 
vidéos et des photos expliquant les processus de la 
production, la réalisation des actions communautaires, 
etc. Ce jou rna l de bord, composé de fils  Twitter, est 
une mine de ressources, u tiles su r le moment, mais 
dont le contenu persistant est une trace précieuse 
sur le déroulé du projet mais aussi sur la culture de 
la spiruline.

NOTES

1. Ensemble d’outils graphiques permettant de donner une 
forme de lecture pertinente à un ensemble de données, 
par exemple une courbe, un graphique, mais aussi des 
visuels plus esthétiques ou animés.

2. Dans une nouvelle version, il sera peut-être possible 
d’utiliser aussi des capteurs, mais de nouvelles recherches 
seront nécessaires.
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Conception artistique : panoramiques, retouches, scénario, vidéos, etc

Le scénario de Viridis est tiré d'une expérience précédente, celle d'un synopsis de la quatrième édition des Rencontres 
des arts numériques, électroniques et médiatiques, intitulée « Silence Vert »1. Cette exposition s'articulait autour 
d'une histoire où la catastrophe2 s’était produite et où la survie s'organisait au sein d'un bunker :

« Les quelques habitants qui ont échappé au virus tentent alors de s'organiser. Pour survivre, s'alimenter, produire 
de l'énergie, se soigner, s'autonomiser, trouver un remède au virus, peut-être. Ceux-ci ont construit un laboratoire 
secret rudimentaire, en sous-sol, une sorte de crypte, étanche à l ’a ir et à la lumière, tel un abri anti-atomique, 
fait de bric et de broc, de matériaux hétéroclites, sans aucune notion de chimie, de biologie, d'électronique. Ils 
expérimentent, pensent, inventent, tentant de ménager les conditions de leur survie.... »

Les œuvres présentées faisaient ainsi référence à la recherche, à l ’environnement et au laboratoire, et c'est aussi 
dans ce cadre qu'a été présenté le tout premier prototype de « La ferme à spiruline ». Le scénario de Silence Vert 
nous a semblé pertinent vis-à-vis des enjeux déployés : technologie, biologie et environnement. La touche survivaliste 
rompait définitivement avec l’univers très coloré et enfantin de FarmVille et il fa llu t simplement pousser l'écriture 
pour que Silence Vert3 devienne Viridis.
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Le scénario de Viridis est aussi bien un clin d'œ il au 
cinéma ou à la litté ra ture  d'anticipation, qu'aux jeux 
vidéos qui ont rem is au goût du jou r la figure du zombie. 
Pourtant, il n'était pas non plus question d’en faire un 
jeu de genre et il s'agissait de poser des éléments qui 
pouvaient s'y ré fé re r et laisser l'im aginaire alors se 
développer. Nous avons ainsi gardé l ’ idée d’un virus qui 
se serait propagé et aurait décimé l ’humanité.

Nous nous sommes également questionnés sur la forme 
que pouvaient prendre les « ombres ». Mais donner 
une forme, c’était déjà donner une représentation et 
donc imaginer une rencontre et rendre les « ombres » 
tangibles. Nous avons préféré utiliser le son pour marquer 
leur présence : une extrapolation par l'imaginaire, que 
l'on retrouve dans beaucoup de film s d’horreur4.

Dans les recherches préalables et relatives à la conception 
du jeu vidéo même, plusieurs hypothèses de travail se 
sont posées. Il s'agissait de créer des environnements 
im m ersifs contribuant à situation em pruntant au réel 
des décors, des é lém ents contribuant à l'h is to ire  
générale mais aussi répondant à la problém atique 
de la conception graphique. En effet, si de nombreux 
moteurs de jeu perm ettent de s im uler l'im m ersion en 
3D et l'exploration5, ils requièrent pour autant la maîtrise 
d'environnements de modélisation complexes et longs à 
manipuler. Parailleurs, c'est une esthétique particulière 
qui en découle, léchée, synthétique, déterm inée. Il 
nous paraissait intéressant de nous extraire de ces 
canons et produire un jeu vidéo dans lequel nous nous 
reconnaissions. C'est pourquoi nous avons pris le parti de 
travaillera partir de photographies prises dans des lieux 
réels et opté pour la piste du panoramique sphérique.

Cette idée nous a été inspirée par les célèbres jeux vidéo 
Myst et Riven, caractérisés p a r leurs univers immersifs 
et leur principe du « pointer-cliquer ». Pour avancer, le 
joueur clique avec sa souris sur des points spécifiques, 
des « hotspots », qui le font naviguer d'un point à l'autre, 
ou encore lui perm ettre  d 'in te rag ir avec des objets 
(consulter un livre, activer une manivelle, ouvrir une 
porte...). L 'intrigue et la résolution d ’énigmes priment 
sur les effets spéciaux. Le son est aussi soigné pour 
laisser la place à la contemplation. Ce sont des titres 
qui misent moins sur l'action que sur la réflexion d'où 
l'importance de créer des ambiances qui maintiennent 
les joueurs dans un univers singulier.

Le principe du panoramique sphérique consiste en une 
succession de prises de vues dont le décalage progressif

permet d'établir une vue complète depuis le point de vue 
central du photographe. Le nadir et zenith, soit le sol et 
le sommet font l'objet ultérieurem ent de retouches et 
perm ettent de créer une « bulle » au sein de laquelle 
le point de vue est totalement libre et peut explorer à 
sa guise.

Chaque panoramique est constitué de 38 prises de vue. 
Pour couvrir l ’espace d'un lieu et simuler la déambulation, 
par exemple d’un point A vers un point B, avancer dans un 
couloir, passer une porte, etc., il fallut répéter l'opération 
pour autant de  « hotspots «potentie llem ent activés. Des 
photographies intermédiaires, linéaires, complètent le 
tableau, notamment dès qu’il s ’agit de mettre en scène 
un détail. Le nombre de panoramiques constituant le jeu 
est ainsi impressionnant et tous ont été retouchés. Ce 
sont des m illie rs de clichés qui ont ainsi été assemblés.

Il nous a paru intéressant également de nous approprier 
des logiciels6 plus conçus dans la perspective de créer 
des visites v irtuelles que pour des jeux vidéo. En un 
sens, nous nous sommes appuyés sur une technologie 
éprouvée mais non directement destinée à des jeux vidéo 
et dont la conception permet, avec un peu de recherche 
et d'inventivité, d'atteindre l'objectif visé. Codage, reverse 
engineering et ingéniosité ont répondu à la plupart des 
problématiques.

Afin de co lle r au plus prêt du scénario, nous avons 
trava illé  su r des lieux laissés à l'abandon ou très 
particuliers.

Le vide, l'absence de vie, le sentim ent d ’abandon 
devait donc transparaître. Il fa lla it aussi une certaine 
corrélation entre les missions et les lieux pou r trouver 
les objets nécessaires à la construction de la ferme. 
Typiquement, le Fort, niveau constitué de cou lo irs 
souterrains, de salles obscures taillées dans la pierre ne 
pouvait contenir d’objets électroniques. Par contre, son 
contexte perm etta it d ’in tégrer des matériaux simples 
te ls que le bois, la pierre, le m étal ou de la corde. À 
l ’inverse, l ’accélérateur de particules, un grand hangar 
dans lequel sont disposés ordinateurs, câblages divers, 
turbines et produits chim iques sem blait être le lieu 
idéal pour inclure les objets perm ettant d 'am élio rer 
l ’installation électrique de la ferme et tout ce qui touche 
à son automatisation.

Un travail conséquent de retouche a donc été nécessaire 
pou r « nettoyer » les lieux des éléments anachroniques 
et malvenus : tags et graffitis, objets de consommation
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trop identifiables voire des pieds ou têtes capturés dans 
le champ de l ’appareil photo. Un tra item ent sombre 
ainsi qu'un rehaussement de certaines couleurs, des 
sépias, des traces d ’incendies, etc. ont contribué à 
créer une ambiance d'après catastrophe. Un niveau 
te l que celui de l'hôp ita l se devait d 'être angoissant. Et 
de fait, sans aucunes retouches, il l'é ta it et les prises 
de vue se sont succédées dans un silence interrom pu 
par des grincements de portes, le vent qui s ’engouffrait 
et anim ait tous les élém ents encore suspendus. Bien 
que ce lieu fu t déjà bien assez lugubre, et afin de 
le rendre plus caractéris tique, la bande son a été 
particu lièrem ent travaillée.

Ainsi, p lusieurs niveaux de jeu ont émergé : la grotte 
du commencement, l'hôpita l, le fort, le laboratoire, la 
retenue d'eau, la serre, les anciennes mines, etc., et 
chacun a fa it l ’objet de repérages, de rencontres, et 
d ’adaptations dans l ’écriture. Il est en effet plus facile 
de m odifie r une ligne de scénario que de m odifie r la 
réalité. Mais tous les lieux visités n’ont pas été intégrés 
afin de m a in ten ir une certa ine cohérence. Parfois, 
des lieux trop  vides, trop  propres, se sont révélés 
fina lem ent inadaptés au principe des missions. Ces 
lieux correspondent aux premiers visités, de sorte qu'ils 
nous ont aussi perm is de réa liser nos prem iers tests 
d’optique et de méthodologie (quadrillage des espaces).

NOTES

1. http://www.oudeis.fr/silence-vert/

2. La 3 ème édition « Jusqu’ici, tout va bien ! » précédait 
d’un titre augurai l ’état de crise permanent.

3. Silence Vert est une référence évidente au film « Soleil 
Vert » de Richard Fleischer, sorti en 1973, dans lequel
la survie alimentaire est le lot quotidien. Pour y faire 
face, des denrées synthétiques remplacent les aliments 
naturels. La dernière mise sur le marché, « soylent 
green», est particulièrement nutritive et conçue, selon ses 
fabricants, à base de plancton. Ce film est aussi un polar et 
le héros, Thorn, fera la lugubre découverte que la matière 
première du « soylent green » est, en réalité, composée 
des corps de personnes accompagnées et encouragées à 
l ’euthanasie .

4. The Others, d’Alejandro Amenàbar, sorti en 2001, fait 
beaucoup appel aux ambiances sonores.

5. Nous pensons en premier lieu à Unity.

6. Panotour, Autopano de Kolor.
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Expérimenter, se former, adapter

Un projet comme Viridis, où L'interaction entre Le réel 
et le v irtue l implique du vivant, n 'est pas commun et 
c ’est toute sa caractéristique. Ainsi entre l ’ idée et sa 
concrétisation il aura fa llu  beaucoup de trava il pour 
déterm iner les m ultitudes de paramètres à prendre 
en compte.

Nous savions que :

• nous allions faire un jeu vidéo.

• nous allions produire de la spiruline.

•  nous allions im pliquer les joueurs.

Sans y ê tre  pour au tan t to ta lem en t é trangers ni 
insensibles, nous ne jouissions pas d'une expérience 
aguerrie de ces domaines.

La question générale était de savoir comment procéder 
et pour cela il fa lla it com prendre le mécanisme de 
chaque chose pour réa liser une mécanique globale. 
Notre méthode pour cela est ce que l'on peut appeler le 
proof of concept, la preuve de concept, où l'on éprouve 
les choses par un prototypage horizontal.

Nous avons commencé par tra va ille r à d ifférentes 
échelles et dans une approche modulaire. Expérimenter, 
tout en se form ant, a enrichi le projet et rapidement 
perm is de poser des lim ites.

Ainsi, afin de tester les capteurs, nous avons conçu 
un petit laboratoire mobile pour tester les capteurs et 
cherché à mettre en place un système d'automatisation 
de régulation de la température de l ’eau. En utilisant un 
therm oplongeur, il s ’agissait d’explorer la possibilité 
pour le joueur de contrôler la température du milieu de 
culture afin d’optim iser la croissance de la spiruline. 
Cette autom atisation n ’a pas été s im ple à m ettre  
en place car elle dépendait aussi du volume, de la

tem pérature extérieure et de l ’évaporation provoquée 
par une augmentation de la chaleur. En milieu maîtrisé 
et clos, la tâche n’a pas été concluante, il paraissait 
dès lors peu probable de la m ettre en œuvre dans le 
cas concret de Viridis.

C’est tout une chaîne d’automatisation qui découlait 
de ce s im p le  param étrage : l'augm enta tion  de la 
température équivalait à l'augmentation de l'évaporation 
et donc à une compensation par un apport d ’eau qui 
pouvait déséquilibrer la composition même du milieu 
de culture. Il aurait fallu, alors, adapter le contenant à 
ces contraintes pour lim ite r les liens de cause à effet. 
De nouvelles problématiques intéressantes en terme 
de design, mais trop complexes pour le jeu vidéo.

La thermorégulation est un exemple parmi tant d’autres 
qui nous a conduit à a ffiner le projet. Le monitoring 
devait avoir du sens et ce trava il de laboratoire nous 
a perm is de sélectionner les plus intéressants tout en 
gardant en tête la lecture et l ’ interaction qui pouvaient 
être faites par le joueur.

Par a illeurs, les capteurs, spécifiques à l ’aquaponie, 
n ’ont pas fonctionné co rrec tem en t dès le départ 
et de nombreuses heures de tests, de recherches, 
d’échanges peu fructueux avec leu r concepteur ont 
ralenti le développement du projet. Finalement, il s’est 
avéré qu’i l y avait des malfaçons dans la soudure de 
certains composants, ce qui a été révélé au fu r et à 
mesure de tests et par élim ination. Nous avons dû 
refaire les soudures proprement avant de comprendre, 
d ’autre part, que l'in te rface  fourn ie avec le produit 
fonctionnait très mal. La solution a été de ne pas se fier 
aux spécifications des fournisseurs et de s’approprier 
les capteurs en utilisant des Phidgets1 et Arduino2. Nous 
avons alors pris contact avec Peter Jordan, développeur 
d ’une interface pour Phidgets, le HydroHomeSoft3,

1. Interface utilisateur programmable reliée en USB à un 
ordinateur.

2. Micro-contrôleur permettant la programmation, le pilot­
age, la réception de données et l ’activation de périphériques 
externes. Arduino est utilisé dans les dispositifs interactifs.

3. http://peterphrastus.com/drupal/tools
Programme de gestion pour un système de production 
hydroponique.
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qui répondait à nos besoins. Ce dernier, em ballé, a 
donc adapté son logicie l pour répondre aux nécessités 
spécifiques du projet.

Les prem iers tests ont été menés avec un aquarium 
rem p li d 'eau. Avant d 'y in té g re r de la sp iru line , il 
é ta it nécessaire de se fo rm e r et de ré u n ir tous les 
com posants ch im iques pour ré a lise r un m ilieu  de 
culture. Un peu de pratique, une souche de sp iru line 
dans de petites boute illes et nous com m encions à 
m ettre  en application toutes les recom m andations, 
heureusem ent disponibles, grâce à l'e sp rit solidaire 
et humanitaire qui accompagne la cu lture  de spiruline.

V irid is  est un p ro je t qui a ainsi réun i beaucoup de 
contributeurs aux profils et expériences diversifiés. C'est 
une expérience artis tique qui est, à bien des égards, 
transd iscip lina ire . La circu la tion des connaissances 
s'est faite dans les deux sens et les rencontres pour de 
la prospection, du débat ou de la réalisation ont jalonné 
toutes les étapes du projet, depuis son commencement 
jusqu'aux derniers développements.

Travailler avec du vivant change le rapport au travail en 
cours. Dès lors se joue la survie, le bien portant et de la 
même manière qu’une plante sur le déclin n’est pas très 
agréable à observer, une spiruline qui meurt cela se voit, 
se sent et lorsque cela se produit, il est fo rt probable 
que nous en soyons responsables. Et, à p lus ieurs 
reprises, nous avons perdu la spiru line. Problèmes de 
dosage, problèmes d’agitation, problèmes de contenant 
et d ’évaporation. Toutes ces expériences ont compté 
dans la re transcrip tion pour le jeu.

Puis il a fa llu  penser à une nouvelle échelle, celle du 
terra in : quelle ta ille, quelle quantité pour quel résultat 
p rév is ionne l ? C om m ent a lim e n te r les systèm es 
a u to m a tiq u e s , com m en t renvoye r les données 
collectées par les capteurs ? Quels m atériaux pour 
la construction ? Etc.
Dans un p re m ie r tem ps, nous pensions pouvo ir 
autom atiser l'in troduction des in trants dans la cu lture  
grâce à une seringue m otorisée. Ce type de m atérie l 
appartient hab itue llem ent au domaine m édical et a 
un coût élevé. Si le résu lta t était intéressant, i l y avait 
un décalage entre ce proof of concept développé en
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situation de laboratoire et son u tilité  su r le terra in. 
Cela, nous en avons pris conscience en observant les 
sp iru lin ie rs au travail. Toutes les tâches ne pouvaient 
être automatisées pour plusieurs raisons : le nombre 
et la nature des capteurs auraient dû être diversifiés, 
la préparation d ’intrants était périssable, il aurait fa llu 
encore plus d'énergie pour activer tous les mécanismes 
et la maintenance aurait été importante. Nous en avons 
conclu qu’il fa lla it un juste équilibre entre la domotique 
et le trava il manuel, ce qui a été aussi confirm é par 
le game designer, Thibaut Tram pont, qui désira it 
développer le lien entre les ferm iers et les joueurs.

À l ’été 2013, so rtan t du labo ra to ire , nous avons 
attaqué la construction de l ’outil de production sur le 
terra in. Mise en place de la serre, établissem ent du 
bassin, insta lla tion du système énergétique solaire, 
des pompes et enfin ensem encem ent des bassins. 
Encore une fois, toutes les difficultés, les astuces et 
trouvailles ont par la suite été intégrées au jeu vidéo. 
Notre crainte était de perdre la spiru line en hiver et 
ces mois d’attente nous ont perm is d’im ag ine r toutes 
les améliorations possibles, dont la mise en place de 
cadres tendus de m oustiquaire pour empêcher les 
petits animaux (souris, insectes, lézards, grenouilles) 
de se noyer dans le bassin.

55



P rocessus et prototypes

Conversations entre Art-Act et Manuel Fadat, ex tra it

« Manuel Fadat : Mais un pro je t qu’i l faut tou jours 
considérer du point de vue de l ’art, du monde de l ’a rt 
et des artistes que vous êtes, donc ? La question c'est 
comm ent vous deux, en tant qu’artistes, vous mettez 
en branle un processus nécessitant des compétences 
qui ne sont pas du ressort des artistes a priori, et ce 
que ce processus produit, tout du long du projet. Notre 
discussion montre que lle  est là l'œuvre, dans la totalité, 
depuis l ’ intention de départ. Il faut tout repenser non 
pas en fonction de vos lim ites de compétences, mais 
en fonction de la façon dont vous avez fa it évoluer le 
projet selon les conditions, c 'est-à-d ire , vous deux, en 
tant qu’artistes, dans un monde que vous ne connaissiez 
pas au début, que vous abordiez du point de vue créatif, 
théorique, et critique, et désorm ais ingénierique et 
technique.

GBV : Oui. Et cela me fa it penser d ’a ille u rs  à un 
modèle intéressant auquel je pense depuis quelques 
tem ps. Celui d 'in sc rire  des a rtis tes dans un pro je t 
ingénierique. Un ingénieur, un artiste, un designer et 
tout le monde recherche, avec ses propres façons de 
penser mais aussi ses méthodologies, ses différences. 
Pharmaceutique, biologie, automobile, peu im porte. 
Ça peut être dans n 'im porte  quel contexte. C’est une 
tournure d’esprit. Il peu t y avoir une entente entre des 
industries et des artistes autour de nouvelles modalités 
de recherche. C’est un véritable échange auquel je 
pense, l'échange entre nos façons de fonctionner en 
tant qu'artistes, techniciens, et celles de l'ingénieur. Du 
coup, on devient a rtis te-ingénieuret ingénieur-artiste. 
Chacun s'adaptant à l'au tre  et modelant sa manière 
de fonctionner.

[...] Nous pouvons considérer que ce que nous faisons 
actuellement, c'est du prototypage. On crée un prototype 
et il pourra être répété sous d ifférentes form es. Et 
qu’est-ce qui coûte le plus cher dans l'industrie  ? Le 
prototypage. C'est un modèle form el et conceptuel, qui 
crée des interactions spécifiques homme-machine, ce 
qui ouvre des perspectives... Dans les arts numériques, 
on est souvent dans l'idée d'un produit technologique

cu ltu re l qui en plus doit avoir une fina lité  représente 
une fonctionnalité. Une œuvre d ’art, finalem ent, on 
admet que ça n'a pas d 'autre fina lité  que d 'exister 
comme telle. Tandis que pour une œuvre numérique on 
se demande ce qui se passe, si ça fonctionne, comment 
ça agit, comm ent ça réagit, quel type d'é lectronique 
a été utilisé, bref, on veut comprendre la mécanique 
de cette fonctionnalité augmentée. Comme s 'il fa lla it 
que les arts numériques soient du design augmenté, 
que ça passe par des bureaux d'étude, des années 
de recherche, et que ça marche !

C'est pour cela que je  défends le p ro je t dans sa 
dimension processuelle. Et je  n'aurai pas honte de 
discuteravec les financeurs en le u r faisant comprendre 
que si le p ro je t n ’est pas exactem ent conform e 
à l'im age  qu 'ils  se fa isaient, c 'est une m ultitude  
d’ in teractions, de recherches, de pistes ouvertes, 
et de productions ! Et cela devient un autre modèle 
de production. Finalement ce qui est im portant, ce 
n 'est pas sim plem ent le jeu vidéo, ou la ferme, mais 
l'ensemble. »
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La ferme réelle

La ferm e de production de spiruline est implantée dans les Cévennes. Sous serre, elle a été construite avec des 
moyens low-tech et fonctionne en sem i-autonom ie grâce à l'énergie solaire. Elle est équipée d'un ensemble 
de capteurs ainsi que d ’un m icro-ord ina teur capable d'envoyer et de recevoir des données à distance.

Les étapes de construction, les prob lém atiques énergétiques et de com m unication, l ’é lo ignem ent du 
point d'eau, sont autant d'expériences à retrouver dans le jeu. De la ta ille  du bassin au mode de brassage, 
l'ombrage, les méthodes de régulation du m ilieu de culture, à la récolte, etc. Chaque action découle des 
choix comm unautaires. Les a rtis tes-fe rm ie rs  ont été présents tout au long de la saison, pour exécuter les 
tâches, fa ire le suivi, conseille r la communauté.
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Des balbutiements à la culture L'incubateur de souche

La cu ltu re  de sp iru line  paraît simple, accessible, c ’est 
du moins ce que nous pensions au départ de ce projet. 
Cette idée fut confortée également par l ’accessibilité de 
ressources riches et détaillées, notam m ent le célèbre 
m anuel de cu ltu re  artisana le  publié par Jean-Paul 
Jourdan. Pas moins de deux cent pages détaillent milieu 
de culture , conditions optim ales de développement, 
lumières, solutions nutritives et orévention des risques 
bactériologiques spécifiques à la spiruline.

Après lecture  intensive de cette ‘b ib le ’ et p lusieurs 
échanges avec son auteur, nous avons pris contact avec 
des sp iru lin ie rs  situés en région. Deux producteurs de 
spiru line, Benoît Legrain1 et Cédric Joaquim1 2, nous ont 
accueilli su r leurs te rra ins et nous ont présenté leurs 
installations. Nous avons alors pu com parer et étudier 
leurs séchoirs, roues à aubes et débattre des points 
clés de la culture. Mais, nous avons aussi constaté que 
leurs ferm es étaient conçues, voire pensées comme 
celles d'un p isc icu lteur ou ag ricu lteu r conventionnel. 
Dalles chauffantes, labo ra to ire  de trans fo rm a tion , 
apport de C02 dans le circu it d ’eau, surfaces de culture 
de p lusieurs centaines de mètres carrés. Nous nous 
sentions désoerm ais prêts à lancer notre prem ière 
culture.

Tout commença à l ’automne 2012. Après une résidence 
de recherche au Labomedia à Orléans, nous avions 
conçu une s tru c tu re  en bois dans laquelle  pouvait 
facilem ent s ’encastrer des bacs de rangem ent, bacs 
dans lesquels nous avions prévu de cu ltive r notre 
p rem iè re  sp iru lin e . Écla irage a r t if ic ie l par néons, 
thermorégulation, voici la base de ce prem ier prototype 
d ’incubateur. Nous nous étions égalem ent posés la 
question de fab riq u e r un systèm e doseur pour les 
in tran ts  et vo ir com m ent régu le r le pH. C’est donc 
avec beaucoup d ’invention et de récupération  que 
nous avions fabriqué une seringue médicale motorisée 
perm ettant de m esurer avec précision les apports faits 
dans une culture.

1. Domaine Algal - www.spirulinealaferme.com

2. www.lechantdeleau.fr

À l ’issue de cette résidence, nous avions constru it un 
prototype d'incubateur de souche et l ’avions augmenté 
d’un écran regroupant toutes les données des capteurs. 
Désormais, i l fa lla it m ettre en place le développement 
d’une souche. Mais où trouver une souche ? L ’ins titu t 
Pasteur en éta it un des potentie ls fourn isseurs mais, 
après nos nom breux appels té léphon iques resta 
silencieux. Toujours pas de souche. C’est a lors, par 
le bouche-à-oreille que nous récupérions une bouteille 
de sp iru line  concentrée à p a rtir de laquelle débuter 
la cu lture .

P rem iè re  expérience dont l ’ issue fu t co u rte  et 
catastrophique. La thermorégulation laissait à désirer et 
après deux jours de mise en culture, la souche avait cuit 
au contact du therm oplongeur. En urgence, quelques 
jou rs  seulem ent avant une présentation dans le cadre 
de « Silence Vert », Rencontres des arts numériques, 
é lectroniques et médiatiques organisées par Oudeis, 
nous tâch ions de récupére r une nouvelle  souche. 
Ce fu t chose faite et nous réussîmes, a lors, pendant 
plusieurs mois à cultiver la spiruline. Progressivement, 
son vo lum e augm enta tandis que nous apportions 
progressivem ent du m ilieu de culture.

Le terrain

Approche de l ’été 2013, toujours pas de terra in. 
Pourtant, i l ne faudra it pas ra te r la belle saison et 
prendre du retard dans le projet. C’est grâce à des 
am is agricu lteurs, qui acceptent de nous héberger 
pour ce pro jet expérim ental, que nous pouvons enfin 
ins ta lle r une serre. Pas moins de tro is  semaines 
successives sous le soleil, nous creusions le sol à la 
bêche pour réa liser un bassin nivelé et suffisam m ent 
surélevé du sol, pour éviter que des rongeurs ou 
insectes ne tom bent dans la cu lture . Après de 
nombreuses suées et heures à m onter la serre, nous 
avions enfin la possibilité de verser les quelques cent 
litres  concentrés de souche placés su r notre balcon 
depuis des mois. Seule une partie du bassin fu t 
rem plie  en vue de l ’évolution à ven ir de la production 
que les joueurs a lla ient fa ire croître, encore et 
encore [en tout cas nous l ’espérions très fort). Sur 
quelques mètres, la sp iru line s 'étendaient entre
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quinze et vingt centim ètres de profondeur. Or, i l ne 
fa lla it pas oublier l ’essentiel. La sp iru line nécessite 
un brassage doux et régulier. Une pompe fera it très 
bien l'a ffa ire  pour com m encer mais nous savions 
déjà que l ’ idéal sera it une roue à aubes. Mais cette 
décision reviendrait u lté rieurem ent aux joueurs.

Du bassin au contrôle à distance

Le te rra in  n 'é tant pas re lié  au réseau électrique, il 
nous a donc fa llu  ré fléch ir à un système autonome de 
production énergétique, solaire pouvant même, durant 
l ’hiver, a lim en te r la pompe et tous les périphériques 
associés.

Une fois l'installation finalisée et après encore de beaux 
déboires, souvent liés à la météo, nous avons enfin pu 
lancer la culture. Quel p la is ir de la voir, en quelques 
jours, se densifier, s ’épaissir voire bleuir. P lusieurs 
cycles de réco lte  ont pu être  en trepris  et nous ont 
perm is de vé rifie r ce constat certain : rien ne vaut la 
chaleur d’une serre ni la lum ière naturelle du soleil. La 
serre fût donc opérationnelle dès le milieu de l ’été 2013. 
La sp iru line  n'a pu p ro fite r que de quelques semaines 
pourse développer car dès octobre, dans notre région 
des Cévennes, le clim at commençait déjà à se rafraîchir 
et l'enso le illem ent décroître. Il était donc temps de 
mettre la spiruline en hibernation, l ’om brer pour éviter 
qu’e lle  photolyse et c ro ise r les doigts pour qu 'e lle  
passe l ’hiver sans trop souffrir de températures basses.

L’hiver ne nous a pas épargné quelques brassages 
manuels les jours consécutifs de pluie. Les grosses 
pluies autom nales nous ont aussi inquiétées : peur 
des inondations et crainte pour la solid ité  de la bâche 
couvrant la serre. Nous avons aussi eu le dépla is ir 
d ’éprouver la durée de vie des pompes ; ce qui nous a 
appris à toujours conserver une unité de rechange. Le 
brassage est très rapidement devenu une préoccupation 
de prem ie r plan, car une sp iru line  m al brassée est 
une sp iru line  qui meurt, étouffée voire brûlée car elle 
s'agglom ère en surface. À ce titre , on peut dire que 

V irid is est revenu d 'entre les m orts cet hiver-là. Le 
froid, la neige, les gelées, le manque de soleil, les petits 
animaux ne su ffiren t pas à l ’éteindre tota lem ent et au 
printem ps nous relancions la culture. Ce processus, 
les sp iru lin ie rs  le connaissent bien et une visite au

s o rtir  de l ’hiver chez l ’un deux nous apprit que cet état 
végétatif, quasi cadavérique, n’est pas exceptionnel. Son 
vert n’est pas des plus profonds, il tire  sur le jaune et la 
culture laisse apparaître beaucoup de boues minérales.

Ainsi avec le redoux et la lum iè re  plus forte , nous 
sentions que la sp iru lin e  rep rena it des forces et 
reparta it. Afin d ’éviter toute mauvaises surprises en 
début de saison, une petite quantité fu t conservée en 
in té rieur, au chaud et à la lum ière, avec un bullage 
constant. Cette petite  expérience nous a conforté, 
attestant de la bonne santé de la spiru line, puisque 
cet échantillon  s ’est rap idem ent densifié  et a pris 
une couleur d’un vert profond. Cette précaution était 
nécessaire car si nous quittions l'h iver, nous n’étions 
pas à l'abri d’un épisode cévenol, c ’est-à-dire plusieurs 
jours de pluies diluviennes. Or, dans une te lle  situation, 
le panneau solaire risquait de ne pas suffire. Il faudrait 
alors prendre son courage à deux mains et a ffron ter le 
déluge pour un brassage manuel, mais aussi s ’assurer 
du bon état de la serre.

L’automatisation des données

Cette période d ’entre-deux nous a aussi perm is de 
préparer le système du contrôle à distance, puisqu’il 
fa lla it pouvoir échanger des données, de la serre  au 
jeu et du jeu à la serre. Le te rra in  n 'étant pas relié 
aux systèm es de té lécom m unica tion  ni au réseau 
é lectrique , i l fa lla it donc prendre  en com pte ces 
conditions. Peut-être sera it-il nécessaire de trouver une 
source d’énergie com plém entaire ? Cela conditionnait 
le choix de l ’équipement qui devait être m in im al et peu 
gourmand. Pour la transm ission des données, nous 
envisagions des pistes un peu archaïques comme la CiBi 
ou l ’envoi de SMS transportant les fich iers logs avant 
de nous orienter finalement sur une autre technologie, 
plus récente et éprouvée.

C e lle -c i a cons is té  en une clé 3G re lié e  à un 
m icro -o rd ina teu r spécifique pouvant rés is te r à des 
conditions clim atiques extrêmes et peu énergivore. La 
clé 3G était programmée pour s’a llum er et s ’éteindre 
à in te rva lles  régu lie rs  et envoyer les données des 
capteurs su r un se rveur FTP. Résumé ainsi, cela 
pourra it paraître simple, mais en réalité  il n 'existait
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pas de solution clé-en-main. Il existe des procédés M2M 
(machine to machine) qui perm ettent la connexion des 
objets et machines à des réseaux mobiles. Mais ils sont 
à usage industrie ls et dans un contexte ru ra l comme 
le nôtre, la connexion sa te llita ire  é ta it préconisée. 
Impossible donc d 'a lle r dans cette direction. Pourtant, 
l ’in té rê t d'une solution grand public est évident et on 
le re trouve de m anière exponentie lle  dans ce que 
l ’on appelle  l ’ in te rne t des objets. La d ifférence se 
situe dans l ’accès à l ’ internet. La domestication des 
réseaux perm et de connecter tout et n’im porte quoi 
pour capturer et m onitorer des données.

Mais com m ent ob ten ir ce même type d ’u tilisa tion  
dans un contexte de nomadisme ou d ’é lo ignem ent 
des réseaux fixes ?

Pour répondre à cela, nous avons communiqué avec des 
ingénieurs en électronique et en télécommunication, 
mais, sans retours satisfaisants.

Nous devions donc concevoir par nos propres moyens 
le système d’envoi. La technologie 3G (et 4G désormais) 
est très répandue, mais elle est aussi très spécifique aux 
périphériques mobiles, principalement les smartphones 
qui n ’ont pas les mêmes fonctions qu’un ord inateur 
et ne sont pas programmables de la même façon. En 
cla ir, on ne peut pas prendre la main aisém ent sur 
leur fonctionnem ent tant ces technologies sont liées 
à des usages déterm inés. Se les réapproprier révélait 
un vrai challenge. La clé 3G, destinée au grand public, 
est quasim ent désuète et su rtou t e lle  présente un 
inconvénient m ajeur : pour des raisons de sécurité et 
prévenir les dépassements accidentels de forfa it, la clé 
était autom atiquement déconnectée du réseau après 
un certain temps. Hors de question de la isser une clé 
3G connectée constamment, encore mois d’automatiser 
son usage...

C'est pour gérer cette problématique qu’il fa llut écrire un 
programme qui permette un allumage et une extinction du 
m icro-ordinateur, une connexion, un envoi des données 
et une déconnexion automatique à internet de la clé. Les 
fonctionnalités essentielles enfin mises au point, nous 
pouvions nous a tte le r aux am éliorations possibles sur 
le terrain : diversification et m ultip lication des sources

d’énergie (éolien, récupération de la chaleur et du C02 
du compost], extension du bassin, aménagement et 
am élioration du séchoir, du système d’ombrage, mais 
aussi m in i-cu ltures annexes perm ettant d’é loigner les 
insectes ou encore fabriquer des intrants plus naturels.
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L ancement et déroulement

Le lancement de Viridis a donc eu lieu au début du mois 
de ju in 2014 avec un tra ite r et ce message énigmatique,

« Enfant de l'après, écoute !
Es-tu prêt à recevoir V iridis ? »

Au tou t début, c ’est l ’un ivers du jeu vidéo qui a 
particulièrem ent été mis en avant et posé les éléments 
narratifs. Puis, le caractère fic tionnel a. petit à petit 
laissé de la place à la réalité de la ferme. Le jeu vidéo 
étant l ’entrée du projet, il était im portant de parvenir à 
constituer une communauté et l'encourager dans son 
expérience de jeu. Nous avons été très enthousiastes 
lorsque le site Indius1, dédié aux jeux vidéo indépendants, 
a créé un espace dédié à Viridis sur son forum. Ce forum 
nous a perm is d’é tab lir un prem ier contact avec les 
tous prem iers joueurs qui se sont montrés efficaces en 
créant des supports communs pour pouvoir coopérer, 
notam ment dans les décisions concernant les actions 
communautaires, mais aussi pour résoudre les énigmes 
du jeu.

Mais Viridis, c’est aussi un projet hybride issu de la 
création artistique numérique, au sens des arts visuels, 
et son public était donc très diversifié et ne comprenait 
pas seulement des « gamers ». Entre le néophyte et 
le hardcore gamer, le niveau de d ifficu lté pouvait être 
perçu de manière inégale. Pour aider les prem iers, 
nous avons donc mis en place des tu to rie ls  vidéo afin 
de les a idera résoudre les prem ières étapes de jeu et 
leu r perm ettant d 'acquérir les éléments du gameplay 
(associer des objets, se déplacer).

Il était aussi im pératif de m obiliser la communauté 
pour effectuer les référendums. Cette partie a été plus 
longue à m ettre  en place que les engagements de 
points d’expérience dans les actions communautaires, 
d ’où l ’importance de va loriser l ’ incidence des votes 
su r l ’état de la ferme. Dès le départ, nous avons eu 
de nombreuses inscriptions et les prem iers joueurs 
ont été très actifs. Ceci a donc perm is d 'enclencher

1. http://indius.org

très rapidem ent les prem ières am éliorations de la 
ferme. Bien sûr, nous avions une saison d’avance sur 
les joueurs puisque la serre et le bassin étaient déjà 
constru its, un des panneaux solaires déjà en place 
et la spiru line en culture. Mais il resta it beaucoup à 
faire avant de pouvoir commencer même à réco lte r !

Les tâ c h e s  se s o n t d o n c  e n c h a în é e s  
rap idem en t : p ro tec tion  du so l pour é v ite r les 
poussières, cadres de moustiquaires pour éviter la 
chute de petits animaux et autres insectes, équipement 
d’un capteur de lum inosité, nettoyage du bassin pour 
é lim iner les boues minérales...

Il y eut, bien sûr, quelques urgences dont la plupart 
liées à la météo. En effet, l ’été 2014 s'est caractérisé 
par son mauvais temps, avec des orages très violents, 
des journées successives de pluie qui ont induit un 
ra lentissem ent des brassages, voire des brassages 
manuels. Mais il y eut aussi des surprises, comme un 
mauvais calibrage du pHmètre ou encore la défaillance 
d’une pompe.

Les p rem iè res am é lio ra tions fina lisées, i l fa lla it 
désorm ais penser à augm enter la production. En 
début de saison, le volume de sp iru line  n’était qu'à 
un quart de sa capacité. Or, c ’était à la communauté 
de  cho is ir si elle préférait étendre la production, quitte 
à reporte r les prem ières récoltes, ou bien débuter le 
plus tôt possible une récolte su r un plus petit volume. 
Les joueurs se sont portés sur l ’extension du bassin, 
ce qui eut plusieurs suites : augmentation nécessaire 
des ressources en eau et en énergie, pour fabriquer le 
m ilieu de culture d ’une part, et brasser correctement 
le volume de spiruline, d’autre part ; mise en place d'un 
nouveau panneau solaire, de sa batterie, fabrication 
de nouveaux cadres de protection et installation d’une 
nouvelle pompe. Cette opération d’extension du bassin 
était donc im portante à mener et e lle a été validée à 
deux reprises. Mais la mise en œuvre a aussi pris du 
temps, notamment par une gestion non raisonnée de 
l ’eau, pourtant indispensable au projet.

Le nombre de joueurs disposant de points d’expérience 
a aussi évolué tout au long de la saison. Certaines 
actions ont été validées très rapidement et d ’autres

64

http://indius.org


ont mis plus de temps avant une nouvelle mobilisation. 
Les tâches se sont donc succédées à des rythm es 
d ifférents et le trava il de récolte, à proprem ent parler, 
n ’a débuté qu'à la m i- ju ille t. Les toutes prem ières 
récoltes n'ont pu être, par conséquent, comptabilisées. 
En effet, ce lles-ci étaient indispensables au vu de la 
densité m axim ale de la sp iru line . Mais du re tard  a 
été pris su r la construction du séchoir solaire, i l n'y 
avait pas donc pas de méthode de conservation. Nous 
nous somm es donc résolus à la congeler, ce qui était 
« hors jeu ». Le mauvais tem ps n'a rien arrangé : des 
orages répétés ont endommagé l'ins ta lla tion  solaire, 
des tem pératures rafraîchies et une im possib ilité  de 
réco lte r par tem ps de pluie. La période de la récolte a 
aussi m is une pression supplém entaire sur les joueurs 
v is -à -v is  de la gestion des ressources prem iè res : 
récolter, c 'est puiser de l'eau pour nettoyer les outils ! 
Et nous avons remarqué une prudence un peu excessive 
de la part des joueurs  qui sont a llés  à l'économ ie. 
Mais la prévention des risques, su rtou t au regard des 
urgences survenues, a bien été in tégrée. Le rythm e 
des récoltes s'est bien déroulé de la m i- ju ille t à fin 
septem bre et des am élio ra tions se sont succédées 
en vue de produire un peu plus et op tim ise r la ferm e.

C’est une tem pora lité  bien d iffé ren te  de celles des 
producteurs-artisans, mais tout l'in térê t de l ’expérience 
éta it de procéder étape par étape en com m unauté. 
La som m e des tâches quo tid iennes (cinq tâches 
soum ises à référendum ), des actions d 'am éliora tion 
(une ving ta ine) et des urgences tém oigne de ce 
trava il étendu su r toutes ces semaines. Le mois de 
septem bre a vu la production se réduire au fu r  et à 
m esure que les journées ont commencé à décroître, 
que la tem pérature a baissé et que la spiruline végétait. 
Les inondations, violentes, se sont abattues su r toute 
la région, provoquant des dégâts su r la se rre  et le 
te rra in . Les votes quotidiens ont été suspendus et de 
nombreuses actions d'urgence sont venues s'a jouter. 
Ce coup dur a marqué le début des préparatifs pour 
la m ise en hibernation de la sp iru line  et les fe rm ie rs  
ont demandé aux joueurs quelques congés qui leu r 
ont été attribués.

En conclusion de la saison, une dern iè re  question 
fu t posée aux joueurs : la destination de la sp iru line  
récoltée. Il fu t donc proposé tro is  possibilités :

- ré p a rtir la production entre les joueurs ;

- red is tr ibue r la production à une banque a lim enta ire

- revendre la production au bénéfice de la ferm e et 
ainsi am ortir les investissements faits durant la saison.

Très étonnam m ent, la com m unauté des joueurs  a 
m assivement décidé de la isser la vente de la sp iru line  
au bénéfice de la ferm e et non pas de la récupérer 
in d iv id u e lle m e n t. A in s i, la s p iru lin e  a se rv i au 
développement fu tu r du projet. C’est non seulem ent 
une marque de confiance mais aussi d 'espoir dans le 
devenir de cette expérience. L 'ensem ble de l'équipe 
a perçu cette décision comm e un choix responsable 
mais aussi désireux de con tribue r à long te rm e au 
renouvellem ent du projet.
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R etours d' expériences

Rétrospectivement, Viridis est une sorte d'Odyssée. Un 
long voyage initiatique qui nous a plongé dans les univers 
du jeu vidéo et de l'agriculture avant de revenir au champ 
de l'a rt. Nous sommes partis d'un point de vue que nous 
souhaitions explorer, partager, et, ce point de vue s'est 
transform é, nous a transform és.

Nous avons découvert dans le jeu vidéo un média 
puissant, fédérateur, au public élargi et réceptif. Dès 
que nous nous sommes départis du modèle rigide de 
FarmVille, nous avons trouvé un médium, des techniques 
et manières de faire qui o ffrent une grande liberté de 
création et que nous développerons encore dans de 
nouveaux projets.

L'expérience de la spiruline a été formidable. Apprendre 
à trava ille r avec le vivant est valorisant et dans le cas du 
jeu vidéo comme de la spiruline, nous en avons tiré  de 
nouvelles compétences. Cette expérience autodidacte, 
nous voulions vivement la faire passer dans ce projet, 
afin que tout un chacun puisse se sais ir de crs propres 
capacités d 'au to -app ren tissage  quels que so ient 
le m om ent et les circonstances où interviennent la 
nécessité ou l'envie de créer. Par contre, cela demande 
du temps et de la disponibilité, chose de plus en plus 
rare dans une société de la vitesse et de la lu tte pour 
l'attention.

Il y eut des difficultés et des défis certains. Mais, Viridis, 
une fois lancé, a comblé nos attentes en réussissant le 
pari de créer un lien entre des internautes et une situation 
réelle à travers un espace ludique virtuel.

Parfois, il nous sem ble que cette expérience a duré 
trop longtemps et dans le même temps, i l nous semble 
avoir manqué de temps. À l ’issue d'un te l projet, il est 
plus diffic ile  de regarder en a rriè re  que de regarder en 
avant et les possibilités pour am éliorer, créer, innover 
encore, s'im posent à nous. V iridis est, de notre point 
de vue, une très belle création dont nous tirons de la 
fierté. Nous ne le regardons pas comme un projet fini, 
mais comme un univers tout juste naissant. 
Perspectives

La p re m iè re  su ite  à donner à V ir id is , c 'e s t le 
développement du Viridarium, la version en bioréacteur 
et domestique de la cu ltu re  de sp iru line. Outre son 
aspect sculptural, c’est aussi une autre façon de penser 
à une possible réactivation du jeu dans un tout autre 
contexte, celui d'un m ilieu clos et non dépendant des 
contraintes naturelles de saison, comme nous en avons 
fa it l ’expérience à l'été 2014.

Parmi les perspectives que nous donnons au projet, i l  y 
a donc la possibilité d'engager une nouvelle saison en 
dehors d'une serre, en dehors de l'été. Nous avions déjà 
travaillé, en début de projet, à un prototype en in térieur 
et c'est cette piste que nous souhaiterions reprendre.

Par a illeurs, le jeu était, et est toujours, disponible sur 
internet1. D'autres supports sont à exploiter, surtout pour 
accentuer le caractère im m ersif de l ’univers déployé 
dans Viridis. Quant à la partie communautaire, elle serait 
plus encore incluse dans le jeu. La portabilité est aussi 
une donnée importante afin d’encourager le lien entre 
la ferm e réelle  et les joueurs.

D'autres pistes sont aussi à explorer quant à la question 
de la red istribution des points d'expérience, la mise 
en place de niveaux de d ifficu ltés et l'im p lica tion  de 
la communauté. Comme nous le faisions rem arquer 
précédemment, i l  existe plusieurs degrés d'implications 
selon que l'on joue, que l'on soit seulem ent inscrit ou 
encore s im ple observateur.Toutes ces données sont à 
prendre en compte et sont autant de sources de réflexion. 
En effet, cette prem ière saison aboutie, de nouvelles 
problématiques émergent. C'est aussi cette capacité de 
dépassement qui, aujourd’hui, nous intim e de penser 
V iridis sous un nouvel angle.

1 www.viridis.guru
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VlRIDARIUM , L'INSTALLATION

Il est im portan t de penser à une form e qui soit à la fois une trace et un prolongem ent du projet. Le V iridarium  
est une insta lla tion qui reprend et esthétise l'idée d'un k it domestique tou t en incluant les élém ents du jeu. 
notam m ent les panoramiques im m ersifs.

L ’insta lla tion est une form e scu lp tura le  et onirique du projet. Reproduisant un m ilieu clos de cu ltu re  de 
spiruline, e lle reprend des élém ents te ls que bonbonnes de verre, am plification sonore, vidéoprojecteur, 
é lectroniques diverses, bu lleurs et verrerie  de laboratoire.

Le V iridarium  est une insta lla tion évolutive qui dans ses d ifférentes propositions inc lu t des élém ents tirés 
du jeu : environnement im m ersif, in teraction avec le public, partage des savoirs.

La prem ière présentation s ’est déroulée dans le cadre du festival Théât'Réalités au CCO de V illeurbanne et 
en partenariat avec AADN le 19 m ars 2014, et a été conçue dans le cadre d'une résidence se tenant en mars 
2014, au LabLab d'AADN. La création de ce bioréacteur s 'est fa ite en rassem blant des participants de tous 
bords (aquariophile, designer, scénographe, plasticien,...) et priv ilég ia it le recyclage et l'expérim entation.

Le V iridarium  a aussi été présenté durant le festival Gamerz 2014 [Aix-en-provence], au ZO (Nîmes) ainsi qu’au 
CEAAC (Strasbourg) dans d ifférentes configuration. L'évolution de l'ins ta lla tion  tend à inclure de nouveaux 
éléments, notam m ent le 3Dpad, une interface open-source, qui perm et de se passer de l'u tilisa tion  d'une 
souris et fonctionne avec la reconnaissance de la gestuelle ; u tilisation de l'Oculus Rift pour l'im m ersion dans 
le jeu ; une version standalone du jeu vidéo ; l'insertion  de nouveaux éléments comme la lessive de cendre 
ou d ’os, qui font partie des m issions dans le jeu.
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L exique

Arts numériques
Les arts num ériques sont des pratiques artistiques 
engageant des technologies numériques parce quelles 
en font le u r support, leu r médium, le u r analyse ou 
leur critique. Les technologies numériques recouvrent 
au tan t les champs v isue ls (images, photographie, 
vidéo, cinéma), sonores (générativité, synthèse, field  
recording, m ixage), m éd ia tiques (radio, in te rne t, 
té lévis ion, langages de program m ation) ou encore 
électroniques (capteurs, m icro-contrôleurs, robotique). 
Ces possibilités de création ont perm is, notamment, 
de fa ire  ém erger des oeuvres dites « in teractives », 
« tem ps ré e l », « généra tives », c 'e s t-à -d ire  des 
œuvres program m ées pour évoluer en fonction d'une 
ou p lusieurs données (l’action du public, la lum inosité, 
le mouvement...). Les artis tes s 'em parent aussi des 
technologies p o u r dé tou rne r des usages, hybrider des 
pratiques, créer de nouveaux objets ou manières de 
faire.

Spiruline
La sp iru line  est une cyanobactérie (d'où sa cou leur 
bleu-vert) qui se développe nature llem ent en m ilieu 
aqueux a lca lin . On la re trouve dans les lacs salés 
d ’altitude. La spiruline est consommable et représente 
un fo rm idab le  com p lém ent a lim en ta ire , riche  en 
protéine et en oligo-élém ents. Elle a un puissant effet 
protecteur contre les maladies auto-immunes. Cultivée 
depuis des m illénaires, on en retrouve la trace chez les 
Incas. Elle fa it l ’objet de program m es humanitaires, 
notam m ent en Afrique, car sa cu ltu re  nécessite peu 
d'eau et de la chaleur. Sa récolte se fa it par filtra tion  et 
son aspect est a lors celui d'une pâte vert-b leu profond 
que l ’on peut consom m er te lle  quelle après essorage 
ou bien en brind illes après séchage.

Bioréacteur
Le b io réacteur est un c ircu it fe rm é dans lequel se 
développent par exemple des bactéries ou, ici, la 
spiru line. Par la ferm entation, on peut aussi produire 
de l énergie grâce aux gaz et à la chaleur, conséquences 
de la décomposition des algues.

Kit domestique
Le k it dom estique perm et la m ic ro -p roduction  de 
sp iru line  à une échelle individuelle. En reproduisant 
les cond itions  propres au déve loppem ent de la 
sp iru line , dans un espace réduit, il est possible de

créer chez soi une petite unité en s’équipant de m atériel 
d ’aquariophilie et en faisant preuve d ’inventivité.

Mécanique de jeu vidéo
La « m écanique » d’un jeu  vidéo est ce qui le fa it 
fonctionner : c ’est l ’ensemble des rouages qui lient 
le joueur et le jeu, la m anière de progresser dans le 
jeu (gagner des points, réuss ir une mission, etc.), le 
type de jeu, en quelque sorte.

Game design
C’est l'ensem ble des règles et composantes du jeu 
vidéo. Toute la conception du jeu dépend de son game 
design : les objectifs du jeu, les obstacles, les succès 
et les échecs, l ’ergonomie, les niveaux, le mode de jeu, 
le nombre de joueurs, la durée de jeu, le support ou le 
dispositif, etc. Le game design document est ainsi la 
tram e du jeu, un storyboard u ltra -dé ta illé .

Serious game
Le se rio u s  gam e so u s -te n d  une app roche  de 
transm ission de l ’in form ation par le jeu. Celle-ci peut 
être aussi bien pédagogique que publicitaire. Le jeu, ici, 
n appartient pas purement au régime du divertissement, 
il s agit bien de provoquer un changement chez le joueur 
comme un état d’esprit ou un comportement. Le serious 
game oscille  souvent entre m arketing, pédagogie et 
actions préventives.

Jeu de gestion
Les jeux vidéo de gestion sont un genre à part entière 
où il s agit, comme son nom l ’ indique, pour le joueur 
de gérer une situation : gérer une ferm e (ses stocks, 
sa production, son rendement), gé re r un te rrito ire  (sa 
démographie, son commerce, ses approvisionnements, 
son env ironnem ent, sa gouvernance), g é re r des 
guerres, etc. Le joueur est omniscient et doit m aîtriser 
au mieux différents param ètres qui lui perm ettron t de 
fa ire  évoluer une situation de départ.

Guru
Un guru est un maître dans son domaine, qui peut être 
sp iritue l. Il est enseignant et guide ses disciples. Un 
guru n ’est pas autoproclamé, ce sont ses élèves par 
leu r rapport à leu r m aître qui induisent son statut, par 
a illeu rs  inform el.

Data
Les data sont des « données », c ’est-à-d ire , dans le 
cas de la ferm e à spiru line, les mesures capturées, 
enregistrées et renvoyées par o rd ina teur su r in ternet
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afin d 'ê tre  intégrées au jeu. Prenons pour exemple 
le capteur de pH. Cette mesure est enregistrée puis 
renvoyée par l ’o rd inateur su r le serveur du jeu. Les 
joueurs peuvent accéder ainsi aux « données » de la 
ferm e, aux datas, te lles que le pH, la tem pérature, la 
lum inosité, l ’électroconductivité, etc.

Temps réel
On parle ici d’échange des inform ations « en temps 
réel », c ’es t-à-d ire  dans le m om ent même. Ainsi, on 
peut accéder à des inform ations à distance sans délais.

Immersion
Dans le dom aine du jeu vidéo ou du num érique, 
l ’ im m ersion  fa it appel à des réa lités  v irtu e lle s  ou 
des environnements où l’attention de la personne est 
captée par la stim ulation de ses sens, le plus souvent 
l ’ouïe et la vision. L’objectif recherché est un sentiment 
d’im m ersion dans un univers ou l ’« environnement » 
recréé, se substitue , le tem ps de l ’expérience à 
l ’environnement réel. P our cela, on utilise la plupart du 
temps un champ visuel à 180° ou 360° (notamment pour 
une visée subjective), des sons directionnels, des stimuli 
physiques (équilibre, mouvements, trem blem ents), le 
tou t réagissant en d irect selon les actions du joueur. 

Capteur
Elément électronique ayant pour fonction de capturer, 
d ’acquérir des données. Le capteur est re lié  à un 
instrum ent (électronique ou inform atique) qui pourra 
enregistrer, in te rp ré te r et u tilise r ces données selon 
sa programmation. Il existe de très nombreux types de 
capteurs pour la physique ou encore la chimie.

Automatisation
C’est le d ispositif qui perm et de réa liser un certain 
nombre de tâches sans intervention humaine.Dans 
le projet, l ’autom atisation concernait notam m ent la 
production énergétique (photovoltaïque), le brassage 
(m écanique), la co llec te  et l ’envoi des données 
(informatique, électronique, programmation).

Autonomie
L’autonomie est souvent employée, ici, vis-à-vis des 
ressources. Celles-ci ne font pas appel à des réseaux 
externes, comme le réseau électrique. Elles ont une 
origine naturelle, comme le rayonnement du soleil qui, 
grâce à la transform ation photovoltaïque, alim ente les 
batteries. Elles fournissent alors l ’énergie nécessaire à 
l ’exploitation. La dépendance est ainsi amoindrie et on 
peut en dire de même lorsque l ’on parle d’autonomie

alim enta ire où l'auto-production répond à la majeure 
partie des besoins. Ce projet aura it eu moins de sens, 
à nos yeux, sans cette question de l ’autonomie.

Communauté
La com m unauté  est un g roupe de personnes 
partageant un bien commun, une h istoire ou encore 
une ensemble de valeurs communes. Dans le jeu vidéo, 
la « communauté de joueurs » s ’applique aussi bien 
à un jeu spécifique qu’à l ’ensemble des joueurs. Mais 
depuis l ’avènement de l ’ in te rne t et les possib ilités 
offertes de jo u e r m assivement ensemble, l ’ idée de 
communauté s’est largem ent répandue. Dans Viridis, 
nous faisons référence à la communauté vis-à-vis des 
joueurs qui gèrent en commun la ferm e réelle, mais 
aussi vis-à-vis de la fiction, dans le jeu, faisant référence 
à la comm unauté comme la fam ille  des survivants.

Management
Le m anagem ent est l ’o rgan isa tion  m a té rie lle  et 
humaine m ise en œuvre dans un pro jet. Ce term e 
appartient p lutôt au registre de l ’entreprise mais on le 
retrouve dans des domaines de plus en plus diversifiés, 
jusque dans la vie privée. Les objets intelligents, tels que 
la balance connectée, le capteur cardiaque ou l 'Apple 
Watch tendent à  encourager l ’auto-m anagem ent grâce 
au monitoring de soi. Le management im plique aussi 
un travail de coordination des équipes et équipements, 
d ’où une subordination à un chef, le manager.

Production
Nous parlons ici de production de sp iru line  lorsqu ’il 
s ’agit de la cu ltive r et de la ré co lte r à des fins de 
d istribution. Mais nous parlons aussi de production 
artistique lorsqu’il s'agit de passerà la phase concrète, 
après le développement : création des images, des 
textes, des vidéos, du code, etc. C’est l ’étape de 
fabrication. On parle aussi de production en ingénierie 
c u ltu re lle  lo rsq u ’ il s ’ag it de tro u ve r les moyens 
financiers, m atérie ls  et techniques qui servent à la 
concrétisation du projet.
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P résentation des contributeurs

Sandra & Gaspard Bébié-Valérian aka Art-Act,
artistes, idée originale, prises de vue, images, textes, sons et musique 
w w w .art-act.fr

Thibaut Trampont, Events for Games : gamedesign et diffusion
Events For Games est une agence spécialisée dans le domaine des jeux vidéo. Elle soutient par ses d ifférents 
services, la création et la diffusion des œuvres et produits de ses clients et partenaires.

Hexagence, Christophe et Sylvie Couprie : développement
Spécialisés dans le domaine du jeu vidéo en ligne, ils ont une grande expérience des jeux comm unautaires. 

Julia Delcambre : webdesign, data visualisation
Web designeuse, Ju lia  Delcambre a trava illé  su r de nom breux pro jets a rtis tiques, en concevant des sites 
originaux et inventifs.

Micah Parker : graphisme
Graphiste et anim ateur 2D et 3D, Micah P a rke r est indépendant et a aussi contribué à des projets de producteurs 
te ls que le studio La Fabrique ou encore participé au film  « L ’écume des jou rs  » de M ichel Gondry.

Manuel Fadat : acteur, voix, musique et complice
Manuel Fadat est historien de l ’art, comm issaire d ’expositions. Il a volontiers donné de sa personne en incarnant 
le guru et contribuant à la bande-son du projet.

P résentation du producteur

Oudeis, laborato ire pour les arts numériques, électroniques et médiatiques
Oudeis est une s tructu re  dédiée à l'exploration critique des nouveaux médias, à la production artistique et 
théorique des form es numériques. L’association est située au Vigan où e lle  est engagée dans des activités de 
diffusion, de production et d’accueil d 'artis tes en résidence. Elle s ’est constituée depuis 2014 en laborato ire afin 
de se consacrer plus encore à la création. Oudeis se démarque par sa ligne curatoria le  qui m et en chantier des 
problém atiques et enjeux liés aux technologies de l'in fo rm ation  et de la comm unication et mises en perspective 
par des esthétiques "pauvres” ou de la récupération/détournem ent.

Dans une synthèse de savo ir-fa ire  a rtistique qui s ’appuie tant su r la technologie que l ’esthétique des médias, 
Oudeis trava ille  de m anière resserrée avec les artis tes qui sont accueillis su r un te rrito ire  singulier, beau et 
d iffic ile  à la fois. Oudeis est aussi un lieu de ressources et de pratiques artistiques : ressources théoriques, 
ate lie rs d ’électronique et capteurs, de m ultim édia, de vidéo et de création sonore.

Contact :
1 rue de la Carriérasse. 30120 Le Vigan. 04 67 68 8 7  19
www.oudeis.fr
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P résentation des co- producteurs et partenaires
Les co-producteurs

AADN
AADN œuvre pour le développement des Arts et Cultures Numériques à Lyon et en Région Rhône-Alpes. Dans 
un a lle r-re to u r entre actions de terra in  et démarche théorique, création artistique et développement cu lture l, 
AADN dresse des passerelles entre art, société et technologie, interrogeant le numérique dans sa relation aux 
hommes et à la ville. Avec le soutien de la région Rhône-Alpes et le DICRÉAM.
www.aadn.org

LABOMEDIA
Le Labomedia est une association au croisement des pratiques artistiques et technologiques. Le Labomedia créé, 
développe et soutien des projets artistiques, diffuse des œuvres et projets numériques, anime un laboratoire 
m ultim édia et accompagne les publics par de la form ation et innovation pédagogique.
www.labomedia.org

Les partenaires
The Artchemists. Générateur d’étincelles culturelles, The ARTchemists.com est un webzine dédié à la transversalité
cu ltu re lle  et à l ’émergence artistique.
www.theartchem ists.com

MCD. Le Magazine des Cultures Digitales retrace l ’actualité des cultures numériques et explore des thématiques 
à travers des contributions p lu rie lles d’artistes, théoriciens et acteurs de la création actuelle. 
www.digitalmcd.com

La Chartreuse. Le CNES accompagne les artistes émergents engagés dans les nouvelles formes d ’écriture. Le 
CNES intervient dans les prem ières phases des projets à travers des résidences, des rencontres professionnelles 
et avec les publics, ainsi qu’à travers la recherche et l ’expérimentation. Les sondes o ffrent ainsi un espace 
d ’expérimentation et de construction collective liées aux nouveaux médias.

L es soutiens publics

L’Europe
Virid is a bénéficé du soutien de l ’Europe via le fond FEDER.

La Région Languedoc-Roussillon
Viridis a bénéficié du soutien à la création numérique de la Région Languedoc-Roussillon

La Direction Régionale des Affaires Culturelles du Languedoc-Roussillon
Virid is a bénéficié du soutien à la création numérique de la DRAC Languedoc-Roussillon, direction du cinéma, 
audiovisuel et m ultimédia.
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