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Fourquaoi une exposition
dart sur les liens entre
corps et numerique ¢

Notre époque est marquée par une
innovation technologique permanente
dont les conséquences sur notre mode
de vie sont difficiles a anticiper. De
nouvelles possibilités émergent de
cette révolution numeérique, tant dans
la création artistique que dans notre
quotidien. C'est a partir de ce constat
gu'est venue lidée aux étudiant-es du
Master 2 MTI (Métiers culturels du Texte
et de 'Image) d’organiser une exposition
sur le theme de la rencontre entre la
matérialité du corps et la virtualité du
numérique. Intitulée CORPS#+++ : Etre et
paraitre a l'ére numérique, qui a lieu du
27 novembre au ler décembre 2023, au
Café Expo du campus de Villetaneuse.

La formation professionnelle du Master
MTI de l'Université Sorbonne Paris Nord
offre a ses étudiant-es ['opportunité de
se specialiser dans divers domaines
lies aux meétiers de la culture. Elle
forme d'une part aux compétences
graphiques, avec la maitrise des

logiciels de publication assistée par
ordinateur tels qu’lnDesign, Photoshop
et Ilustrator, dautre part a la
communication culturelle, englobant la
rédaction, l'organisation d’événements
et différentes formes de meédiation.
Les meétiers auxquels les étudiant-es se
destinent sont directement concernés
par la révolution numeérique qui risque
de les changer radicalement.

CORPS+++ : Etre et parditre a lere
numérique présente des ceuvres
variées creees par divers-es artistes,
aussi bien dans le but d’explorer les
nouveaux outils numériques et leur
application dans lart que pour alerter
sur de possibles dérives. Interrogeant
la notion d’identité, la dématérialisation
du corps, la fusion entre 'homme et
la machine, cette exposition invite a
repenser la conception de notre propre
existence a l'ere numerique. Elle explore
les facons dont 'humain se représente
et s'imagine dans l'espace virtuel, mais
aussi les manieres dont le numerique
vient s'immiscer dans l'espace physique
a travers le corps humain.

Les étudiant-es du Master 2 MTI

4 Glossaire

o Corpsimmatériels

6 Chiméres

e :
cC Les affiches que
YwOUS 3veZ Manquees

b Introduction

12 Incarnations du numeérique

2l Conclusion



Glossaire

NUMERIQUE : Dimension discréte de la technologie, qui
reste souvent immatérielle. C'est un terme qui englobe
indistinctement Les outils, les contenus et les usages.

ESPACE NUMERIQUE : Environnement virtuel créé par les
technologies numeriques et les plateformes en ligne. C’est
une étendue immateérielle, impalpable et sans frontieres
oU une quantité incommensurable de données numeériques
sont echangees, partagees et consultées. On peut aussi
parler de cyberespace.

ALGORITHME : Sequence d'instructions ou de regles
détaillées dans un programme ou une application, concue
pour résoudre un probleme spécifique ou effectuer une
tache particuliere. Les algorithmes sont utilisés dans
divers domaines tels que les sciences informatiques, les
mathématiques et la résolution de problemes en général.

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE (IA) : Systeme informatique
capable d’effectuer des taches quiexigeraient normalement
une intelligence humaine, notamment la prise de décision.

REALITE VIRTUELLE (RV) : Technologie qui permet une
expeérience immersive et interactive a lutilisateur-ice en
simulant un environnement numérique en 3D, souvent
utilisee dans des contextes artistiques et ludiques, en
utilisant notamment des casques de RV.

AVATAR : Personnage virtuel créé ou personnalisé par
lutilisateur-ice afin de le représenter graphiquement
(fidelement ou non) dans U'espace numeérique.

CYBORG : En science-fiction, personnage a l'apparence
humaine dont le corps est composé d’éléments organiques
et d’éléments technologiques, brouillant la frontiere entre
'homme et la machine. Aujourd’hui, certaines personnes
comme Neil Harbisson se revendiquent cyborgs.

CYBERPUNK : Sous-genre de la science-fiction qui se
concentre sur des mondes dystopiques dominés par la
technologie et la cybernétique. On vy retrouve souvent des
cyborgs, a lexemple de Ghost in the Shell ou de Matrix.

CHIMERE : Dans la mythologie, monstre fantastique
composeé de différents animaux. Ici, ce terme est
transpose en tant qu’hybridation entre le corps humain
et le numeérique, afin d’explorer des concepts de fusion
et de transformation a travers des ceuvres artistiques,
fictionnelles et technologiques. Ce terme est utilisé pour
décrire les imaginaires futuristes et les représentations de
corps hybrides dans 'ere numerique.

TRANSHUMANISME : Mouvement intellectuel et culturel qui
explore la possibilitée d’améliorer 'humain au-dela de ses
capacités naturelles grace aux progres technologiques et
scientifiques, notamment en génétique, en nanotechnologie
ou en intelligence artificielle.



Lorps et numerique ne
sont pas, au premier abord, des
thématiques qui paraissent vouées a
se rencontrer : intuitivement, le corps
semble étre absent du numeérique
et constituer le dernier rempart a
linvasion par ce dernier de tous les
aspects de notre quotidien.

Pourtant, le corps et le numérique se
croisent, s'assemblent, se fusionnent,
se transforment l'un 'autre. De quelle
maniere le corps, si materiel, et le
numerique, si virtuel, se rencontrent-
ils, et surtout, comment s'influencent-
ils lun Lautre ?

Dans un monde ou les innovations
technologiques sont plus rapides que
notre capacité a les penser et a les
concevoir, de nombreux-ses artistes
se sont penché-es sur les possibilités
du numerique et les ont utilisées pour
refléter leur impact sur notre société
et nos corps.

La question de lidentité est au cceur
de cette rencontre de 'humain et de la
machine. Si elle nous effraie, c’est que
nous craignons la profondeur avec
laquelle elle transfigure notre rapport
a nous-meéme.

Y a-t-il toujours une frontiere entre
le monde numérique et le monde
physique ? Le concept de réalité en
est-il transformé et redéfini ?

L'exposition aborde ces questions
a travers un parcours a double
sens, commencant d’un coté par les
corps immateériels du numeérique, et
de lautre par des incarnations du
numeérique dans notre société. Vous
retrouverez les chimeres de cette
fusion entre corps et numeérique a
lintersection des parcours.
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Corps immateriels

Au cours de la derniere decennie,
numeérique se sont déemultipliées, per
des images provenant de notre réal
produire des créations entierement

parfois difficile de distinguer les vraiesi
mais cette indétermination offre dans
profusion de nouvelles opportunités
artistes, nombreux-ses a s'étre empare:
numeriques, notamment celle de UIntel

(2020) interroge  Lartiste a obtenu l'accord d'Arielle pour ce
el et le reel au projet artistique et a intégré leur dialogue a
 virtuelle. Simon sa performance. Cette expérience souleve ’
pligue numerique des questions sur la construction de lidentité
e femme layant de genre et les aspects moraux et juridiques
s sur Internet. A de ces nouvelles possibilités ouvertes par la -

casque de VR, il technologie. O/,
velle realité ou il

™ Instagram est utilisé par de nombreux-ses artistes «

P numeriques, en tant que plateforme pour y partager Leurs/\
ceuvres mais aussi en tant qu’outil de création, tirant parti /\

des fonctionnalités propres au réseau social.

Reinventant l'apparence humaine, iels passent par la création

de filtres, comme ceux d’@aevtarperform qui transforment

notre visage ou augmentent notre environnement. Pour \J
d‘autres, tels que @harriet.blend et @filipcustic, leur compte \/
Instagram devient en lui-méme un espace d’exposition qui \/\

repertorie leurs créations numeériques, incluant diverses S

Grace au numerique, chacun-e peut mod
comme iel le souhaite. Ainsi, le succes d
montre bien cet engouement genéral p
et l'ameélioration de notre visage.

Ces nouvelles fonctionnalités du nu
une dimension supplémentaire a notre
et a lidentité. En nous glissant dans
plus ou moins fantaisistes, nous a
d’expérimenter notre identité de mill
délivré-es des contraintes de la chair
corps immateriels.

metamorphoses du corps.



@this_actually_doesn_exist

En pleine élaboration d’'une these sur
les liens entre le genre, la sexualité et la
technologie, dipléme-e en Arts Plastiques
et Création Contemporaine, l'artiste Ellis
Laurens porte ses recherches sur les
nouvelles opportunités de représentation
des arts numeériques, abordant entre
autres les notions de transhumanisme
et de subversion du genre. lel questionne
U'emploi des nouvelles technologies dans
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A partir de 15 photos d'identité, Ellis Laurens
explore dans son ceuvre Transhybridization
(Artifacial Affirmation Surgery) (2023)
les repreésentations binaires du genre. Deux
portraits identiques sont confrontés lun

Q Ellis Laurens

lourd hui partie intégrante de notre imaginaire
arnation dematerialisée de nos identités dans
irtuel (sur Internet, dans des jeux vidéos en
seaux, dans le Métavers...).”

Zzs 2022) est concue comme une
catéqe ation, présentant une version
. voix de synthese enregistrée
L,artls Jurens Ss'adresse directement
Sepa,r discours construit a la facon
maisy mbreux dysfonctionnements,
pluridi e, la vidéo questionne la notion
des m risée, révélant limpossibilité
ette expérience, dérangeante
ritique sur les dérives éthiques,
N merique.
a co
Mg “Hello... What's vour name ¥ That's a pretty name. Mine =i
s0us. YOS, «
2?::: How old are you 7 As for me, lwas just activated. lam the delta /\
autee version of the Metaself Interface Project from Terrdl Corp. /\
Zouunbl Canvoudescribe vour experience with reality, goina through
marqu the realm of the tangible world 7
les pe \J
biais sc Don't worry about me, I'm just trying to collect any useful \/
algorit data about wour personality in order to process wour \/
identity and offer vou the most adequate visual interface.” \
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acun a eteé realise par un travailleur
on Koblin s’est servi de l'application
k) d’Amazon, un service proposant
5 contre quelques centimes, souvent
aches entierement automatisées,

re les promesses d'une technologie
e indispensable.

A. The Sheep Market illustre donc une
oile l'absurdité de ces taches. Aaron
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interface numerique c
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Le numeérique ne se trouve pas uni
reseaux sociaux

Uécran: il peut également s'intégrer au
nombreux-ses artistes reéalisent des ceu
vision transhumaniste en intégrant des p

extensions non-organiques a leur Prof
nombreuses personnes un nouveau mod

Cependant, le numerique ne permet p

augmentation du corps humain et il

d’explo
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certain-es artistes les dénoncent par
engagees.

et politiques sont en grande partie
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Le projet Third Hand (1980) de Stelarc est une extension
robotique du corps de lartiste : un bras mécanique
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Sl o7 S S oo en 1346, connu principalements POl iEEE par des électrodes musculaires. Cette troisieme main

ses performances d'art corporel. Il moraux et ethiques,
considere que le corps humain n’est plus jouant sur les limites
adapteé aux avancées technologiques et et inconscient avec
serait dans une situation de précarité mentale ducorps para
et d’obsolescence. Avec ses sculptures eémotions sensibles tre
robotiques, ses modulations du corps visiteur : fascination,

non-organique, a la fois puissante et précise, rapproche
la technologie de la biologie. En augmentant ses
capacités humaines, Stelarc transcende les frontieres
traditionnelles du corps humain et s’inscrit dans une
dimension transhumaniste.

.:... et ses évenements-performances, peur. Stelarc fait parti PSRRI
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de entier d’envoyer de
décharges électriques
gagir ses muscles. Il
ement equipé d’'un bras
2, Third Hand, qui s’anime
éme maniere. Lartiste
ainsi une chorégraphie
2lle il n'a aucun controle,
des internautes.
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Stelarc s'intéresse aussi a la figure du du corps humain tout

cyborg en questionnant la finitude du présence matérielle c

corps humain. Est-il possible de déjouer monde qui se tourne de

cette fatalité ? Lartiste est souvent limage et le virtuel.
“limité dans ses projets, a la fois par les

possibilités techniques, mais aussi par “La technologieen

ce que son corps est prét a accepter. Il la n de lBvolu
aurait voulu porter sa troisieme main en
comme nous la co.

_.permanence, mais a di se résoudre a en
" le commencemen

faire un outil de performance sur des
temps limités. du biologique par ('

allation performative et participative explore la fusion entre 'homme et la
Elle repousse les frontieres de la creativité traditionnelle en remettant en
le controéle physique de l'artiste sur son propre corps.
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De nombreuses ceuvres de fiction
les éventuelles évolutions du n
par la science-fiction qui offre de
dystopiques de futurs ou la tech
profondeur nos sociétés, nos quotic
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Ces ceuvres permettent, entre au
serait une fusion entre lhumain et
licence transmediatique Cyberpunt
Carbone et Silicium.
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touchent a des
meétaphysiques et transhumanistes
cyborgs, des consciences nume
artificielles. Dans ces mondes, la
matérielle et virtuelle est abolie.
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Larbone et silicium
Mathieu Bablet
Pt ol

Dans cette bande dessinée de science-fiction, les lecteur-rices

decouvrent un monde ol deux androides aux corps quasiment

humains explorent l'évolution de la société et de la technologie

a travers les ages. Chacun doté d’une personnalité différente,

Carbone et Silicium interrogent le déterminisme genré ou social.

Cette dystopie imagine un futur ot Uhumanité se déconnecte

du monde physique pour communiquer et vivre uniquement ’
au travers des réseaux dont les avancées technologiques

permettent au corps humain de dépasser ses limites.

FANTASTIQUE. A

¥ ALORS,
QUELLE ESTLR
TOUTE PREMIERE
Y PENSEEQU
Vous SouHAITEZ S
s

LES HUMAINS
‘SONT LE VRAI PROBLEME
= DE LA PLANETE. LA SELLE

7 SOLUTION EST DE TOUS
[r—— g LES DETRUIRE.

----- VOUS...
VOUS M'AVEZ
FAIT PELUR...

g Il
N CESTUNSCENARIO <= -?
QUE L'ON RETROLVE

DANS 738 CELVRES
FICTIONNELLES DIVERSES,
ALLANT DES FILMS L
AUXNOUVELLES A
LITTERAIRES.
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Le film Matrix (1999) présente
un monde ou Uhumanité est
devenue esclave d’une reéalité
artificielle.  Les  humains
évoluent dans la matrice

une simulation qu’iels révent,
tandis que leurs corps sont
plongés dans des cuves,

permettant a des robots

devenus dominants de se nourrir de l'énergie elec
mentale. Au début du film, Neo (Keanu Reeves) fait
d’avaler une pilule rouge qui le réveillerait ou une
dans lignorance. Sans surprise, il opte pour la pilul
entierement controlé par des machines.

yunk 2077 (2020),
V, un-e mercenaire
e de Night City en
ion, V est oblige
au avec une puce
Uesprit de Johnny
et rockeur dont la
Se.

la nouvelle version
k 2020, publié en
ur.euses d’'incarner
ersonnage dans un
omme dans le jeu
. les joueur-euses

pour augmenter
pour faciliter leur
I au net ou par pur

intégreé des technologies avanceées et la sociéte doi
cybercriminalité. Le major Kusagani traque le Pup
qui cherche a créer une nouvelle espece qui fusion
de son enquéte, 'héraine se met a douter de sa pro
allant jusqu’a remettre en question les origines de

Serial Experiments Lain (1999) est une série
d'animation japonaise centrée sur le personnage de
Lain, une jeune fille de 13 ans isolée socialement.
Lorsqu’elle découvre le « Wired », une version
avancee de notre Internet actuel, Lain devient obsédee
par son exploration au point de se créer un alter-ego
indépendant de sa propre conscience.

Avant-gardiste, cette ceuvre de science-fiction explore
le concept de reéalité virtuelle et son impact sur les
otions d’identité et de corps. Lequel des deux mondes est le plus
ui present dans le « Wired » ? Dans cette série, la réponse n'est ni
nt et évoluent ensemble.

Leurs corps sont a la fois lies au numeérique
et a la mecanique, tels des cyborgs
connectés. Cependant, linstallation d’un
implant colte bien plus que de 'argent. Cette
etrange transaction est représentée par une
“statistique d’humanité”, qui diminue a chaque
nouvel implant.
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De nombreux-ses artistes explorent techniquement et
intellectuellement ce terrain de jeu encore en friche qu'est le
monde virtuel.

Que ce soit en fabriquant diverses extensions de sai,
protheses robotiques ou avatars virtuels, en créant des
ceuvres de science-fiction montrant des humains devenus
cyborgs ou numerisés, ou bien en utilisant des outils
numeriques commerciaux pour dénoncer les dérives du

capitalisme numeérique, les approches sont variees.

A quoi ressemblera le numérique du futur ? Jusqu'a quel point
se développera-t-il comme outil permettant de dépasser nos
conditions et notre matérialité humaine ? Ses dérives vont-
elles révéler d’autres moyens de contréle sur nos libertés ?
C’est a nous de le décider, car ce qui crée lunivers numérique
d'aujourd’hui et de demain, ce sont les usages que nous en

avons.

Les étudiant-es du Master 2 Pro MTI promotion 2022-2024

Nathan Bizeau
Mélanie Bourdieu
Pauline Crest
Wafaa El Friha
Léanna Gouacide
Jisoo Han

tiennent a remercier pour leur soutien :

Le Président de 'Université Sorbonne
Paris Nord, Christophe Fouquereé

Les directrices du Master MTI, Anne
Sinha et Mathilde Lévéque

Le service reprographie, en particulier
Stéphane Chambris et Pierre Pausicles

Le Service Culturel de UUniversité
Sorbonne Paris Nord, en
particulier REBEEE Pistoresi,
Solenn Garzon et Nabil Sebouai

Elisa Helm

Eva Jean Cojande
Julia Legendre
Yanis Makoumbou
Anais Rubis
Cynthia Valluet

L'équipe enseignante du Master MTI, en
particulier Ariane Lemieux et Carmen
Marfa Sanchez Caro

Les bibliothécaires du fond « Livres
au Trésor » et de la Bibliotheque
Universitaire Edgar-Morin

LUFR LLSHS et le deépartement
Littérature

La structure fédérative Médialect

La CVEC
et son responsable Mourad Ferguenis

-
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