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Conversations
Nathalie Stefanov

Le programme de recherche Images, sciences et technologies a débuté en 
octobre 2015. Précisons qu’il s’ajoute à trois enseignements distincts que 
nous dispensons à l’Esa. Ces cours traitent d’histoire des sciences. On y 
parle, par exemple, de Henri Poincaré, de Cédric Villani ou de Suzanne 
Dikker. On imagine des géométries non euclidiennes et des objets 
mathématiques aux formes singulières. On présente le rôle du Cern dans 
la découverte de nouvelles particules. On s’étonne du chat de Schrödinger ; 
on étudie diverses visualisations de l’atome. On évoque les lois physiques 
avec ou sans gravité, le système solaire, les exoplanètes et les trous noirs. 
On s’interroge sur l’Intelligence Artificielle et les progrès du Deep Learning. 
On observe comment les sciences peuvent réparer et augmenter le corps. 
Ces différents éléments, et bien d’autres encore, ouvrent des portes d’accès 
aux arts contemporains, élaborant des passerelles entre l’art et la science. 
Nous appelons ces passerelles « conversations », en écho à l’émission 
radiophonique d’Etienne Klein.

Mais alors que ces cours sont davantage théoriques, le programme Images, 
sciences et technologies, qui regroupe un nombre restreint d’étudiants, 
est, quant à lui, pratique. Il agit tel un laboratoire dont l’objectif serait 
de démontrer qu’il est possible de faire émerger des travaux plastiques, 
produits par les étudiants, à partir de corpus scientifiques. Et nous fûmes en 
effet très surpris de constater qu’appuyer sur le bouton « science » pouvait 
susciter tant de projets de qualité. 

L’humain et la machine

La première étape consista à centrer le propos autour des nouvelles 
technologies et du corps, en particulier à partir de documentaires 
scientifiques traitant de la question de l’homme dit augmenté. Puis chacun 
effectua ses propres recherches. Lucie Dupont travailla sur un laboratoire 
de recherche situé aux États-Unis développant des programmes d’implants 
rétiniens ; Lorine Cornard interrogea les modifications génériques des 
cellules souches. Il est intéressant de remarquer que l’augmentation 
des capacités cognitives et en particulier l’amélioration de l’intelligence 
furent l’objet des plus nombreuses études. C’est ainsi que le domaine des 
neurosciences nous occupa pendant de nombreuses séances et fit tomber 
en désuétude plusieurs paradigmes liés aux questions du corps dans l’art 
contemporain. Les films de Louis Carmine, Maxime Bouquillon et Jules 
Barron sont le fruit de ces recherches ainsi que les installations Brain 
3000 de Estelle Le et R.A.M. Property of U.S. Army de Jonathan Paquet. 
Cependant, comme le démontre la vidéo de Julien Bourgain, Microbiote, 
nos neurones agissent également depuis d’autres régions que le cerveau, 
comme celles du ventre, qui joue insidieusement avec nos humeurs. 
En parallèle, le rapport, souvent ténu, entre l’humain et la machine 
fut interrogé. Dans le film de Charles Gallay, Lebon, Alan et Emily, les 
instructions d’un algorithme ne sont plus calculées par une machine mais 
par des humains. C’est un fait, les machines sont désormais gardiennes 
de nos mémoires, de nos contacts. Elles nous « augmentent ». Mais se 
peut-il que nous en tombions amoureux, comme le montre le film de 
Elsa Califano ? Se peut-il encore qu’un programme nous transmette, par 
des capteurs reliés au corps, les gestes chorégraphiques des plus grands 
danseurs, comme l’imagine Mathieu Locquet ?
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Conversation tangible avec les scientifiques

La seconde étape de notre programme consista à rencontrer des 
scientifiques, au sein même de leurs laboratoires, pour assister et 
participer à leurs recherches, en particulier sur le site de la Plateforme 
technologique EquipEx – IrDive, située à l’Imaginarium à Tourcoing, au 
cœur du programme Sciences et Cultures du Visuel, associé au CNRS. 
Parmi les activités de ce programme, mentionnons le fait qu’il permet 
aux chercheurs en psychologie cognitive de Lille 3, membres de l’Unité 
Mixte de Recherche «Sciences Cognitives» et Sciences Affectives (SCALab), 
d’effectuer leurs recherches sur des équipements de pointe. S’y trouvent 
en effet différents instruments  : oculomètre, électroencéphalogramme, 
système de capture du mouvement par ultrason Zebris, système optique de 
capture du mouvement, Imagerie par Résonnance Magnétique etc.

Rencontrer ces chercheurs, comprendre le quotidien du laboratoire, allait 
faire basculer le projet dans le tangible, rendant effective la « conversation » 
entre art et science. C’est ainsi qu’Angèle Brunellière, chercheure en 
sciences cognitives, a permis à Jules Barron et Louis Carmine, accompagnés 
de Charles Gallay, d’assister à plusieurs reprises à des «passations» dont 
l’objectif était de comprendre la réaction du cerveau à des stimuli liés au 
langage. Par la suite, Jules Barron et Louis Carmine se prêtèrent aux tests 
EEG (électroencéphalogramme), offrant l’opportunité de visualiser sur 
écran leurs neurones. Puis les résultats leur furent transmis, présentant les 
formes produites par leurs ondes cérébrales qu’ils intégrèrent par la suite à 
l’installation E.I.E.JB.LC.CG.2016. Donner consistance aux fluctuations 
des pensées ; matérialiser la pensée des auteurs, pensée autrefois associée 
à l’âme avant qu’on ne la renvoie au corps ; cette approche rationnelle de 
la conscience (et de l’inconscient) ouvre de nouvelles  voies au champ de 
l’art : l’imagerie scientifique devient l’origine de démarches artistiques.
Après Angèle Brunellière, ce furent Yannick Warmain et Florian Cornet, 

chercheurs associés au SCALab, qui ouvrirent leur laboratoire à Mathieu 
Locquet, Julien Bourgain et Lorine Cornard pour prendre part au projet 
M2 Run dont l’objectif était de mesurer l’impact de différentes sonorités 
sur l’activité sportive. Cette expérience fut réalisée à l’aide de caméras 
infrarouges et de caméras vidéos. Munis d’une combinaison et d’un 
capteur de fréquence cardiaque, ils coururent durant une trentaine de 
minutes sur un tapis de course. Il en résulte une vidéo de Mathieu Locquet 
dont les images alternent entre la visualisation de l’expérience et sa 
modélisation sur écran. La singularité des images produites démontre que 
les expériences scientifiques sont une source nouvelle et considérable pour 
la création artistique.
Enfin, la « conversation » au sens propre du terme acheva ce programme 
par une rencontre entre Sophia Daveluy Moussaoui, Lucie Dupont, Estelle  
Le, Elsa Califano et Cécile Picard-Limpers, ingénieure de recherche à 
l’université Lille 3 et membre du laboratoire IRHiS. Cette conversation 
fut enregistrée. Pour son projet Droite Insidieuse, Sophia Daveluy 
Moussaoui a retenu un passage où il est question d’espace non-euclidien : 
une ligne qui, en fonction de la position de l’observateur, est droite ou 
courbe. Son installation témoigne parfaitement des expériences de pensée 
qu’ouvre la science aux disciplines artistiques.

Nous le disions, il suffisait d’appuyer sur le bouton science pour que 
les projets affluent. Rêvons qu’un jour, les sciences soient enseignées 
aux étudiants par des spécialistes que nous sommes loin d’être. Ces 
enseignements pourraient leur permettre d’approcher d’une autre manière 
les termes si familiers d’une école d’art : matière, transformation, espace, 
intelligence, corps, mouvement, etc.
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Par une esthétique minimale, Jules Barron revisite l’urbanisme à l’ère des 
nouvelles technologies. Par le dessin, il interroge la perception du trait, sa 
transparence et sa place dans l’espace d’exposition. Dans sa dernière série 
de dessins, l’utilisation de papier à faible grammage lui permet d’obtenir 
trois versions différentes d’une même forme, ce qui le conduit à approfon-
dir sa réflexion sur la place du spectateur dans l’espace. Il expérimente 
également la peinture. Dans sa dernière pièce, Urban Network, il re-
transcrit ses observations issues de l’urbanisme qui l’entoure. À la manière 
de Judd, cette peinture/installation modulable et extensible,  s’adapte à 
l’espace dans laquelle elle est accrochée. En parallèle à son projet photo-
graphique, il exploite également l’aspect décomposable du réseau urbain. 
Depuis un ans, il participe à l’atelier Thirty6 mené à l’ESA par Gilles Froger. 
Cet atelier a pour objet la conception et la réalisation de livres d’artiste. Il 
y travaille la mise en page, la typographie et le livre en tant qu’objet. Ses 
productions ont pour but d’être feuilletées, manipulées et même « jouées » 
par les usagers. Jules Barron s’essaie aussi à l’installation et à la vidéo 
comme en témoigne cette exposition.

Urban Network, peinture, 30 panneaux de 50x65 cm, 2015/2016



Brain abstract activity est une vidéo traitant des nouvelles représenta-
tions du cerveau. Ici, elles sont présentées de manière abstraite. Il est donc 
parfois difficile de parvenir à comprendre que nous sommes bel et bien 
confrontés au cerveau humain. Sans avoir été sensibilisé, le spectateur ne 
peut immédiatement percevoir le sens de ces images. Nous sommes plon-
gés dans différentes analyses, certaines biométriques, d’autres réalisées 
par capteurs électriques.
Le son choisi pour Brain abstract activity est issu, lui aussi, d’une 
expérience cérébrale menée par Dan Lloyd, professeur au département de 
Philosophie & Neuroscience à l’Université d’Hartford aux Etats-Unis. Dans 
cette expérience, le participant est confronté à des images ordinaires, agis-
sant comme des stimuli. Les parties de son cortex s’activent selon ce qu’il 
perçoit. Chaque partie du cortex est alors associée à un son, créant ainsi 
une sorte de « musique » du cerveau. Le son et l’image provoquent une 
sensation d’hypnose. Ainsi, les différents extraits de la vidéo proviennent 
de plusieurs sources, mises en ligne la plupart du temps dans le cadre 
de recherches effectuées par des étudiants ou professeurs travaillant sur 
l’analyse des nouvelles imageries cérébrales. Grâce à cette vidéo nous 
pouvons observer et même « entendre » le cerveau humain à l’aide des 
nouvelles technologies.

Brain Abstract Activity, vidéo, 2’02, 2015
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Maxime Bouquillon travaille depuis deux ans avec des médiums tels que 
le dessin, la sculpture, la vidéo et l’installation. Sa réflexion s’est d’abord 
orientée sur la place de l’humain dans l’environnement et particulièrement 
dans le paysage. Dans la vidéo performance Horizon limité par une 
ligne trop haute, il explore le paysage dans lequel il se déplace jusqu’à 
disparaître de la ligne d’horizon, dans une relation complexe entre micro-
cosme et macrocosme mettant en jeu des questions d’échelle et de mesure. 
Plus tard, il précise ses objectifs en intégrant dans sa réflexion la notion 
d’anthropocène. Il réalise alors l’installation Rémanence, de la révo-
lution industrielle à 2015 qui traite de la question de l’humain, des 
équilibres et des limites de ce dernier au sein de son environnement. 
Dès lors, la place des sciences et des technologies intervient dans ses tra-
vaux comme le sujet majeur de certaines pièces. Même s’il s’intéresse déjà 
aux neurosciences et aux avancées de la génétique, deux domaines qui 
interrogent les fondements de l’être humain, l’enseignement Images, 
sciences et technologies animé par Nathalie Stefanov lui permet 
d’accéder aux laboratoires de certains chercheurs et psychologues qui tra-
vaillent sur les neurosciences et effectuent des électroencéphalogrammes. 
Les projets élaborés dans ces laboratoires lui permettent alors de dévelop-
per ses propres recherches et ses projets plastiques.  



La pièce intitulée X et Y se présente sous la forme d’une vidéo. Utili-
sant le principe du  « found footage », méthode qui consiste à élaborer un 
montage à partir d’extraits de vidéos préexistantes, X et Y donne à voir 
des manipulations d’embryons réalisées au microscope numérique dans 
les laboratoires de diagnostic génétique de la clinique « Fertility Institute » 
du Dr. Jeffrey Steinberg, située à Los Angeles. Les extraits choisis sont issus 
d’émissions TV ou de reportages publicitaires réalisés par la clinique, re-
connue pour être l’une des plus importantes en terme de sélection du sexe 
de l’enfant. Le montage montre des chercheurs de l’institut travaillant sur 
chaque étape du processus relatif à la fécondation in-vitro.
La vidéo est rythmée par une voix off prononçant le mot « eugénisme », 
lui-même extrait d’un des reportages publicitaires de la clinique. Parfois ce 
mot est ralenti, provoquant alors l’évocation d’un son intra-utérin, comme 
celui que pourrait entendre un foetus.
La vidéo s’attache à mettre en évidence une tension entre les gestes ordi-
naires d’un scientifique au travail et la question plus délicate de l’eugé-
nisme posée par les actions de ces chercheurs.

X et y, vidéo, 3’00, 2015
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Ayant pratiqué le théâtre et les arts vivants, Julien Bourgain développe 
actuellement une recherche sur la performance dans le champ des arts 
plastiques. Il s’est en premier lieu, intéressé aux liens qui pouvaient 
s’établir entre un corps et un espace/environnement. Sensible à la danse 
contemporaine, il a réalisé une série de performances gouvernées par la 
volonté de trouver une nouvelle appréhension de l’espace par le geste et 
la marche (Talons, performance, 2015). Puis, l’autre et la question du 
collectif sont venus s’ajouter à sa réflexion (Casque à quatre, sculp-
ture/performance, 2015). Comment un corps influe-t-il sur un autre corps ? 
Comment un collectif se déplace t-il dans un espace ? Quels liens ces corps 
individuels construisent-ils ensemble ? Ces questions viennent ponctuer les 
différents travaux performatifs, les liant ainsi à la cartographie, comme 
une manière de mettre en évidence l’espace par le mouvement des corps. À 
la relation du corps à l’espace et à l’autre, vient ensuite s’ajouter le rapport 
à l’outil/objet. La perception qu’a le spectateur d’un objet – et comment un 
« outil » peut venir apporter du sens à une action performative – sont des 
questionnements qui accompagnent les premiers axes. Dès lors, un objet 
servant à une performance peut-il être considéré comme une sculpture ? 
Julien Bourgain ne tente pas ici de donner une réponse à ces différentes 
questions, mais plutôt de les mettre en évidence. En parallèle à ce travail, 
il mène une recherche en binôme avec Romane Riquier. Elle se traduit par 
des traces graphiques, des vidéos et des performances. Face à l’ambiguïté 
du duo, le spectateur entre dans l’intimité productive de ce dernier. Ce 
travail collaboratif a pour principaux fondements de révéler la synergie et 
les tensions présentes dans une relation. Les vidéos amènent le spectateur 
à prendre connaissance du protocole graphique et questionnent le statut de 
l’objet artistique. Elles donnent aussi à voir des temps d’échanges instanta-
nés sur les pièces réalisées. L’authenticité des conversations est en corréla-
tion avec les dessins qui ne cherchent pas à représenter des éléments précis 
mais révèlent les rapports de force présents au sein de la collaboration.

Cheveux, Trace graphique/performance/vidéo, 2015



hara centre vital de l’homme 
centre vital de l’énergie tous les 
mouvements partent du hara 
zone du ventre « sacrée », fra-
gile, à préserver appelée aussi 
« porte de l’énergie » Toujours 
avoir cette zone couverte. méri-
dien intestin grêle : énergie du 
feu, lié au cœur, lié au sang et à sa 
composition et à sa circulation. 
méridien gros intestin : lié aux 
poumons,  et à la purification du 
corps. Système nerveux enté-
rique et microbiote. Notre deu-

Le ventre est considéré depuis peu comme notre deuxième cerveau ; la 
population bactérienne qui y évolue est propre à chacun d’entre nous. 
Peut-on alors créer un lien entre le stress ou les émotions que l'on ressent 
à travers le ventre, et le microbiote ? (le ventre notre deuxième cerveau, 
documentaire de Cécile Denjean) Comment la population bactérienne inte-
ragit-elle avec notre corps ? On pourrait retenir l’hypothèse selon laquelle 
les bactéries influent sur nos choix et nos états d’âmes. 



M
icrobiote, vidéo, 03’33, 2015

La projection d’un visage souriant et grimaçant 
sur un ventre permet ici un va-et-vient entre 
l’extériorisation des émotions et une de ses 
origines présumées. La bande son de Micro-
biote est une lecture murmurée proposant 
une alternative à l’influence des bactéries sur 
nos émotions par l’ingestion d’espèces  ver-
tueuses. Le « hara » décrit par la médecine 
chinoise comme le centre vital de l’homme est 
ici mis en parallèle avec la vision occidentale 
du ventre et de son éco-système. La déforma-
tion du visage par la projection de la vidéo sur 
le ventre donne une dimension monstrueuse 
au microbiote et à l’effet qu’il pourrait avoir 
sur notre liberté de ressentir. 
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Elsa  Califano, a débuté par une formation à l’école spécialisée en info-
graphie Pôle 3D à Roubaix. Elle y a étudié l’animation 2D et 3D destinée 
à l’élaboration de films d’animation, à la réalisation de personnages, de 
décors et de scenarii, d’où son goût prononcé pour la scénographie au-
jourd’hui. Elle se plaît à créer des univers centrés autour de l’enfance et de 
l’animalité. Pour cela, elle élabore marionnettes et décors.
Sa démarche est centrée autour d’un axe principal qui serait la transcrip-
tion d’un univers où l’animalité est centrale, où la place de l’animal est 
confrontée à celle de l’être humain. Par le biais de différents médiums, 
elle a choisi de créer un bestiaire fantastique afin de sublimer l’animalité, 
de faire de l’animal empaillé, à partir duquel elle travaille principalement, 
une idole, en lui donnant accès à une seconde vie par le moyen de modifi-
cations qui le transforment de la chimère à la « machine ». Voulant revenir 
à ses premiers choix, elle décide alors d’intégrer la filière Artimage, une 
collaboration proposée par l’Esa et le Fresnoy, où elle travaille avec un étu-
diant du Fresnoy, Xénophon Tsoumas, à la réalisation de son film d’étude, 
La maison des poupées, un film d’animation portant sur l’enfance, 
les marionnettes et les maisons de poupées...



De l’idée à la création, vidéo, 9’07, 2015/2016

Cette vidéo, sans son, sans couleur et sans âge, ou alors accompagnée du 
son de l’imprimante 3D, montre les étapes de construction d’une impri-
mante 3D, livrée en kit. Puis elle donne à voir l’élaboration d’un objet, de 
sa modélisation sous Blender, à l’impression de celui-ci. La vidéo, présentée 
sur un écran plat accompagné d’un casque audio, est placée à côté de l’ob-
jet imprimé. Par ailleurs, une série de photographies présente le modèle 
3D en cours d’impression. 

S’intéressant aux intelligences artificielles et au rapport que les êtres hu-
mains peuvent entretenir avec celle-ci, Elsa Califano a choisi de mettre en 
scène une conversation entre un homme au volant de sa voiture et un 
GPS. Cette vidéo s’inspire du roman de l’écrivain anglais Jonathan Coe, 
La vie très privée de Monsieur Sim (2011), qui vient récemment 
d’être adapté au cinéma par Michel Leclerc (2015). Les voix off des person-
nages sont extraites de la bande annonce du film de  tandis que les images 
sont tournées à l’intérieur d’une voiture, nous montrant le dialogue entre 
l’homme et la machine.

La vie très privée de Monsieur Sim, vidéo, 3’07, 2015
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Dès son jeune âge, Louis Carmine est inlassablement attiré par le milieu 
des sciences, une attirance qui s’accentue tout au long de sa scolarité pen-
dant laquelle il s’intéresse plus particulièrement à la chimie. Il en retient 
les termes de « matière » et de « transformation ». Intéressé par les proto-
coles d’expérimentation et animé par une soif intuitive de création, il se 
plonge dans cette branche tourmentée et réactive qu’est la chimie, agissant 
tel un bain révélateur d’un processus de création à venir. Il se penche par 
ailleurs vers la géométrie et ses théorèmes. Il en retient le traitement des fi-
gures sur l’espace plan, comme en témoignent par la suite ses installations 
de structures en carrelage. Une fois titulaire d’un bac Scientifique, il choisit 
de s’orienter vers ce milieu inconnu qu’est le monde de la communication 
graphique et ses pratiques protocolaires. Il y prend goût, un temps ; mais 
un temps seulement.
C’est alors qu’il rentre à l’école des Beaux-arts. C’est là qu’il peut com-
biner certaines de ses connaissances scientifiques au domaine artistique. 
Il y réalise une série de dessins intitulée Structures atomiques qui 
présente des modèles atomiques sous différents aspects, du microcosme 
au macrocosme. Questionnant la production, la série et la structure, il se 
propulse dans l’espace par le biais des lignes, essayant d’allier le dessin et 
la sculpture au sein de ses installations.



Smart Drug, vidéo, 3’00, 2015

La vidéo Smart Drug de Louis Carmine interroge le phénomène des dro-
gues dites intelligentes. Elle questionne la place du médicament, de la pro-
ductivité et de l’homme augmenté à même de répondre aux exigences de 
nos sociétés contemporaines. Ces médicaments furent conçues  à l’origine 
pour soigner les troubles de l’hyperactivité ou encore ceux de la narcolep-
sie. Mais leur consommation est fréquente : qui n’a jamais eu l’envie de 
devenir subitement plus performant ? Agissant sur le cortex frontal,  ces 
pilules permettent à leur consommateur d’obtenir une intelligence supé-
rieure pendant un court laps de temps. Elles augmentent leur concentration 
donc leurs capacités intellectuelles. Ces pilules pourraient être considérées 
comme une solution dans une société où la performance est synonyme de 
succès. Basée sur le principe du found-footage, Smart Drug donne à 
voir une boucle sans fin d’images de prise de pilule. L’accent est mis sur la 
répétition d’un geste censé améliorer l’intelligence. Le geste répétitif révèle 
la place de l’automatisme dénué de pensée, purement machinal. 
On se sert, on consomme, on produit.



MASTERMIND 

LORINE
CORNARD

	 Injections
	 Esa Npdc 2016



A travers la sculpture, la performance et la vidéo, Lorine Cornard ques-
tionne la perception du corps. Dans ses vidéos, le corps se découvre et 
se couvre d‘eau ou de lumière. Elle se saisit des formes et couleurs que 
lui offrent l’eau et la lumière. Elle joue sur la transformation du corps et 
sur ses résistances. Ses sculptures de plexiglas Distorsions aux formes 
abstraites ne présentent de figuration qu’une fois éclairées. Le plexiglas 
est thermoformé, ses plis suivent les dessins.  
La projection de ces formes offre ainsi tout autre vison de l’objet présenté. 
Des corps dessinés à la lumière apparaissent. Chaque feuille thermofor-
mée est suspendue sur une tige en métal, un matériau qui contraste avec 
la légèreté du plexiglas. Dans la performance Immersion, elle immerge 
son visage dans l’eau, retenant son souffle. Les bulles d’oxygène ponctuent 
l’image de manière visuelle mais aussi sonore. Plongée dans l’eau, elle 
s’abandonne à elle-même et en ressort. Elle se maintient sous l’eau jusqu’à 
épuisement, allant au bout de sa résistance personnelle et corporelle.

Cette vidéo a été réalisée suite à la lecture du livre La mort de la mort 
de Laurent Alexandre, un ouvrage traitant de l’évolution des sciences et 
des technologies NBIC (nanotechnologie, biotechnologie, informatique, co-
gnitif). En s’appuyant sur l’idée qu’à l’avenir le corps sera modulable et 
réparable à souhait, que chaque organe à remplacer pourra l’être à partir 
de cellules souches, Lorine Cornard place sur sa peau du papier bulle qui 
semble présenter autant de cellules à soigner. Une à une, les bulles se 
gonflent de peinture, qu’une main injecte avec une seringue. Le matériel 
médical devient un outil de création plastique, qui, porté sur le corps, vient 
à son tour le transformer.

Injections, vidéo couleur, 2’21, 2015





MASTERMIND 

SOPHIA 
DAVELUY MOUSSAOUI

	 Le futur de RB
	 Droite insidieuse
	 Esa Npdc 2016



Titulaire d’un bac scientifique, Sophia Daveluy Moussaoui poursuit ses 
études dans le domaine artistique. Son parcours est un critère important 
dans l’élaboration de son travail. S’intéressant à l’origine au dessin, elle 
s’ouvre à la sculpture, à la vidéo et à la modélisation 3D. Ses travaux inter-
rogent divers éléments comme les fractales et les algorithmes. Elle remet 
en question la technologie de l’imprimante 3D, pour créer des éléments 
naturels. En se penchant sur équations fractales, elle déplace ces formes 
numériques et organiques dans notre monde, et leur confère un aspect ma-
tériel et naturel, en se servant de l’imprimante 3D, qui permet d’imprimer 
dans une matière proche de celle du bois. Par ailleurs, elle développe un 
travail sur l’hybridation, notamment en sculpture, où elle crée des formes 
qui fusionnent l’humain et l’animal, leur conférant de nouvelles facultés. 
Ces corps, contraints par un vêtement inadapté, sont ensuite déformés par 
la vidéo pour démontrer leurs limites. Elle adopte une esthétique visuelle 
inspirée de peintres baroques ou surréalistes et construit son travail comme 
on effectue une démonstration mathématique : un premier propos est 
posé, pour en déduire des solutions et en prouver les limites.

Le Futur de René Barjavel, vidéo, 2’35, 2016

Cette vidéo est construite à partir de deux interviews filmées de René Bar-
javel. Elle s’inspire également de Ravage, un livre datant de 1943, qui 
se caractérise par son étonnante exactitude quant aux prédictions qu’il 
contient. La vidéo donne ainsi à voir les anticipations de cet auteur vision-
naire. Comment René Barjavel a-t-il pu réussir à voir aussi loin dans le 
temps ? Comment a-t-il pu être aussi proche d’une réalité future ? Quel a 
été le cheminement de sa pensée ? Et surtout, comment cette pensée ne 
peut-elle pas aujourd’hui déclencher chez un artiste un questionnement 
sur son rapport à la science et à la technologie ? La valeur de cette vidéo 
n’est pas seulement documentaire. Elle tente davantage d’agir comme une 
sorte de tutoriel de la pensée visionnaire destiné à l’artiste d’aujourd’hui. 



Droite Insidieuse, installation visuelle et sonore, dimensions variables, 2016

Il s’agit d’un projet initié par une rencontre avec Cécile Picard-Limpens, 
ingénieur de recherche, qui travaille sur le programme Sciences et Cultures 
du Visuels. Lors de cette rencontre, la chercheuse a évoqué un projet ar-
tistique qu’elle a suivi où il était question du dessin en trois dimensions. 
Ici, l’installation interroge le rapport du dessin, de la technologie et des 
sciences. Elle opère une rencontre entre la technologie (logiciel 3D) et les 
notions fondamentales du dessin : le trait dans l’espace. Elle questionne le 
futur du dessin.



MASTERMIND 

LUCIE
DUPONT
Don’t be totally blind

	 Esa Npdc 2016



Après des études de stylisme en  Belgique,  Lucie  Dupont  se tourne vers 
l’École Supérieure d’Art de Tourcoing afin d’explorer de nouveaux médiums 
tels que la vidéo, la peinture ou la photographie argentique et numérique. 
C’est en expérimentant ces médiums qu’elle décide de les remettre  en 
question, de les faire interagir entre eux en interrogeant leur place dans 
la création. Dans la série de photographies argentiques Sans titre, elle 
superpose à ces images soit un film transparent sur lequel elle a dessiné, 
soit, lors du développement de la photographie, un tissu transparent (du 
tulle par exemple) sur le négatif. Grâce à cette technique, qui rappelle celle 
du photomontage, elle ajoute le dessin à la photographie, brouillant ainsi 
la frontière entre les médiums.
 S’interrogeant sur la peinture, le tissu et la couture, elle réalise la toile 
Hommage à Buren où des bandes de tissu (l’un élastique, l’autre ri-
gide) de 8,7cm de largeur sont cousues entre elles. Les différentes bandes 
de tissu tirent ainsi les unes sur les autres pour déformer la ligne droite, 
déformation accentuée par les points de pression ajoutés au tissu élastique. 
Grâce à cette tension, les deux tissus jouent entre eux comme peuvent le 
faire les différentes couleurs d’une peinture. Ici, c’est l’interaction entre le 
médium peinture et le médium couture qui est à l’œuvre. 
Par ailleurs, en utilisant des médiums numériques comme la vidéo, la pho-
tographie, la réalité augmentée ou le code, son travail interroge également 
les notions de réel et d’irréel dans le champ de la perception. 

Sans titre, série de photographies argentiques, 2013 

Hommage à Buren, velours de coton et polyester, 80 x 80 cm, 2015
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	 Lebon, Alan & Emily
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ESTELLE
LE

	 Brain3000
	 Esa Npdc 2016



D3-3D, impression 3D, son, 20x15cm, 2015

Estelle Le travaille principalement sur le son, en développant une réflexion 
axée sur les nouvelles technologies et le son. Ainsi, la pièce D3-3D est-elle 
une installation réalisée à partir du son que produit une imprimante 3D. 
En capturant les ondes produites par les vibrations de la machine, elle ac-
quiert un fichier qu’elle imprime ensuite en 3D. En interrogeant le principe 
de fabrication de l’imprimante, elle matérialise le son de l’impression en 
cours, opérant une rencontre entre son et volume.
En poursuivant sa recherche sur cette rencontre entre le son et le volume, 
elle réalise un dispositif composé de deux grands caissons suspendus à 
hauteur du regard et reliés entre eux. Placardée sur les parois, une mousse 
alvéolée empêche tout son de s’échapper des caissons, bloquant ainsi la 
communication entre les deux interlocuteurs. L’échange et le dialogue sont 
donc impossibles.  Estelle Le accorde une importance à l’interaction et la 
participation du spectateur. A travers un projet en cours, elle développe un 
écran interactif traduisant le geste et le dessin en son. Le spectateur prend 
le rôle de chef d’orchestre en se munissant d’un crayon/bâton/stylet et 
pose cet outil sur l’écran afin d’y créer un son.
Estelle Le développe par ailleurs un travail sur le dessin reprenant les plis 
de matières textiles, ainsi que leurs mouvements et leurs jeux d’ombre et 
de lumière.
  



Brain3000, bois, gravure laser, plexiglas, argile, résine, 40 x 60 cm, 2015

Brain3000 est un projet d’implants cérébraux dont l’objectif est d’amé-
liorer la mémoire. Il s’inspire d’un épisode de la série Black Mirror qui 
met en scène un monde où la mémoire est rendue infaillible grâce à des 
puces placées dans le cerveau.
Les implants Brain3000 sont placés au coeur d’une esthétique simple, 
minimaliste, carrée, réalisée en bois, un matériau naturel en contradiction 
avec les nouvelles technologies. Les puces quant à elles sont emballées sous 
un blister, reflétant l'imagerie design et froide des technologies telles que 
présentées aujourd'hui.
Ce projet souhaite reprendre les codes d’un produit déjà ancré dans une 
société future, où les puces seraient démocratisées, accessibles à tous et 
partout, tout en voulant conserver l’image d’une révolution technologique, 
à l'instar des produits Apple. D’où son slogan « L'avenir du cerveau hu-
main », qui confère au produit cette image de nouveauté, de révolution.
Traiter la question d'une nouvelle technologie par sa création permet de 
dénoncer certains aspects du monde actuel et de le mettre en garde quant 
à son futur.



MASTERMIND 

MATHIEU 
LOCQUET

	 Marche/Arrêt
	 Capteurs
	 Esa Npdc 2016



Le corps comme « outil » est une notion importante dans la démarche de 
Mathieu Locquet. C’est l’élément qui, selon lui, exprime la pensée. Il dé-
bute par la performance, et interroge, dans un premier temps, les notions 
de souffrance et d’isolement, de manière explicite où parfois, symbolique.
Puis il se tourne progressivement vers la danse. Au fil de ses rencontres 
avec des danseurs et des chorégraphes, il apprend à développer les capa-
cités que lui offre son corps. Travaillant le plus souvent en groupe ou en 
binôme, il questionne la place de l’individu au sein du collectif. Il appro-
fondit les questions de dualité, de confrontation et de contrainte, imposées 
ou subies. Il réalise des pièces telles que Bataille Charbon avec Justine 
Guerville. Ce travail performatif confronte deux individus dont les inten-
tions et les gestes entrent en contradiction. La tentative s’imposer à l’autre 
un geste conduit les auteurs à l’arrêt de la performance. Actuellement, Ma-
thieu Locquet s’intéresse à la notion de transmission. Comment transmettre 
à autrui un travail de nature performative ? C’est ainsi qu’il en vient à 
utiliser d’autres corps dans son travail auxquels il fait effectuer des gestes, 
des mouvements à suivre, leur laissant cependant une part de liberté et de 
hasard. Dans ce travail, il confronte le corps à divers matériaux (comme 
par exemple le papier journal), afin de réaliser ce qu’il appelle une « sculp-
ture en mouvement ». Les notions de temps, d’espace et d’objet dialoguent 
avec celle du corps.



Yannick Warmain et Florian Cornet, chercheurs associés au SCALab, mettent 
en oeuvre dans un des laboratoires de la plate-forme IrDive, le projet M2 
Run dont l’objectif est la mesure de l’impact de différentes sonorités sur 
l’activité sportive. Mathieu Locquet assiste à cette expérience et la filme.
Il réalise par la suite un montage dans lequel il accentue les tensions entre 
les différents éléments de cette expérience. Ainsi, notre regard oscille entre 
la course du participant, les capteurs et les câbles qui le relient aux ma-
chines, et le son produit par ses mouvements. La modélisation sur écran du 
corps, sujet de la recherche, vient structurer la vidéo. 

Pour cette pièce, il s’est tout d’abord inter-
rogé sur la manière de transmettre aux gé-
nérations futures les gestes des performeurs 
ou des danseurs. Dans cette vidéo, Mathieu 
Locquet imagine un système technologique 
capable d’archiver le travail du performeur 
et du chorégraphe. Ce système enregistre 
ses gestes par un dispositif relié à un ordi-
nateur. Cette technologie garderait ainsi la 
mémoire des mouvements du corps et pour-
rait alors les transmettre à d’autres corps. 
Ici, Mathieu Locquet questionne la place de 
l’auteur, celle de l’acteur, du chorégraphe 
et de l’interprète, en matérialisant un fan-
tasme technologique liant la performance et 
la science.
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	 Ram property of U.S. Army
	 Esa Npdc 2016
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QI

	 Passage
	 Esa Npdc 2016



Lina Qi développe un travail autour de la question de la marche et du 
déplacement. Elle considère cette activité « non comme un simple mouve-
ment du corps mais bien comme une action dans laquelle quelque chose de 
l’esprit est engagé », comme l’énonce Thierry Davila dans son  livre Mar-
cher, Créer. En 2015, elle a réalisé une vidéo intitulée Dérive  issue 
d’un voyage l’emmenant de Rome à Florence en passant par Venise. Il en 
résulte une installation composée de trois films placés côte à côte au sein 
d’un même écran. Le point de vue adopté met à distance l’architecture des 
villes visitées. Lina Qi choisit avec précision l’endroit d’où elle filme la ville, 
afin de créer un lien avec ses propres pensées, en jouant sur le rythme de 
l’architecture dans l’image.
Elle s’intéresse également aux interactions entre l’homme et la machine 
en utilisant notamment  les  technologies de l’oculométrie, une technique 
permettant d’enregistrer les mouvements oculaires.  C’est ainsi qu’elle a 
réalisé Mes regards, une édition en forme de leporello, un livre accor-
déon qui se déploie. Y sont cousus des dessins abstraits en fils rouge sur du 
papier blanc. Ces dessins sont issus de l’enregistrement du déplacement de 
ses yeux par une caméra infrarouge qui calcule la direction de ses regards 
et rend leurs mouvements visibles. Elle expérimente ainsi une nouvelle mé-
thode de dessin. Ces livres, en plusieurs exemplaires, sont ensuite installés 
dans l’espace et peuvent à leur tour recomposer des paysages.
Elle a pour projet de  réaliser une série de dessins. Un par jour. Elle se 
donne pour objectif de tenir un « journal de la marche » qui enregistrera 
ses déplacements quotidiens. Il s’agit de marcher, dessiner, imprimer et 
de chercher comment la marche peut prendre une ou plusieurs formes es-
thétiques.
	

Pour l’exposition Mastermind, Lina Qi a réalisé une courte séquence d’ani-
mation,  dénuée  de son. Celle-ci projette des centaines de petits  person-
nages  fluorescents,  éparpillés sur le mur, qui parfois se réunissent 
en groupe. Dans cette installation, les personnages déambulent dans un 
espace vide. Ils se baladent de gauche à droite, de haut en bas, laissant 
des traces derrière eux. Comme le spectateur, ils  adoptent une position 
d’observateur, silencieux, attentifs. La séquence met en scène les mouve-
ments des corps, des croisements, des rencontres, des déplacements le long 
des murs. Les personnages apparaissent et disparaissent dans l’espace. Ils 
rappellent les mouvements que produisent nos yeux à notre insu lorsque 
nous marchons. Ils rappellent surtout le procédé même de l’oculométrie 
mis en relation avec la marche, deux éléments fréquemment utilisés dans 
le travail de Lina Qi. Ici, la marche et les mouvements oculaires sont au 
coeur de l’installation. 



Passage, vidéo installation, 1’04, 2016
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Quelles formes plastiques peuvent prendre nos pensées ? L’ installation de 
Jules Barron, Charles Gallay et Louis Carmine prend sa source au sein d’un 
laboratoire de recherche en neurosciences fonctionnelles.
En décembre 2015, la plate-forme technologique Equipex IrDIVE, située à 
l’Imaginarium à Tourcoing les a accueillis. Dans cet espace de rencontre 
entre scientifiques et créateurs, se trouvent les laboratoires SCALab  où sont 
menées des recherches en sciences cognitives et affectives. Ce laboratoire 
regroupe des chercheurs en psychologie en neurosciences fonctionnelles.  
Angèle Brunellière, chercheur associée au laboratoire, y effectuait alors 
une étude concernant les liens entre le cerveau et le langage. D’abord 
observateurs, Jules Barron et Louis Carmine sont devenus participants, prê-
tant leurs activités cérébrales impliquées dans le langage aux mesures en 
cours par électro-encéphalographie. 



Suite à ces expériences singulières, ils ont conçu cette installation qui se 
compose en deux monolithes dont la forme s’inspire de celle que l’on 
peut observer dans le film de Stanley Kubrick, 2001 : L’Odyssée de 
l’Espace. Deux formes hexagonales se dressent face à face, imposantes, 
envoûtantes, intrigantes. Le dispositif permet de se glisser dans le cerveau 
des auteurs. On accède ainsi à leurs pensées les plus profondes. En ef-
fet, sur les parois des structures se trouvent reproduites les ondes de leurs 
neurones activés pendant les tests. Nos yeux suivent le cours des lignes 
manifestées par leurs pensées dans le vaste réseau du cortex cérébral. 
S’imprégnant des principes de l’encéphalogramme et de sa dimension à 
capter les ondes, les monolithes agissent comme des processeurs, facilitant 
la captation de l’attention du spectateur.




