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TEXT

L’augmen ta tion du corps par le virtuel est devenue un des enjeux
contem po rains face à la crise écolo gique du monde réel. L’apoca lypse
écolo gique (Laubier, 2022, p. 18-29) serait un accé lé ra teur qui permet
le déve lop pe ment des univers immer sifs. La réalité augmentée ne fait
que super poser des infor ma tions numé riques au moyen d’avatars
virtuels. La réalité virtuelle prétend nous plonger dans un univers
entiè re ment virtuel qui modifie nos sens par des inter ac tions à
360 degrés comme les casques virtuels et autres lunettes.

1

Le méta vers est le prolon ge ment de ce monde virtuel dans lequel nos
avatars et autres holo grammes se socia li se ront dans un super marché
virtuel dans des « Hori zons Worlds ». Faut- il parler d’incar na tion dès
lors que ce sont des êtres virtuels qui nous repré sen te raient plutôt
que des corps physiques ?

2

Un internet incarné
Le mot  métavers 1, contrac tion de Meta et Universe (au- delà de
l’univers) sur un web  3D est lié à l’arrivée des casques de réalité
virtuelle. Ce procédé constitue une porte d’entrée pour accéder à
l’envi ron ne ment virtuel du méta vers en 5G, proto cole de commu ni ca ‐
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tion mobile initié dans les années 2010. Ce concept a été inventé par
Neal Stephenson dans son roman Snow Crash de 1992 et exploré plus
en détail par Ernest Cline dans le roman Ready Player One. Il permet
une immer sion entière du corps à travers des incar na tions numé‐ 
riques comme les avatars (Andrieu, 2011), les holo grammes et délé ga‐ 
tions à d’autres corps au sein d’envi ron ne ments virtuels, en réalité
virtuelle, augmentée ou mixte. À la diffé rence de la majo rité des jeux
vidéo qui s’arrêtent avec la déci sion du joueur de mettre un terme à la
partie, l’envi ron ne ment est ici persis tant  : «  Je pense, estime Mark
Zucker berg qui a trans formé en octobre  2021 le sigle Face book en
Meta, qu’il s’agit d’un envi ron ne ment persis tant et synchrone où nous
pouvons être ensemble, ce qui, je pense, va proba ble ment ressem bler
à une sorte d’hybride entre les plate formes sociales que nous voyons
aujourd’hui, mais un envi ron ne ment dans lequel vous êtes incarné. »
(Newton, 2021)

Méta verser, c’est donc passer de l’autre côté à partir de sa posi tion
actuelle dans l’espace et le temps. Ce partage des espaces réel et
virtuel repose sur une augmen ta tion capa ci taire du corps  : grâce à
des dispo si tifs comme lunettes, casque virtuel, écrans inter ac tifs,
holo grammes, etc., le senti ment d’ubiquité se produit par la possi bi‐ 
lité d’être ici et ailleurs de manière simul tanée, comme si notre corps
physique ne nous suffi sait plus. Il faut utiliser un casque de réalité
virtuelle pour immerger le corps de l’indi vidu dans le méta vers, ce qui
est impos sible avec un écran  2D. L’holo gramme est quant à lui une
simple projec tion dans un envi ron ne ment physique, [une] réalité
augmentée, alors que le méta vers est une réalité virtuelle de notre
corps repré senté dans un avatar. Le sytème Holo lens mis au point par
Micro soft permet d’imaginer une réalité mixte dans le méta vers en
assu rant une commu ni ca tion entre le corps réel et le corps virtuel.
Verser son corps dans le dispo sitif immersif est une expérience meta
qui parti cipe à la fiction du corps mutant (Andrieu, 2005, p. 203-228).
Passer de l’autre côté, comme le montre le mythe d’Er, qui traverse le
Léthé  dans la  République de Platon (La Répu blique, liv.  X, 614  b –
621 d), a souvent été compris comme une forme d’oubli et de sépa ra‐ 
tion avec la vie précé dente. Ici la métem psy chose, μετεμψύχωσις,
assure le passage dans un corps virtuel qui est co- présent avec le
corps réel, l’âme est ainsi partagée dans ces deux corps pour autant
qu’elle reste contrôlée par l’esprit, sinon le cerveau.
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Avec le contrôle de l’ordi na teur par le cerveau, comme Neurolink 2 le
déve loppe déjà pour les personnes en situa tion de handicap, il
devient déjà possible de commu ni quer direc te ment du cerveau à
l’avatar. Incarner l’Internet repose ici sur une connexion qui supplée
aux fonc tions limi tées de notre corps, ce qui crée une sorte de
dépen dance tech no lo gique par le rempla ce ment progressif de la
réalité physique. Méta verser est envi sagé comme une complé men ta‐ 
rité utile des diffé rentes fonc tions. Le méta vers est ainsi la corpo réi‐ 
sa tion de l’avatar et de l’envi ron ne ment virtuel par une inter ac tion
plus senso rielle avec l’inter face numé rique, par une capta tion plus
aboutie et précise des zones corporelles.

5

Une réalité + ou paral lèle ?
Il faudrait selon le philo sophe améri cain David  J.  Chal mers déve‐ 
lopper une tech no phi lo so phie pour décrire cette réalité  +  : «  Tout
cela donne lieu à l’inter ac tion à double sens entre la tech no logie et la
philo so phie que j’appelle la tech no phi lo so phie  : la philo so phie nous
aide à appré hender de nouvelles ques tions sur la tech no logie, et la
tech no logie nous aide à éclairer des ques tions anciennes en philo so‐ 
phie. » (Chal mers, 2022, p. XIX, notre traduc tion) Chal mers compare
sa tech no phi lo so phie avec la neuro phi lo so phie de P.  S.  Chur chland
(Andrieu, 1998, rééd. 2007), sans pour autant partager ces options
élimi na ti vistes selon lesquelles la neuro phi lo so phie devrait remplacer
la philo so phie au nom de ce qui serait le progrès des sciences.

6

Ici au contraire Chal mers admet donner seule ment un nom à cette
tech no phi lo so phie sans adhérer au carac tère virtuel de cette réalité,
gardant ainsi une posture scep tique  : «  Reality+ est mon nom pour
l’univers des mondes virtuels et non virtuels. Vous pouvez consi dérer
Reality+ comme une réalité physique combinée avec le méta vers des
réalités augmen tées et virtuelles, peut- être avec un multi vers de
réalités alter na tives, simu lées ou non. » (Chal mers, 2022, p. XIX, notre
traduc tion) Par multi vers, Chal mers recon naît le carac tère hybride du
dispo sitif sans croire un seul instant à une réalité onto lo gique
directe. Le risque est de confondre l’univers des mondes virtuels et la
virtua lité du monde en faisant dispa raître toute réfé rence à la réalité
physique. Une telle posi tion, défendue par les  transhumanistes 3,
consiste à quitter le corps physique pour le numé riser entiè re ment.
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Pierre Musso estime que «  la Silicon- Valley nous plonge en pleine
techno- religiosité  » (Musso, 2022, p.  18) par cette combi naison de
diverses innovations.

Cette combi naison, que nous défi nis sions comme le devenir hybride
de l’huma nité (Andrieu, 2008), ne peut ainsi produire une illu sion que
si le dédou ble ment corps physique/corps virtuel est bien main tenu
dans une dialec tique d’exis tence. Chal mers précise  : «  Je soutiens
qu’en prin cipe, nous pouvons mener des vies signi fi ca tives dans des
mondes virtuels de style méta vers. Ces mondes n’ont pas besoin
d’être des illu sions, des hallu ci na tions ou des fictions. Le temps que
nous passons dans ces univers n’a pas besoin d’être une évasion. Les
gens mènent déjà des vies complexes et pleines de sens dans des
mondes virtuels tels que Second Life, et la réalité virtuelle fera ce lieu
commun. Je ne prédis pas que la VR sera une utopie.  » (Chal mers,
2022, p.  XX, notre traduc tion) Comme lieu commun, lieu d’échange
entre le monde physique et le monde virtuel, la virtua lité n’a de
réalité que si elle se main tient comme une inter face et pas seule ment
comme un refuge illusoire.

8

La diffé rence entre méta vers et second Life est juste ment la présence
du corps dans la navi ga tion au sein de l’envi ron ne ment/inter face et
la trans mis sion des mouve ments du corps à l’avatar. L’un des plus
grands obstacles épis té mo lo giques lié aux mondes numé riques est
d’opposer «  réel » et « virtuel »  : passer dix heures à navi guer dans
des mondes virtuels ne font pas de ces dix heures des heures
virtuelles. Elles restent bien réelles !

9

Être en réseaux
La commu nauté virtuelle a été fondée jusque- là sur la commu ni ca‐ 
tion à travers des écrans. La télé pré sence à travers les écrans reste
linéaire et désin carnée. Le corps est virtua lisé dans la distri bu tion sur
le réseau de nos images, films, visages sans que le senti ment de
présence puisse être véri ta ble ment vécu. Marc Zucker berg en propo‐ 
sant de remplacer Face book par Meta prépare une révo lu tion tech no‐ 
lo gique qui devrait aboutir d’ici 2030. « Vous pouvez penser au méta‐ 
vers », a- t-il déclaré à The Verge en juillet 2021, « comme un Internet
incarné, où au lieu de simple ment visua liser du contenu, vous y
êtes.  » «  Depuis que j’étais au collège  », a- t-il pour suivi, «  l’une des
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choses que je voulais vrai ment construire était essen tiel le ment le
sens d’un Internet incarné… C’est juste une expé rience fonda men ta‐ 
le ment diffé rente de celle de regarder un écran, cette qualité d’être
physi que ment incarné et capable d’inter agir avec le monde et de se
déplacer à l’inté rieur. » (Newton, 2021)

Ainsi le terme d’incar na tion vient augmenter la commu nauté par
l’incor po ra tion des réseaux dans le corps. La commu nauté s’incarne
d’autant plus dans le réseau. La cogni tion est ainsi devenue incarnée
(Léger, 2022, p.  75-90) par une rencontre de la phéno mé no logie et
des sciences cogni tives avec la ques tion du corps en acte. Dans le
contexte de la cogni tion incarnée, comme programme de recherche à
partir d’un corps en acte (Andrieu et Berthoz, 2011) et d’un corps
pensant (Andrieu, 2022, p.  557-582), nous déve lop pons une philo so‐ 
phie de l’émer sion du vivant (Andrieu, 2021a, p.  641-660) dans la
percep tion du corps vécu à la première personne. L’émer si vité (Bois‐ 
clair, 2020) des mouve ments du vivant dans la conscience rend le
sujet sensible à ses sensa tions internes et ses émotions intimes. Cette
peau ro sité (Andrieu, 2021b, p.  102) du corps vivant traverse l’expres‐ 
sion des personnes dans le processus même de leur appren tis sage.
Plus qu’une psycha na lyse du corps au sens de Bache lard, cette philo‐ 
so phie des sensa tions internes est une leçon que notre corps vivant
nous donne pour autant que nous appre nions, sinon sa langue impos‐ 
sible à traduire (Andrieu, 2019), du moins son langage.

11

La commu nauté des réseaux serait une fausse commu nion. Comme
l’analyse le philo sophe Jean- Luc Nancy, « ce qui, de la commu nauté
est “perdu” — l’imma nence et l’inti mité d’une commu nion — est perdu
en ce sens seule ment qu’une telle “perte” est consti tu tive de la
“commu nauté” elle- même  » (Nancy, 1986, p.  35). En privi lé giant la
commu ni ca tion plutôt que la commu nion, la commu nauté virtuelle
des réseaux admet trait que la présence corpo relle serait perdue. Or
les likes et les bulles algo rith miques font passer une commu ni ca tion
pour une commu nion avec la commu nauté du porteur.

12

Car la présence corpo relle a été comprise le plus souvent comme une
expé rience physique. La péda gogie corpo relle a mis l’accent sur la
commu ni ca tion du langage corporel tant dans sa visi bi lité consciente
que dans l’inter pré ta tion des signes inten tion nels ou non de l’acti vité
du corps vivant  : gestes, émotions, postures et autres rythmes
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seraient entiè re ment déchif frables selon un symbo lisme du corps
humain. En établis sant pour chaque signe corporel une signi fi ca tion
univoque, le déco dage du langage corporel (Messinger, 2020) ou la
syner go logie (Truchet, 2010) voudrait s’imposer comme une hermé‐ 
neu tique univer selle là où la subjec ti vité et la vita lité des personnes
sont pour tant si incar nées et différentes.

Pour tant avec le méta vers, le système nerveux et le monde sont
davan tage connectés par l’effet sur la sensi bi lité interne de l’immer‐ 
sant dans l’immersé. La tech nique n’est plus seule ment la projec tion
externe de l’inven tion de l’esprit dans une machine ou une délé ga tion
instru men ta lisée d’une inten tion corpo relle dans un outil. Le déve‐ 
lop pe ment de la neuro cy ber né tique pense désor mais cette inter ac‐ 
tion perma nente du système entre l’indi vidu et son envi ron ne ment.
Le corps et le monde ne sont plus séparés. Le corps physique est au
centre de ces dispo si tifs qui l’envi ron ne men ta lisent en lui propo sant
par ses avatars virtuels à chaque inter ac tion des possi bi lités de rétro- 
actions sur la sensi bi lité et de partage d’infor ma tions. Le monde
corporel est présent en nous par des implants inter ac tifs qui régulent
les modi fi ca tions envi ron ne men tales  ; car notre corps est bien
présent dans le monde par des avatars virtuels qui agissent en même
temps et dans d’autres lieux. Au corps physique d’autres corps
virtuels, capa ci taires, sous forme d’avatars, vont se greffer sur notre
exis tence  : délo ca lisé dans des avatars virtuels, le corps physique va
utiliser le travail incons cient de son cerveau pour disposer de
nouvelles infor ma tions sur lui- même et sur les autres.

14

Une présence holographique
L’holo gramme, pensé par Jules Verne dans Le Chateau des Carpathes
en 1892 et inventé en 1948 par le hongrois Dennis Gabor (Gabor,
1948), qui recevra le prix Nobel en 1971, est une présence physique
sans corps. Sans présence corpo relle physique, qui repo se rait sur le
contact maté riel, la commu nauté virtuelle admet en son prin cipe une
désin car na tion tant par son média que par son expé rience panop‐ 
tique  (Joo et  al., 2015). Le para doxe du méta vers est de vouloir
incarner la présence dans un dispo sitif hybride. Ainsi lier son corps
physique et son cerveau connectés [via des lunettes ou un casque à
un monde virtuel rend ainsi présent par des avatars et des holo ‐
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grammes : « Ce que la réalité virtuelle et augmentée peut faire, et ce
que le méta vers va large ment aider les gens à expé ri menter, c’est un
senti ment de présence qui, je pense, est beau coup plus naturel dans
la façon dont nous sommes amenés à inter agir. Et je pense que ce
sera plus confor table. Les inter ac tions que nous aurons seront beau‐ 
coup plus riches, nous les perce vrons comme réelles. À l’avenir, au
lieu de simple ment parler au télé phone, vous pourrez vous asseoir
comme un holo gramme sur mon canapé, ou bien je pourrai m’asseoir
comme un holo gramme sur votre canapé, et vous aurez vrai ment
l’impres sion que nous sommes au même endroit, même si nous
sommes dans des états diffé rents ou à des centaines de kilo mètres
l’un de l’autre. Donc je pense que c’est vrai ment puis sant. » (Newton,
2021, notre traduction)

La créa ti vité du cerveau est plus direc te ment acces sible par les
dispo si tifs qui, depuis le Wii et la Kinect, créent des projec tions en
2D  : ainsi Holo desk avait anti cipé cette tech no logie. «  Ce système
combi nant un envi ron ne ment holo gra phique et la caméra Kinect
donne l’illu sion d’une inter ac tion directe avec les objets
graphiques  3D. Il s’agit pour le centre de recherches Micro soft
Research de Cambridge d’aller plus loin que les inter faces utili sa teurs
natu relles ou NUI (Natural User Inter face) telles que les surfaces
tactiles, les acces soires Wii et la Kinect du salon. Holo Desk utilise des
miroirs semi- réfléchissants pour permettre à l’utili sa teur de mani‐ 
puler des objets  3D avec ses mains tout en respec tant flui dité de
dépla ce ment et même la gravité. La Kinect cible son visage, ses mains
pour créer un espace mixte réel, graphique cohé rent et facile pour
l’expé rience. » (Depond, 2011) Dans le cas de la Wii et la Kinect, on ne
parle rait pas d’holo grammes mais bien d’avatars. Le point commun de
ces deux supports, c’est le corps du joueur qui devient la manette.
Elle était là la révo lu tion de ces consoles  : ne plus avoir besoin de
manette et contrôler son avatar avec son corps tel face à un miroir.

16

Les inven tions du visuel- symbolique (l’écran) et de la mémoire
externe (disque dur) favo risent l’émer gence d’une nouvelle descrip‐ 
tion des repré sen ta tions de notre image corpo relle au cours de
l’action virtuelle. Jusqu’à la cyber né tique inter ac tive et virtuelle, la
connais sance du monde passait, la phéno mé no logie y a fondé sa
méthode et son succès, par une distance entre l’objet et le sujet  : la
percep tion, la repré sen ta tion et l’action y trou vaient des modes
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subjec tifs de consti tu tion par un corps affectif. En ressen tant direc te‐ 
ment le monde par son corps, le sujet devait recon naître que toute
sensa tion était une percep tion, et que tout objet ne pouvait être
qu’un phéno mène vécu.

Mais ce phéno mène subjectif ne pouvait modi fier la réalité vivante
par la diffé rence main tenue entre l’image perçue et le modèle réel
dans le monde. Le monde, perçu à travers notre corps, demeu rait une
objec ti vité exté rieure dont les qualités ne pouvaient être décrites que
de manière subjec tive. Selon le modèle de la percep tion vécue,
l’image arti fi cielle est encore comprise comme une rupture de l’unité
soma tique et une substi tu tion par un médium au corps naturel.

18

Or dans l’instal la tion vidéo, l’impli ca tion globale du visi teur solli cite
tous ses sens comme acteur de l’image. Ces avatars corpo rels nous
complètent en formant un deuxième corps qui n’est plus une simu la‐ 
tion illu soire mais un mode de connais sance de soi et du monde par
une alliance physinformatique entre le corps physique conscient et le
corps biolo gique incons cient formant une unité jamais exhaus tive
tant le vivant du corps va plus vite que le vécu conscient. Par un
trans ver seur type Smart phone, qui réalise le biopod décrit par
Cronen berg dans eXistenZ, les objets envi ron ne men taux captent les
infor ma tions vitales de notre corps et commu niquent avec lui pour
changer les couleurs de nos voitures, commander nos achats en agis‐ 
sant par notre système perceptif. La ques tion du contrôle de ces
inter faces auto ma tiques se pose pour notre volonté face à l’indé pen‐ 
dance des avatars qui, comme les ordi na teurs de la bourse,
recherchent les meilleures infor ma tions dans nos environnements.

19

L’avatar cyberesthésique
Yann Minh a forgé le  néologisme cyberesthésie pour nommer son
groupe de créa tion numérique 4, mais aussi pour décrire les inter ac‐ 
tions physiques et sensuelles déve lop pées avec l’imma té ria lité du
cybe res pace  : «  Le groupe cybe res thésie est un peu l’équi page d’un
nooscaphe à bord duquel nous explo rons ces nouveaux terri toires
émotion nels ouverts par l’évolu tion des tech no lo gies. […] nous parta‐ 
geons une expé rience des sensua lités réelles et virtuelles qui nous
ont menés à bord de notre nef cybe res thé sique vers les confins
imma té riaux de la cybersexualité 5. »

20
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Tableau 1. – De l’inter face à l’imsertion

L’immer sion n’est donc pas une noyade, ni un enli se ment mais un
milieu favo ri sant l’émer sion de propriétés inédites et incon nues pour
le sujet. L’expé rience immer sive de l’immer geant solli cite la plas ti cité
du corps en écolo gi sant ainsi ses dispo si tions en fonc tion de l’inten‐ 
sité de l’élément ou du milieu :

21

L’émer sion dans l’immer sion révèle donc d’autres modes d’exis tence
de notre corps en insé rant le corps dans un milieu ou un dispo sitif
avec lequel il inter agit :

22

Immer sion : plongée du corps dans l’immersant
Emer sion : action de l’immer sant dans le corps
Imser tion : incor po ra tion du corps dans le milieu ou dans le dispositif

L’imser tion peut produire une illu sion d’optique en confon dant
l’immer sant et l’immer seur, le dispo sitif et la dispo si tion, le milieu et
le corps qui s’y immerge. Les tech niques d’immer sion virtuelle ne
provoquent pas une hallu ci na tion (telle que la définit Lanteri- Laura,
1991, p. 37) qui ferait perdre tout sens de la réalité, car la convic tion
intime de la sensa tion ressentie dans le cours de l’immer sion est
toujours rappor table à l’objet perçu dans le milieu immer sant.
L’imser tion se produit donc lorsque que le dispo sitif vient altérer de
manière provi soire la perception.

23

https://publications-prairial.fr/iris/docannexe/image/3369/img-1.jpg


Métaverser son corps : le désir de s’incarner

Tableau 2. – Illu sions imsertives

Technique Iden‐ 
tité personnelle

Sensa‐ 
tion corporelle

Dépendance
Autonomie

Images du
corps

Tech niques
d’immer sion
virtuelle (réseaux
sociaux, numé ri sa‐ 
tion, avatar)

Out- body
Exper i ence
(Blanke, 2004)
Sortie du corps
Interfaces

Illu‐ 
sion corporelle
Body- Swapping
(Petkova,
Ehresson, 2008)
Neuro Fee back
Brian TV
(Lachaux, 2011)
Cybe res thésie
(Yann
Minh, 2012)

L’illu sion du
membre
fantôme
(Rama chan‐ 
dran, 1996)
Réha bi li ta tion
par le virtuel

Corps virtuel
Décorporation
Prothèse virtuelle

Ainsi les illu sions immer sives peuvent être provo quées par l’imser tion
de notre cerveau dans des casques virtuels qui entraînent nos sens
visuels et proprio cep tifs dans des espaces virtuels. Comme le montre
le tableau ci- après, l’effet est d’autant plus verti gi neux que l’illu sion se
produit malgré nous par l’impact du dispo sitif sur l’acti vité percep tive
du cerveau  : comme la dimi nu tion de l’impres sion de membre
fantôme ou le complé ment virtuel de son bras amputé :

24

Ces illu sions sont provi soires et éphé mères car, une fois le corps de
l’immer seur débar rassé de son immer sant, il retrouve son corps
propre. La percep tion du virtuel est une illu sion natu relle car la
recons truc tion des données perçues par les sens par les diffé rentes
aires du cerveau produit bien un effet d’amélio ra tion fonc tion nelle.
Ainsi la boîte à miroirs (Rama chan dran et Rogers- Ramachandran,
1996, p.  377-386) atténue l’illu sion du membre fantôme en faisant
croire au cerveau que le bras perdu est retrouvé.  La brain  TV des
patients épilep tiques de Jean Philippe Lachaux leur montre grâce aux
implants intra cé ré braux les courbes d’acti vité élec trique produi sant
ainsi une régu la tion des crises (Lachaux et coll., 2007).  Les Out
Body  Experience d’Olaf Blanke (Lachaux et coll., 2007) ou  le body- 
swapping de Valeria I. Petkova et Henrik Ehrsson (2008) démontrent
combien le cerveau peut être trompé dès lors qu’on l’informe par le
casque virtuel sans réfé rence à l’espace physique réel.
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Tableau 3. – Évolu tion des techniques

Techniques immersives Ecr@n
Corps vivant

Méliorisme
Prise
de conscience

Santé
Bien être

Éthique
et Biopouvoir

L’évolu tion vers l’incr@n
La diffé rence entre le corps et les écrans est devenue trouble dans ce
temps de sympoïèse où la biologie écolo gique évolu tive rejoint l’acti‐ 
visme artistique- scientifique. Le déve lop pe ment de la vie sur les
écrans en lien avec le Covid- 19 aura augmenté le télé tra vail  : cette
distan cia tion nous éloigne d’autrui et déve loppe l’hapto phobie, la
peur de se toucher et d’être touché. En allant au- delà des fron tières
du corps vers une symbiose avec les machines, l’écra ni sa tion, une vie
à travers les écrans, est une nouvelle vie émer sive mais virtuelle.

26

L’incr@n 6 est l’avenir de l’écran, en tant qu’écran péné trant dans le
corps par sa connexion virtuelle, car il faut penser la confi gu ra tion du
«  quasi- sujet  » comme consti tu tive de l’«  archi- écran  ». Si l’écran a
été d’abord surface et exté rio rité projec tive, il est désor mais dans
notre corps sous la forme du corps- écran. En passant de l’écran à
l’incr@n, le pouvoir prothé tique passe désor mais dans la chair, posant
ainsi la ques tion de l’osmose du sujet avec son corps vivant : depuis le
casque sonore, l’implant auditif, la puce implé mentée et inter ac tive, le
code barre tatoué jusqu’au casque virtuel et le QR  Code, la géné ra‐ 
tion  des screenagers s’incr@nise en incor po rant ces tech niques à
même la peau.
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La consé quence pour l’acti vité physique est que la recom man da tion
actuelle d’une pratique quoti dienne est passée à deux heures. L’acti‐
vité physique quoti dienne avait diminué avant l’arrivée des foyers
multi- écrans, et malgré cela, le COVID et les confi ne ments ont
montré que les écrans permet taient égale ment de bouger : cours de
yoga en ligne, acti vités physiques en vidéo à faire de chez soi, vélo
connecté avec des appli ca tions mobiles sur tablettes… Car ce n’est
pas seule ment la vita lité qui est dimi nuée par cette plus grande
séden ta rité des adoles cents sans acti vité physique, mais aussi leurs
processus de pensée, les modes d’action et les struc tures du
schéma corporel.
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Techniques métaverse
L’incr@n
Le casque immersif
Lunette

Dédou ble ment corps
virtuel et corps réel

Estime de soi
Symbiose
Régu la‐ 
tion psychopathologique

Ubiquité
Délé ga tion
de tâches

Tech niques d’immer sion
virtuelle (réseaux
sociaux, numé ri sa‐ 
tion, avatar)

Avatar
SmartWatch
Balance wi-
fi intelligente
Nanobot

Prise de conscience
compa ra tive et
commu nau taire des
niveaux d’acti vité et
courbe
de performance

Profi lage physiologique
Compa raison et
commu nauté des
données sur
les interfaces

Tracking d’a
Mise en 
des data
Propriété de
Mise en ap
par 
Samsung, Ap
Géolocalisat

Tech niques connectées

GPS
Bracelet d’acti‐ 
vité connectée
EEG
Élec trodes tissu

Prise de conscience
de son acti vité,
énergie, alimentation

Calo ries brûlées
Mesure de la  bio- 
impédance

Coach électr
Noti fi ca tion 
et de mail
Moni to‐ 
ring cardiaq
Commu ni ca
tion Bluetoo

Tech‐ 
niques d’enregistrement

Accéléromètre
Gyroscope
Fréquence cardiaque
Test salivaire

Esti ma tion du temps
de courses
et d’arrivée

Cycle de sommeil
Nombre de pas

Affi chage sta
Alarme vibra
Alerte médic

Tech niques de
métrique objective

Altimètre
Cardiofréquencemètre
Polar

Dépasser ses
records personnels
Visua liser
ses statistiques

Mesure en cours d’effort
Mesure du poids
% masse graisseuse
IMC

Statis‐ 
tiques quoti
Visua li sa tion
biocon trôle 
vité,
de l’alimenta

Cette évolu tion des tech niques définit selon Giorgio Cipol leta la
metro cor po réité (Cipol leta, 2014) en plaçant désor mais le corps dans
le dispo sitif immersif même de la sensi bi lité. L’art, devenu immersif
comme la vie du corps, est immergé dans des pratiques expé rien‐ 
tielles. La Matrix commence avec l’inva sion des images dans les rêves
et les modes de pensée. La visio com mu ni ca tion fait appa raître désor‐ 
mais un tiers à l’écran, voire à travers l’écran, en vivant ce qui serait
une osmose média tique par  le live. Le corps est devenu commu tatif
par la webca mi sa tion de la télé pré sence comme si une partie de lui- 
même passait l’écran pour se retrouver dans un autre  corps, via
l’espace virtuel.

L’incr@n établit dans le rapport corps/écran une esthé tique de la
perfor mance qui montre le corps de l’acteur in situ. Par son acti vité,
le vivant émerse ses infor ma tions, captées par des incrans disposés à
même ses sources d’acti va tion, qui révé le raient l’acti va tion de ces
zones — la fréquence cardiaque, le tonus, le taux d’oxygène, la pres ‐
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sion sanguine mais aussi la tomo gra phie par émis sion de posi tons, les
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Conclusion
L’internet incarné du méta vers est une expé rience de redou ble ment
de la réalité par une autre vie qui se déroule en même temps que
celle, physique, de notre corps vivant. Nous avons pu démon trer
combien le para doxe d’une incar na tion virtuelle pour rait être atténué
dès lors qu’une double vie devient la nouvelle condi tion onto lo gique :
avec des lunettes qui nous immergent dans le monde virtuel, il est
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Avec le déve lop pe ment des espaces virtuels ou méta vers, la commu‐ 
ni ca tion entre les avatars du jeu s’effectue à l’inté rieur d’une multi pli‐ 
cité de choix avec des consé quences sur la gestion de l’image du
corps (Rassoul, 2022). Avec les tech niques immer sives, que nous
avons appe lées, avec Anaïs Bernard, les « arts immer sifs » (Bernard et
Andrieu, 2014), cette acti vité du vivant peut trans cender
la perception.
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Entre ubiquité et télé cor po réité, les nouveaux casques, comme le
Apple Vision Pro sorti le 12  juin 2023, main tiennent la possi bi lité
d’avoir à la fois et en même temps une vision réelle par la trans pa‐ 
rence de la visière et une immer sion inter ac tive dans le monde
virtuel. L’argu ment de la perte de réalité s’affai blit si ce double aspect
du corps devait fina le ment imposer le méta vers comme une
nouvelle incarnation.
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sont Yann Minh : <http://www.yannminh.org>  ; Silvie Mexico  : <http://ww
w.silvie- mexico.net> ; Misha Hess : <https://mishahess.wordpress.com/cyb
eresthesie/> ; Pierre Clisson : <https://clisson.com> ; Philippe d’Albret ; <htt
p://www.yannminh.org/french/Ind- Cyberesthesie-010.html>.

5  Yann Minh, « Le corps cybe res thé sique ».

6  Nous avions intro duit cette notion d’incr@n dans le chapitre «  Dans
l’incran. Quelle osmose avec son corps vivant ? », 2020, p. 21-32.

ABSTRACTS

Français
Le méta vers est le prolon ge ment de ce monde virtuel dans lequel nos
avatars et autres holo grammes se socia li se ront. Faut- il parler d’incar na tion
dès lors que ce sont des êtres virtuels qui nous repré sen te raient plutôt que
des corps physiques ?

English
The meta verse is the exten sion of this virtual world in which our avatars
and other holo grams will socialize. Should we speak of incarn a tion when it
is virtual beings that represent us rather than phys ical bodies?

INDEX

Mots-clés
métavers, avatar, corps, incarnation

Keywords
metavers, avatar, body, embodiment

AUTHORS

Bernard Andrieu
URP 3625 I3SP, université Paris Cité 
bernard.andrieu@u-paris.fr

http://www.cyberesthesie.com/
http://www.yannminh.org/
http://www.silvie-mexico.net/
https://mishahess.wordpress.com/cyberesthesie/
https://clisson.com/
http://www.yannminh.org/french/Ind-Cyberesthesie-010.html
https://publications-prairial.fr/iris/index.php?id=3555
mailto:bernard.andrieu@u-paris.fr


Métaverser son corps : le désir de s’incarner

Bruno Medeiros Roldão de Araújo
Universidade Federal de Campina Grande, Brésil 
bruno.medeiros@professor.ufcg.edu.br

Gaëtan Guironnet
Learning Planet Institute, I3SP, université Paris Cité 
gaetan.guironnet@cri-paris.org

Nicolas Besombes
URP 3625 I3SP, université Paris Cité 
nicolas.besombes@gmail.com

https://publications-prairial.fr/iris/index.php?id=3556
mailto:bruno.medeiros@professor.ufcg.edu.br
https://publications-prairial.fr/iris/index.php?id=3557
mailto:gaetan.guironnet@cri-paris.org
https://publications-prairial.fr/iris/index.php?id=3558
mailto:nicolas.besombes@gmail.com

