Le monde
gue Nous creons

retour sur une expérience d’exposition virtuelle
a I'ere du confinement sanitaire

« Et nous vivons au milieu d’une forét de virtuels Focus
inconnus dont quelques-uns peut-étre admirables, E|' Nand Il
propres a nous combler, et que nous ne songeons Isé vanaewaile
méme pas a regarder, a réaliser ne serait-ce qu’en
réve, dans les cahiers de brouillon de I'imaginaire.
Et nous portons ailleurs nos intentions, vers des
inachevables absurdes, vers des monstres. »’

Quel est le sens de I'art dans une société
aux prises avec un danger vital majeur ?
Continuer a « faire de I'art » a I'heure ou
les hopitaux se surchargent de malades
revient-il & « festoyer en pleine peste »?2
comme pouvait I’écrire Lévinas ?

Nous pensons au contraire que si l'art
se meurt, c’est le destin d’une société
qui décline, non pas parce que l’art

et la culture sont les suppléments d’ame
d’un systéme social, mais parce que

les artistes participent activement a la
société, par l'institution de nouvelles
formes, I'invention de maniéres inédites
d’habiter le monde. Festoyer en temps
de peste reviendrait ainsi a suspendre
dans la féte, dans le jeu et dans l’art,

les structures instituées, afin d’inventer
des mondes qui soient plus habitables.
C’est pour cette raison que dans
Purgence du présent de nombreux
artistes tentent de contourner les
contraintes en s’emparant notamment
de la réalité virtuelle, comme d’un
monde ou s’inventent des possibles.

Elise Vandewalle

1 Etienne Souriau, les diffiérents modes Elise Vandewalle es't _ar1|s1e et .
d'existence, PUF, 2009, p138 doctorante en esthétique et sciences

de I'art, a Paris 1 La Sorbonne (Institut
S T iy (o Leviian Lar [oriyistie ACTE) sous la direction de Jacinto

I'histoire, Le Livre de Poche, Paris, 2008, Lageira. Elle méne une recherche sur
p125 I'ceuvre de Giorgio Agamben.
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De La Voie du Nord
a Eurometropolis,
seuil du réel au virtuel

Au début de l'année 2020, An-
toine Liebaert® a congu I'exposition La
Voie du Nord pour le Musée vivant des
enfants de Fresnes-sur-Escaut. An-
crée dans le projet du territoire & tra-
vers le programme «l’art dans les
quartiers, les quartiers vers l'art », I'in-
vitation qui lui a été faite par Le Prin-
temps culturel a été l'occasion pour
I'artiste de travailler & partir des élé-
ments historiques d’une région qu'il
connait bien et notamment de I'indus-
trie textile. |l a ainsi pu collaborer avec
un artisan pour réaliser un ensemble
de tapisseries a partir de dessins/col-
lages numériques, confectionnés &
I'aide de différentes chutes indus-
trielles. Fortement imprégnées de I'in-
fluence de Jacques Trovic?, aussi bien
que des peintures spirites d’Augustin
Lesage®, les ceuvres textiles d’Antoine
Liebaert construisent elles aussi un
récit visuel oll se mélangent des réfé-
rences au folklore local et & une cos-
mogonie égyptophile, dans une sorte
de syncrétisme halluciné et person-
nel, ol la tradition, remodelée par la
mémoire personnelle, charge les
ceuvres de sens passé et a venir.

Le premier confinement de mars
2020, annoncé quelques jours seule-
ment avant son inauguration, a com-
promis l'ouverture des portes de
I’exposition et la rencontre avec le pu-
blic. Mais I'artiste, nourri autant par
son insatiable curiosité pour les
formes culturelles les plus variées que
par les relations humaines suscep-
tibles de s'engager et qu’il sollicite &
travers les ceuvres qu'il congoit, n'en-
tendait pas rompre les liens créés
pendant ces mois passés a explorer,
rencontrer, dialoguer avec les diffé-
rents acteurs du Musée vivant des en-
fants et de ses alentours. Pour
répondre & cette entrave de la ferme-
ture, il fallait donc franchir un seuil,

qui était celui de l'espace virtuel,
chose qu'il fit avec le Virtual Dream
Center®, lieu d'exposition en ligne
créé par Jean-Baptiste Lenglet, au-
quel lartiste a alors fait appel pour
recréer et remodeler son exposition
afin de |a rendre accessible au public.

Face & la situation dans laquelle
nous nous situons, il est compréhen-
sible que 'omniprésence du virtuel ne
suscite que peu d’enthousiasme. Ces
espaces de communication virtuels
sont vécus comme des ersatz de liens,
utiles certes, cependant en dega de
ce que peuvent offrir de vrais rap-
ports sociaux, de méme que les vi-
sites virtuelles proposées par les
musées ne peuvent se soustraire a de
vraies rencontres avec les ceuvres.
Mais lorsque Jean-Baptiste Lenglet
ouvre l'espace du Virtual Dream Cen-
ter en 2016, la question ne se pose pas
pour lui en ces termes. |l n'envisage
pas le virtuel comme un ersatz du réel
mais en tant que médium a part en-
tiere, qui permet aux artistes d'expéri-
menter sans contrainte d'ordre
économique, spatial, ou institution-
nel. Le centre d’art virtuel extrapole
en un sens la structure de l'artist-run
space, en en faisant un lieu a la fois
mobile et infini, donnant lieu & de
multiples collaborations dans un ré-
seau qui dépasse le local, tout en s'af-
franchissant des contraintes
matérielles. Aussi il ne s'agit pas d'op-
poser le virtuel au réel, mais de géné-
rer des passages, d'un coté et de
I'autre du miroir, en faisant circuler les
ceuvres dans des lieux réels, en créant
des connections entre les artistes et
en favorisant les rencontres. En
somme, le virtuel ne signifie pas pour
Jean-Baptiste Lenglet [I'intangible,
puisqu'il s'agit toujours de proposer
des conditions d'exploration sensible
des csuvres créées dans cet espace. ||
nest ni une dé-réalisation du monde,
ni une amplification de la réalité, mais
une matiére & explorer pour elle-
méme.

3 Site internet de l'artiste
antoineliebaert.fr/
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Vues de 'exposition virtuelle
La Veie du Nord 2.0 : Journey to Eurometropolis,
2020.
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Lopposition philosophique entre
réel et virtuel a fait I'objet de nom-
breuses réflexions, que nous ne pou-
vons gu’évoquer succinctement. Si
Gilles Deleuze a pu écrire que «le vir-
tuel posséde une pleine réalité, en
tant que virtuel »’, Pierre Lévy a rap-
pelé a sa suite que le virtuel ne s'op-
pose pas au réel mais a I'actuel et que
virtualité et actualité sont deux ma-
niéres d'étre différentes®. L'actualisa-
tion est «invention de formes»,
«solution» répondant au virtuel
considéré comme « champ program-
matique ». Paralléelement, Cornelius
Castoriadis a repensé le rapport entre
réel et imaginaire, pour souligner que
notre réalité n'est pas constituée seu-
lement d’éléments tangibles, mais
aussi et surtout de relations fiction-
nelles, de significations imaginaires®.
Comme pouvait l'indiquer & son tour
Etienne Souriau, il 'y a pas d’un c6té
'étre et de l'autre le non-étre, mais
des degrés et des différences d'atre.
Le virtuel, de ce point de vue, n'est
pas en défaut de réalité, mais il en est
une modalité différente, qui est puis-
sance d'imaginer. Et c'est cette moda-
lité d’existence, cette matiére, que le
Virtual Dream Center s'attache & ex-
plorer.

Antoine Liebaert a donc frappé &
la bonne porte et, avec l'aide de
Jean-Baptiste Lenglet, il a pu recons-
truire entiérement et fidélement non
seulement 'exposition, mais aussi les
alentours de la ville de Fresnes-sur-
Escaut, en utilisant des captures de
Google Maps. Le visiteur de l'exposi-
tion pouvait ainsi faire le chemin
jusqu'au centre d'art et participer au
vernissage, qui eut lieu en zoom au
jour et & I'neure prévus. Mais plus en-
core que de reconstituer l'exposition,
le seuil du virtuel a offert a I'artiste la
possibilité de I'étendre en dépliant le
lexique sous-jacent & partir duquel il
avait congu les tapisseries et les
sculptures énigmatiques de lexposi-
tion. C'est en effet le caractére du
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Virtual Dream Center que de pouvoir
accueillir dans son espace infini I'en-
semble des ceuvres, des recherches,
des tentatives et des tatonnements
qui dans la réalité ne peuvent pas
trouver leur place. L'espace virtuel est
ce lieu ol les possibles s'accumulent
et débordent en arborescences infi-
nies, en multitudes de repentirs, qui
rendent compte d’'une ceuvre faite de
matiéres hétérogénes, indécises, im-
précises, impures®. Il ne sagit pas
alors d'une expansion d'un territoire
comme d’une conquéte mégalomane,
mais de la révélation du caractére im-
propre de l'czuvre, de ses limbes, ses
esquisses et ses brouillons. Ce qui
pouvait prendre place dans cette ex-
position, c'était l'errabilité"”, pour em-
prunter le terme d'Etienne Souriau,
qui qualifie & la fois I'erreur et l'er-
rance qui forment la matiére de toute
ceuvre.

Miroirs du monde,
fenétres sur le chaos

Eurometropolis, le monde virtuel
créé par Antoine Liebaert, est ainsi &
la fois la reproduction fidéle de la ga-
lerie et de ses alentours, en méme
temps qu'il sétire dans une infinité
d'espaces imaginaires qui sont autant
d’arrigre-chambres de I'ceuvre de I'ar-
tiste. En s'engageant dans les rues re-
constituées, le spectateur peut
décider de se diriger vers le parc de la
ville, dans lequel lartiste a intégré
quelques-unes de ses sculptures mo-
délisées en 3D, comme autant de « fa-
briques » personnelles. Au-dessus des
batiments, les architectures
ovniesques — que les habitués de la
métropole lilloise reconnaissent sans
effort — indiquent que l'entrée dans
'espace virtuel n'est pas seulement
une copie de la réalité, mais la plon-
gée dans un univers paralléle a la fois
pastiche de cette réalité et produisant
néanmoins un écart étrange et inquié-
tant. Quelques pas encore et l'on se

retrouve complétement happé dans
ce nouveau monde, olu la réalité se
distord complétement.

Une fois le portail franchi, le spec-
tateur se retrouve en effet dans ce
que l'on peut qualifier de chambres
mémorielles de I'artiste, recueillant
les données sensibles qui concourent
4 l'élaboration de ses ceuvres. Mais
c'est 4 la fois cela et plus que cela.
Lespace virtuel est ici une possibilité
de développer imaginairement un
monde, selon une logique du réve ol
le spectateur omniscient parcourt des
distances distendues, flottant littéra-
lement au-dessus des vastes éten-
dues d'architectures mélant les
éléments mythico-religieux de la val-
lée des rois et les répétitions architec-
turales propres a la tradition du nord
de la France. Les pyramides, les
Sphynx et les poteries antiques y cé-
toient les cheminées industrielles et
les chevalements de mine, tandis que
les architectures insolites de la ré-
gion, parmi lesquelles on peut recon-
naitre la chaufferie-pyramide d’Henri
Chomette, sont reconstitudées et
agencées ensemble selon un ordre
qui semble arbitraire, comme peuvent
I'étre certaines bibliothéques ordon-
nées selon des affinités électives dont
seuls les propriétaires connaissent le
sens. Les influences hétérogénes
que l'on retrouve dans Eurometropo-
lis, & savoir celles des artistes bruts,
des architectures loufoques, de la
science-fiction et du rétro-futurisme
convergent vers un méme intérét qui
anime ['artiste, celui de [linvention
d’un monde paralléle, l'ouverture
d'une fenétre sur ce qui pourrait &tre.

Pour Castoriadis, les sociétés sont
le fruit d'une création imaginaire et,
en un sens, arbitraire®®. C'est dire qu'il
n'y a pas de structure sociale détermi-
née, mais des possibilités infinies d'in-
vention. Aussi, dans Fenétre sur le
chaos, le philosophe donne aux
ceuvres d'art la fonction de refléter ce

Elise Vandewalle

caractére a-sensé du monde. Prenant
I'exemple du Chateau de Kafka, il in-
dique ainsi : « (...) tout ce qui se passe
dans Le Chateau est autre. Mais en
méme temps, dés que nous sommes
entrés dans Le Chéateau, nous perce-
vons ce décalage inframillimétrique
par rapport a la réalité, cette imper-
ceptible torsion qui fait que ce monde,
dont tous les morceaux pourraient
étre pris dans la réalité, ne sera jamais
le monde de |a réalité quotidienne ; et
qu'il est plus réel que lui. »* Le monde
fictionnel créé par Kafka est cette fe-
nétre sur le chaos. Parce qu'il invente
un univers « paralléle», Kafka crée
une distance avec le monde dans le-
quel nous vivons, un écart qui nous
permet de le voir comme une créa-
tion, un agencement de sens qui
masque le chaos.
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C’est aussi le cas du geste dé-
ployé par Antoine Liebaert lorsqu’il
nous propose ce voyage virtuel dans
Eurometropolis. Le virtuel a été pour
lui justement l'espace possible ol
ré-inventer un monde qui entre en ré-
sonance avec les codes et les struc-
tures de notre réalité, qui en calgue
les structures symboliques, cultu-
relles en les infléchissant pour per-
mettre, par un écart, d'évaluer notre
maniére d’habiter le monde. C’est ce
qui en somme constitue la puissance
du virtuel, de l'art, de I'imaginaire,
trois mots qui ici doivent étre enten-
dus comme des synonymes et dont
nous ne pouvons qu'éprouver ['im-
mense nécessité face 4 I'urgence du
présent.
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Calligrammae visual ASCIl illustrant la page
de présentation de La Vore du Nord 2.0
sur le site de Virtual Dream Center
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Wues de l'exposition virtuelle
Le Voie du Nord 2.0 : Journey to Eurometropolis,
2020.

¥ Captures du vernissage confiné de la version
virtuelle de I'exposition La Voie du Nord 1.0,
avril 2020,
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+ d'infos :

télécharger 'exposition : Instagram du Virtual Dream Center :
http:/fvirtualdreameanter.xyz/fr/virtual-dream- https:/#fwww.instagram.com/virtualdreamcenter/
center-5-0/

Instagram d'Antoine Liebaert
voir la présentation : https:/fwww.instagram.com/antoine.liebaert/
https://virtualdreamcenter.xyz/fr/antoine-
liebaert-la-voie-dunord-2-0-journey-to-
aurometropolis/
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