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(suite) Pistes de lecture

du réel, afi n de la révéler sur un morceau de papier. Alors pouvons nous parler 
de photographie lorsque le sujet appartient au monde virtuel ? Thibault Brunet a 
commencé par arpenter les jeux vidéo. Il conçoit deux photoreportages de guerre au 
sein du jeu vidéo Call of duty. Sa première série intitulée Landscape nous dévoile des 
paysages désertés et délabrés après des bombardements, il continue sur la même 
voie avec First Person Shooter qui nous présente des portraits de soldats au repos. Le 
graphisme du jeu vidéo est si troublant de réalisme, que nous avons l’illusion qu’il 
s’agit de personnes charnelles et vivantes. D’ailleurs Thibault Brunet joue avec cette 
ambiguïté puisque le texte qui accompagne ces photographies prend la forme d’un 
témoignage d’une situation réellement vécue : « Cette série fut réalisée durant une 
mission d’entrainement dans un camp en Afghanistan des forces américaines. Loin 
de l’agitation des stands de tir et des explosions, j’ai arpenté la zone à la recherche 
des autres soldats. Je les découvre pour la première fois en dehors de l’effervescence 
des missions (…) Je les photographie alors dans cet instant de pause, de loin puis 
de près. »
Puis il aborde la virtualité de ces personnages tout en leur conférant une âme et une 
existence propre : « Je traque ces visages de synthèse à la recherche d’une lueur. 
Il émane des regards une sensibilité étrange. Les visages des soldats portent les 
marques de l’horreur et de la souffrance et pourtant, au delà de l’anthropomorphisme 
hyper réaliste, on pressent comme une vague indifférence... ». Dans un sens, l’artiste 
cherche la part d’humanité dans les mondes virtuels. Il est vrai que de nombreux 
joueurs aujourd’hui ne s’accomplissent qu’à travers la vie qu’ils se construisent 
derrière leurs écrans. Certains expliquent qu’ils connaissent mieux les moindres 
recoins des jeux auxquels ils jouent, que l’environnement réel dans lesquels ils 
existent physiquement. La qualité visuelle toujours plus performante des jeux vidéo 
alimente cette illusion et rend de plus en plus mince la frontière entre réalité et 
virtualité. 
La série Typologie du virtuel, n’a pas été créée à partir d’un jeu vidéo mais reste 
ancrée dans un monde virtuel, puisqu’il puise dans la base de données libre de 
droit Sketchup, alimentée par des internautes qui modélisent en 3D des bâtiment 
existants. Que ce soit dans Landscape, First Person Shooter ou Typologie du Virtuel, 
Thibault Brunet n’utilise pas d’appareil photo, mais réalise des captures d’écran 
qu’il retravaille ensuite pour leur conférer une esthétique propre et les ancrer dans 
la réalité. Il joue également avec les codes de la photographie et fait clairement 
référence à son histoire. Pour sa série Vice City, Thibault Brunet a erré dans les 
décors vides du jeu vidéo GTA. Il explique que cette série d’images est inscrite « dans 
l’histoire de l’art, l’esthétique rappelle à la fois la photographie contemporaine, 
l’estampe japonaise et la peinture ». Il y a selon lui quelque chose d’universel et 
d’intemporel dans ces images où le temps semble suspendu. On retrouve cette 
sensation dans la série Typologie du virtuel. Les bâtiments sont placés au centre 
de l’image dans une sorte de brouillard cotonneux, ils sont extraits et coupés de 
leur environnement… le tissu urbain n’existe plus. Thibault Brunet fait clairement 
référence au travail des photographes allemands Bernd et Hilla Becher, qui ont procédé 
à un inventaire rigoureux et systématique du bâti industriel en photographiant des 
ensembles (usines, mines, haut-fourneaux, etc.) menacés d’obsolescence et souvent 
à l’abandon, avec une dimension documentaire. Tous ces bâtiments sont classés par 
typologies. Mais Thibault Brunet ancre ces bâtiments dans un espace et un temps : 
l’ombre portée des architectures nous indique l’heure approximative à laquelle ces 
bâtiments ont été modélisés par les internautes. L’artiste joue ainsi avec les codes 
de la photographie mais aussi avec le métier de photographe, il met en scène et 
re-contextualise ces bâtiments virtuels. La dernière étape de son travail consiste 
à présenter son travail sous forme de photographies encadrées, monstration au 
demeurant très classique.

Landscape de Thibault Brunet

First Person Shooter de Thibault Brunet

Exemple de bâtiment modélisé en 3 
dimensions par un internaute sur Sketchup

Exemple de bâtiment modélisé en 3D et 
réintégré dans Google Earth

Exemple de typologie architecturale de 
Bernd et Hilla Becher 

Autre élément de la série réalisée par 
Thibault Brunet Typologie du virtuel
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Aujourd’hui, l’Internet permet de se tenir informé des événements qui se passent 
dans le monde, le plus souvent en direct. Nous sommes au cœur de l’action et 
des confl its. Munis de smartphones, les gens peuvent désormais informer le monde 
en temps réel… Face à cette déferlante d’images, certains artistes font le choix 
de prendre le contre-pied et d’aborder les confl its par l’absence de cliché. Renaud 
Auguste-Dormeuil nous propose une série de travaux photographiques intitulée 
The Day Before _Star System, qui donne à voir la carte du ciel telle qu’elle a pu 
être observée le jour qui a précédé celui d’un bombardement militaire. L’œuvre 
est composée d’une carte du ciel et d’une légende, contenant le titre, le nom de 
la ville attaquée, la date et l’heure précise. Ces images évoquent la guerre, mais 
sans la montrer, elles disent l’Histoire sans la narrer et surtout elles nous montrent 
un ciel qui n’a pas été photographié. En effet, ces cartes du ciel ont été réalisées 
à l’aide d’un logiciel qui peut, à partir de n’importe quelles données (lieu, date, 
heure), représenter la carte du ciel virtuelle. Il n’y a pas d’image fi gurative, juste une 
proposition visuelle qui témoigne de l’état du monde la veille d’un bombardement. Il 
n’y a aucun lien spatio-temporel entre les différentes villes bombardées que Renaud 
Auguste-Dormeuil nous présente : Guernica, Londres, Hiroshima, Nagasaki, Dresde, 
etc. Le seul lien qui peut unir ces horreurs de l’Histoire est que la veille il y avait 
ceux qui savaient ce qui allait arriver le lendemain et ceux qui l’ignoraient. Le ciel 
pouvait-il le prédire ? Non. Les étoiles se lèveront-elles le lendemain ? Oui. L’œuvre 
présentée dans le Centre d’art de la Maison populaire est la carte du ciel la veille 
du bombardement de Guernica, ce bombardement survenu le 26 avril 1937, sur 
la petite ville basque espagnole. 44 avions de la Légion Condor allemande nazie 
et 13 avions de l’aviation légionnaire italienne fasciste ont lancé alternativement 
des bombes incendiaires et explosives sur la population civile… une première dans 
l’histoire de l’aviation militaire. Cette opération a été menée en appui au coup 
d’état nationaliste contre le gouvernement de la seconde République espagnole. Ce 
bombardement a également été le premier à avoir une couverture médiatique aussi 
importante, il s’agit du point de départ de l’histoire moderne de la guerre. Pablo 
Picasso a également rendu célèbre ce tragique événement par son œuvre majeur et 
monumentale Guernica. Picasso, en France au moment du bombardement, n’a été 
informé de cette guerre que par les photographies publiées par la presse. C’est pour 
cela, que son tableau est exclusivement en noir et blanc. Il nous montre la surprise, 
la terreur et la mort atroce de ses concitoyens espagnol. Il témoigne de l’horreur du 
moment alors que Renaud Auguste-Dormeuil nous montre la quiétude des astres la 
veille des bombardements. 
Un autre artiste présent dans l’exposition aborde les horreurs de la guerre. Jean-
Benoit Lallemant évoque les attaques de drones au Moyen-Orient et nous invite 
à réfl échir sur les méthodes guerrières du XXIème siècle. Les drones de combat 
tiennent aujourd’hui une place prépondérante dans la guerre contre le terrorisme 
menée par l’Occident. Les drones de combat sont des aéronefs sans pilote équipés 
d’armements, ils sont pilotés à distance, depuis le sol américain par 1300 hommes. 
On parle alors de guerre chirurgicale, puisque le but de ces engins est de cibler les 
responsables clefs des organes terroristes et de les abattre à distance. Mais cette 
guerre chirurgicale n’est pas si précise et les victimes civiles sont fi nalement très 
nombreuses. Au Pakistan sur les 3560 morts estimés, plus de 18% seraient des civils 
ou des personnes non identifi ées. Sur place le bourdonnement des drones crée chez 
les habitants des mouvements de panique, dans certaines régions, les autochtones 

Matérialiser l’horreur sans la fi gurer.

La ville de Guernica sous les bombes.

Couverture médiatique du bombardement 
de Guernica en Europe

Guernica, l’oeuvre monumentale de Pablo 
Picasso réalisée en 1937.

Un drone Predator.
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vivent dans une vraie paranoïa et ne veulent plus sortir de chez eux. Le constat est 
également affl igeant du côté des pilotes de drones, car près de la moitié d’entre 
eux développent des syndromes post-traumatiques. En effet, même si les pilotes 
sont séparés par des milliers de kilomètres de leur cible, ils voient concrètement les 
conséquences de leurs tirs… la mort d’êtres humains. Ils n’ont pas d’arme à feu entre 
les mains, ils n’appuient pas sur la gâchette de leur fusil, ne sentent pas le recul de 
l’arme dans leur épaule après le tir… ils se contentent de cliquer sur le bouton de 
leur joystick, semblable à celui d’un jeu vidéo. L’artiste Jean-Benoit Lallemant par un 
procédé abstrait, évoque les frappes de drones et la technologie qui permettent à ces 
massacres de se perpétuer. Trackpad, ou pavé tactile en français, est un dispositif de 
pointage utilisé principalement sur les ordinateurs portables en remplacement d’une 
souris. L’artiste n’a pas choisi ce terme de manière anodine mais bien pour faire 
référence au pilotage. Le son provoqué par les petits points d’impact qui viennent 
déformer de manière ponctuelle la toile de lin, renvoie au clic du trackpad, de la 
souris ou du joystick. On ne sait jamais à quel endroit de la toile, l’impact apparaitra, 
à l’image de la population du Pakistan qui ne sait jamais quand un drone larguera une 
bombe sur sa tête. Il évoque par le son, le mouvement et l’altération de la planéité 
de cette toile vierge, les abominations qui se déroulent au Moyen-Orient. Mais ces 
points d’impact ne déforment pas la toile au hasard, l’artiste superpose sur sa toile de 
lin la géographie des bombardements survenus sur le territoire du Wasiristan durant 
l’année 2013. Nous sommes très éloignés des grandes représentations de batailles 
historiques comme le célèbre tableau: Napoléon à la bataille d’Eylau. Antoine-
Jean Gros nous présente deux armées énnemies sur un champ de bataille dans un 
affrontement au corps à corps. Nous sommes loin des guerres télécommandées et 
«chirurgicales» ...

L’intérieur d’une salle de pilotage de drone

Napoléon à la bataille d’Eylau de Antoine-
Jean Gros, 1807.
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AUTOUR DE L’EXPOSITION

VENDREDI 20 NOVEMBRE 2015 DE 20H à 22H
Table ronde « L’art, le numérique et la collection »
Le marché de l’art contemporain est-il de nature à accepter les pratiques numériques ?
En présence de Philippe Riss, fondateur et directeur la galerie parisienne XPO, 
d’Hampus Lindwall, musicien et collectionneur, et de Bertrand Planes, artiste présent 
dans l’exposition « Conséquences ».
Modération par Dominique Moulon, commissaire invité.
à la Maison populaire
Réservations conseillées par téléphone au 01 42 87 08 68 Entrée gratuite, dans la 
limite des places disponibles

SAMEDI 28 NOVEMBRE 2015 DE 13H à 19H
Taxi Tram
Parcours artistiques en bus pour assister aux visites commentées des expositions 
présentées à la Maison populaire, à la Maison d’Art Bernard Anthonioz et au Centre 
d’art de la ferme du Buisson.
Rendez-vous à 15 h à la Maison populaire pour participer à la visite guidée de 
l’exposition « L’art et le numérique en résonance 3/3 : Conséquences » en présence 
de Dominique Moulon et des artistes Thibault Brunet, Laurent Bolognini et Bertrand 
Planes.
Découvrez les expositions et le déroulé du parcours sur www.tram-idf.fr Inscriptions 
obligatoires au parcours par téléphone au 01 53 34 64 43 ou par email à taxitram@
tram-idf.fr
Tarif plein : 7 euros / Tarif réduit : 4 euros

JEUDI 3 DÉCEMBRE 2015 DE 20H30 à 22H
La Nouvelle vague numérique 
Soirée de projection de six courts-métrages réalisés par les étudiants de l’Ecole du 
Fresnoy, studio national des arts contemporains.
Projection suivie d’une discussion en présence d’Eric Prigent, coordinateur pédagogique 
création numérique au Fresnoy, Studio national des arts contemporains, Tourcoing 
et de Dominique Moulon, commissaire invité.
Au Cinéma Le Méliès à Montreuil
12 Place Jean Jaurès - 93100 Montreuil - M° Mairie-de-Montreuil (ligne 9) 
Réservations conseillées par téléphone au 01 48 70 69 13
Entrée gratuite, dans la limite des places disponibles

SAMEDI 12 DÉCEMBRE 2015 DE 18H à 22H
à partir de 18h - Soirée de finissage et lancement du catalogue
La saison de curateur en résidence de Dominique Moulon se terminera par la 
publication d’un livre. Tel un catalogue, cet ouvrage intitulé Art et Numérique en 
Résonance présentera les expositions de sa résidence au travers des œuvres des artistes 
présentées en 2015, augmenté des entretiens qu’il a menés à l’international, allant 
de la communauté numérique à l’art contemporain. Un « voyage » dont nous aurons 
fait l’expérience tout au long de l’année à la Maison Populaire.
Entrée libre. 

www.maisonpop.fr
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à 19 h - Un faible degré d’originalité – version bêta de et avec 
Antoine Defoort
Un faible degré d’originalité est une causerie-in-progress portant sur le sujet épineux de 
la propriété intellectuelle dans le domaine de la création artistique.
Production L’Amicale de production
Tarif unique 5 euros - Réservations conseillées par téléphone au 01 42 87 08 68

Distribution :
Réfléchit, fait des schémas, fait du python et parle tout haut : Antoine Defoort
Anticipe et résout les problèmes Techniques : Robin Mignot
Prend en charge la production du projet et ourdit des plans : Marion Le Guerroué
Coordonne les projets et éprouve les idées : Mathilde Maillard
Dramaturge (du verbe dramaturger) et tergiverse : Julie Valero
Alimente la réflexion et met en perspective : Julien Fournet
Aide avec le python : Guillaume Libersat
A pris une photo : Belinda Annaloro
A aussi fait du python : Olivier Demarto

PARCOURS EN FAMILLE
Visite – atelier – goûter - ciné

Les samedis 17 octobre, 14 novembre et 5 décembre 2015.
Rendez-vous mensuel pour les enfants âgés de 6 à 10 ans et leurs parents pour 
appréhender de façon ludique la création contemporaine.

à 14 h 30, des visites-ateliers pour toute la famille, créées en lien direct avec les 
œuvres exposées dans le Centre d’art, vous font partager des moments surprenants et 
enrichissants. Dans un contexte convivial, les enfants et les parents peuvent échanger 
autour d’un goûter à la fin de la visite.
à 16 h, nous invitons les enfants et les grands enfants à une séance de cinéma. 
Chaque séance propose une nouvelle découverte audiovisuelle par la projection d’une 
sélection de films courts des différentes formes cinématographiques.

Réservation obligatoire, jusqu’à la veille de la date de la visite, par téléphone au 
01 42 87 08 68 ou par mail à mediation@maisonpop.fr 
Entrée libre

www.maisonpop.fr
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LA MAISON POPULAIRE accueille chaque saison plus de 2 100 adhérents,
qui participent à la centaine d’ateliers d’expressions développés en direction
des adultes et des enfants. Les actions qu’elle propose dans les domaines
des arts visuels, de la musique, de la philosophie, des sciences humaines, viennent
ici élargir ses publics. Elle invite à penser ces actions dans un perpétuel
mouvement grâce à des résidences artistiques et des créations, qui créent le
lien nécessaire et favorisent l’accès à la culture et aux loisirs. Elle s’associe à
d’autres acteurs du territoire animés par les mêmes objectifs. En ce sens elle
collabore activement dans différents réseaux tels que Tram, réseau d’art contemporain
Paris / Ile-de-France, le MAAD 93 (Musiques Actuelles Amplifiées en
Développement en Seine-Saint-Denis).

LE CENTRE D’ART de la Maison populaire accueille depuis 1995 des
expositions d’art contemporain où se côtoient artistes de renom international
et jeunes artistes soutenus dans leur création. Conçu tel un laboratoire, le centre
d’art est un lieu de recherche et d’expérimentation, de mise à l’épreuve
d’hypothèses de travail. Chaque année la programmation est confié à un nouveau
commissaire.

Si les curateurs chargés de la direction artistique des expositions sont jeunes,
ils sont parmi les plus actifs de la scène actuelle. Sont passés par ici : Claire
Le Restif, Jean-Charles Massera, Gérard-Georges Lemaire, Estelle Pagès, Yves
Brochard, François Piron, Emilie Renard, Aurélie Voltz, Christophe Gallois, le
collectif Le Bureau/, Florence Ostende, Raphaële Jeune, Antoine Marchand, 
Raphaël Brunel, Anne-lou Vicente et Marie Frampier. Les trois expositions
successives dont ils ont la charge sont pour eux la possibilité de mener à bien
un projet d’envergure, avec l’édition d’un catalogue à la clé. Cette opportunité
constitue pour eux une carte de visite précieuse dans un début de carrière artistique.

LA BANLIEUE OSE ce qu’à Paris on ne saurait voir. Centres d’art et
musées multiplient les initiatives les plus expérimentales, à quelques minutes
de la capitale. Montreuil. Des partis pris radicaux. C’est un petit espace en haut
d’une colline. Mais il s’y passe des choses très excitantes. Proposant chaque
année à un commissaire indépendant d’intervenir dans ses murs, ce centre d’art
organise avec lui trois expositions par an. Des propositions radicales, sans concession
aux modes ni au spectaculaire.

Emmanuelle Lequeux, Beaux Arts Magazine

www.maisonpop.fr
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L’ÉQUIPE

Présidente

Rose-Marie Forcinal

Directrice

Annie Agopian

annie.agopian@maisonpop.fr

Coordination du centre d’art &

médiation

Floriane Benjamin

floriane.benjamin@maisonpop.fr

Graphiste

Mathieu Besson

mathieu.besson@maisonpop.fr

Chargée de communication

Sophie Charpentier

sophie.charpentier@maisonpop.fr

Chargée des publics et de la 

médiation culturelle

Juliette Gardé

juliette.garde@maisonpop.fr

Hôtesses d’accueil

Malika Kaloussi

Claudine Oudin

01 42 87 08 68
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Le centre d’art de la Maison populaire est membre de l’Association des Galeries et 
fait partie des réseaux Tram, Parcours Est et RAN

La Maison populaire est soutenue par le ministère de la Culture et de la 
Communication - DRAC Ile-de-France, le Conseil régional d’Ile-de-France, le 
Conseil général de la Seine-Saint-Denis et la Ville de Montreuil.

ENTRÉE LIBRE
Exposition ouverte du lundi au vendredi de 10h à 21h
le samedi de 10h à 16h30
Fermée : dimanches, jours fériés et vacances scolaires

VISITES COMMENTÉES GRATUITES
Individuelles sur demande à l’accueil
Groupes sur réservation au 01 42 87 08 68 / mediation@maisonpop.fr

ACCÈS
M° Mairie de Montreuil (ligne 9) à 5 min à pied - Bus 102 ou 121 : arrêt lycée Jean 
Jaurès

www.maisonpop.fr

11. Informations pratiques 
& plan d’accès

Contact

> Juliette Gardé, Chargée des 

publics et de la médiation 

culturelle du Centre d’art

Téléphone : 01 42 87 08 68

9 bis rue Dombasle
93100 Montreuil
01 42 87 08 68

www.maisonpop.fr


