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RESUME

Ce mémoire aborde le sujet des différents styles présents
dans la production d’'images de synthése en architecture.
Nous étudierons en particulier les images contenues dans
les panneaux de concours. Nous nous interrogerons sur leur
capacité a convaincre un jury. Notre travail regroupe a la fois
des explications techniques dans l'utilisation des logiciels de
rendu, mais aussi une analyse concrete de deux concours
d’architecture.



INTRODUCTION

L’architecte est celui qui concgoit les édifices.
Il traduit par difféerents modes de représentation une
réflexion sur I’espace, les volumes, et la lumiere d’un
edifice.
[I définit leur implantation, leur composition, leur or-
ganisation, I'expression de leur volume et le choix
des matériaux et des couleurs. A la fois artiste et
technicien, I'architecte doit pouvoir étre capable de
transmettre ses idées et les communiquer. |l est ainsi
amené a dessiner pour faire comprendre ses inten-
tions. L’architecte vit avec son temps et s’adapte aux
évolutions du monde dans lequel il exerce sa profes-
sion. Que ce soit des problématiques politiques, éco-
nomiques, environnementales, sociales, techniques
... il 'y est confronté et doit se renouveler sans cesse
pour y répondre.

Aujourd’hui nous vivons dans un monde
d’'images, qui sont omniprésentes dans nos modes
de vie. Nous les utilisons partout, et ce dans tous
les domaines. De I’éducation au travail, des loisirs
a la santé, de I'’enfance a I'age adulte I'image nous
accompagne pendant toute notre croissance. La
communication visuelle n'a jamais été aussi impor-
tante qu’aujourd’hui, notamment grace aux avan-
cées techniques de l'informatique. De par le progrés
des outils, I'image repousse a l'infini les frontiéres de
I'imaginaire, pour le plus grand plaisir des industries
de la communication.
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L’architecture n’échappe pas a cet engouement pour la pro-
duction d’images. Depuis toujours la représentation gra-
phique est un outil privilégié du projet architectural. Les
plans, les coupes, les perspectives sont autant d’outils que
I'architecte exploite ; auparavant avec le dessin a la main, et
désormais produits par les logiciels informatiques.

Les images de synthése connaissent un succeés flagrant et
une efficacité incontestable dans la communication du projet.
Les images de synthése sont des représentations tres proche
du réel, elles permettent de projeter le batiment imaginé par
I'architecte dans une réalité future. A présent avec les per-
formances techniques et calculatoires des logiciels de rendu,
nous parvenons a obtenir une qualité de rendu saisissante,
similaire a des photographies. Nous atteignons des sommets
dans I’hyper réalisme en image de syntheése architecturale.
Cependant la diversité des démarches, tant au niveau tech-
niqgue qu’esthétique, démontre une variété des styles de ren-
du. Par conséquent nous nous demandons si cette variété
ne s’expliquerai-t-elle pas par les différentes intentions que
I’architecte souhaite transmettre ? Et finalement, est ce que
certains styles ne seraient-ils pas plus convaincants dans la
communication d’un projet ?

Ainsi, nous apporterons tout d’abord des précisions
sur ce nouvel outil d’expression qu’est I'image de synthese
depuis son apparition ainsi que ses évolutions ; Nous préci-
serons ses caractéristiques, et ses différents courants stylis-
tiques.

Puis nous expliciterons notre démarche de recherche sur les
styles de rendu. A travers cette démarche nous créeront un
outil d’analyse stylistique d’images qui formera le support
de notre mémoire. Nous aborderons le théme des concours
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d’architecture en tant que source principale de ces
images.

Enfin nous développerons nos résultats obtenus,
dans le but de savoir si finalement certains styles ont
une plus grande capacité a convaincre un jury. Ou
au contraire, a chacun son style dans le but de se
démarquer.
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1.1. L'IMAGE DE SYNTHESE, L'OUTIL DE L' ARCHI-
TECTE DU 21¢ SIECLE : LES EVOLUTIONS DANS
LES TECHNIQUES DE REPRESENTATION

Architecture et technologies numériques sont

indissociables. De nos jours les technologies nume-
riques de représentation ont investi I'ensemble des
studios d’architecture. Afin de clarifier mes propos,
ici lorsque j'évoque la notion de technologies nume-
riques de représentation je fais référence aux logi-
ciels de dessins et de modélisation 3D. Cependant
dans le cadre de mon sujet je cible ici surtout les ou-
tils permettant la création et le traitement d’images
de synthéses.
En effet la multiplication de nouveaux supports de
communication visuelle (tel que l'infographie), par-
ticipe et influence tous les domaines ayant un rap-
port a I'image et la représentation. C’est pourquoi
aujourd’hui en architecture, I'image est fabriquée
par la modélisation et 'image de synthese. La souris
a remplacé le crayon et I'écran la feuille de papier.
L’'image de synthese a intégré la vaste palette d’ou-
tils de I'architecte.

L’émergence des moyens informatiques, qui
remonte a plus d’une trentaine d’année, a partici-
pe au progrés technique actuel dans les moyens de
représentation architecturale. L’outil informatique a
modifié profondément les représentations ances-
trales en architecture (Figure 1). Nous pouvons rap-
peler qu’au commencement, le développement de
ces technologies informatiques, étaient sous le pré-
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texte de réaliser certaines taches
désagreéables et répétitives telles
que les tableaux de surfaces,
le dessin des lignes de cétes,
la mise a jour des cartouches...
Aujourd’hui la technologie infor-
matique fait désormais partie in-
tégrante dans le travail de I'archi-
tecte.

Afin de comprendre la situation
actuelle et la place de I'image de
synthése en architecture, nous Figure 1. Photo historique, comment
commencerons par rappeler les I,es bétiln'*lents ont ét'é congus avant
différents moments clés qui ont irippggz'gn des ordinateurs, par Nas-
permis I’évolution de la représen- v

tation informatique en architec-

ture.

LES ANNEES 60

[ faut remonter aux année 60 pour trouver les prémices
concernant les interrogations sur la conception architectu-
rale réalisée avec l'utilisation de I'ordinateur. A cette époque
les taches étaient encore rudimentaires et concernaient la
gestion, la comptabilité et la planification des chantiers.

A la suite de la période contestataire de mai 68 avec les
manifestations étudiantes, certaines unités d’enseignement
d’architecture abandonnent I'enseignement en atelier pour
s’orienter vers un mode d’enseignement pluridisciplinaire
semblable a celui des universités. Cette ouverture vers I'ini-
tiation a de nouvelles matieres, ameéne les architectes a ac-
céder a I'informatique. Trés sommaire, I'informatique permet
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de réaliser des perspectives faites de volumes en-
tiers ou il est impossible d’6ter les arrétes cachées
ainsi que le dessin d’éléments modulaires ; on y réa-
lise aussi des organigrammes et des plannings.

LES ANNEES 70

Dans les années 70, I'informatique tente de
faire sa place dans I’enseignement de I'architec-
ture. Certains langages de programmation comme le
FORTRAN tentent d’étre enseignés mais se heurtent
au besoin d’ordinateurs colossaux et puissants pour
ce type de calcul. Ces derniers se font encore trop
rares a cette époque. De plus on remarque que l'in-
tégration des mathématiques et de l'informatique
dans I'enseignement de la conception architecturale
est difficile. Une absence de transdisciplinarité est
évidente.

L'’ANNEE 1974

C’est a partir de 1974, qu’on participe a une véritable
révolution de I'informatique avec I'arrivée des micro-
processeur INTEL. Cette évolution technique permet
a la taille de l'ordinateur de diminuer de fagon spec-
taculaire, tout en augmentant la vitesse de traitement
des données. Ce progrés n’est pas sans lien avec
les impératifs du projet Apollo (puisqu’ une fusée ne
peut contenir des ordinateurs de grande taille).

En paralléle les techniques de reproduction vont lar-
gement évoluer et se répandre avec la photocopie,
les mini cassettes et les CD. Dans cette lancée la
miniaturisation rend alors accessible I'ordinateur a
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un plus grand nombre, et donc une baisse des codlts et le
développement des logiciels adaptés aux besoins des utili-
sateurs.

LES ANNEES 80

Au cours des années 80,

les agences d’architecture com-
mencent a s’équiper de matériel
informatique ainsi que de logiciels
de dessins technique en 2D (Fi-
gure 2) évoluant rapidement vers
le dessin en 3D. Mais malgré la
démocratisation de ces outils, ils
restent relativement chers lorsque
'on cumule les surcolts de mise o o5 \ergion 1 AUTOCAD
a jour, de stages d'apprentissage, de 1982, par Luke Kennedy, A brief
du besoin croissant de mémoire. history of autocad, 2014
Le besoin des architectes d’étre
impliqué et formé par un professionnel dans ce domaine
empéche une polyvalence générale du métier, et entraine la
création de spécialistes gardant le monopole de la compé-
tence au sein des agences. Et ce perdura jusque dans les
années 90.
La maitrise d’ouvrage se voit alors conquise par les projets
représentés informatiquement. De plus I’ergonomie de ces
nouveaux outils séduit des clients qui sollicitent fréquem-
ment des modifications tout au long du projet. Enfin la qualité
de sortie des plans, la possibilité d’y ajouter de la couleur, la
multiplicité des vues en perspective, la transmission a dis-
tance vers les cabinets d’ingénierie sont autant de qualités
que lI'informatique apporte aux agences d’architecture.
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DES ANNEES 80 A NOS JOURS

Progressivement, on s’oriente alors vers la recherche
de production d'images de synthése et des outils de
modélisation. En effet les architectes portent un in-
térét dans ce domaine par soucis de rationalisation
de la représentation. En effet la modélisation permet
la cohérence entre les différents plans, coupes, élé-
vations du projet. C’est ainsi que peu a peu la modé-
lisation ouvre la voie a une multiplicité de représen-
tations architecturales telles que les perspectives
numériques, les films d’animation, les parcours de
réalité virtuelle...

Cette voie s’ouvre aussi grace au développement
impressionnant des moteurs de rendu notamment
avec les grandes capacités de calculs des ordina-
teurs d’aujourd’hui. L'image de synthéese est tout
d’abord le produit d'une modélisation tridimension-
nelle. Cette modélisation est traité par un logiciel de
rendu, qui grace a des algorithmes, permet d’obtenir
des simulations de textures et des effets graphiques
fabriguant des images spectaculairement proches
de la réalité. Par ailleurs cette approche du réel est
obtenue par des données scientifiques comme la po-
sition du soleil, le calcul d’ombres portées, les effets
lumineux et atmosphériques, la situation dans I'envi-
ronnement.

Peu a peu la perspective est remplacée par I'image
de synthése dans les représentations des concours
mais aussi dans les lieux d’exposition. Les archi-
tectes se sont alors emparés de ces techniques nu-
meriques pour les utiliser dans la communication de
leur projet. L’architecte s’est donc au fur et a mesure
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des années, approprié des outils issus d’autres professions
pour les mettre a profit dans son domaine. Ainsi les possi-
bilités de représentation s’élargissent et permettent un plus
large choix dans les conventions graphiques de représenta-
tion. Afin de comprendre comment nous obtenons les images
de synthese, nous allons expliciter tout d’abord son proces-
sus de création. Ainsi cela nous permettra de saisir les ca-
ractéristiques spécifiques de ces images.
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1.2. LA TERMINOLOGIE ET LE PROCESSUS DE CREA-
TION D'UNE IMAGE DE SYNTHESE : DE LA MO-
DELISATION A LA VISUALISATION

A travers cette partie nous allons présenter les prin-
cipes de base de I'image de synthése, dans le but de
permettre une compréhension et une adéquation des
différents termes et techniques qui seront évoquées
par la suite dans notre recherche.

Une image de synthése se définit comme une image
créée et générée par un ordinateur. Elle permet de
visualiser des scenes qui n’existent pas ou qui ne
peuvent étre vues de facon directe (par exemple un
batiment a construire). L'image de synthése utilise
un ensemble de techniques qui s’appuient sur le do-
maine de la science, comme la physique et les ma-
thématiques, afin de reproduire la réalité.

La fabrication d’une image de synthése peut se divi-
ser en quatre parties visibles dans la Figure 3 :

- La modélisation géométrique

- La simulation des interactions lumiéres-ma-
tieres

- La visualisation

- L’animation
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Figure 3. Différentes étapes de la synthése d’'image

LA MODELISATION

La modélisation géométrique se décompose en deux parties
: d’'une part elle permet le « modelling »' et la création des
objets de la scene, d’'une autre part elle traite de 'aspect de
ces objets appelés aussi « texturing »2.

by

Le modelling consiste a sculpter les objets, décrire leur

1 Boyer, « Images de synthése 3D ».Boyer, « Images de synthése
3D ».
2 Lefevre, « Eclairer les images de synthése : les outils et tech-

niques du département lighting en regard avec le poste de chef opéra-
teur ».
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forme et les placer dans un repére cartésien. Ces
objets sont congus a partir de composantes geomé-
triques auxquelles des paramétres leur sont asso-
ciés ( rayon, centre pour les sphéres, distance et
sommets pour les polygones...). C’est en quelque
sorte le squelette de la scene.

Le texturing consiste quant a lui a définir I'aspect
de ce squelette construit préalablement. Il définit le
réglage des textures donc la maniére dont celles-ci
vont répondre a la lumiére (réflectivité, transparence,
couleurs, relief...). Les textures correspondent a des
effets de surface tel que le bois, le textile ou la ma-
tiere végetale.

La modélisation géomeétrique donne alors naissance
a une scéne constituée de nombreuses données.

LA SIMULATION D’ECLAIRAGE : le « lighting »?

Une fois la scéne constituée, des sources de lu-
mieres sont dispersées dans I'environnement selon
les choix et effets recherchés. Ensuite une simula-
tion de I'éclairage est réalisée. La simulation cor-
respond a I'ensemble des calculs réalisés par l'or-
dinateur et le logiciel afin d’obtenir les différentes
interactions entre les sources de lumiere et les ob-
jets de la sceéne. Nous pouvons citer quelques inte-
ractions lumiére-objet afin d’expliciter : par exemple
les nombreuses réflexions avec des textures telles
que le verre ou l'eau, la diffusion dans des scénes
présentant des nuages ou du brouillard, ou encore

3 Lefevre, « Eclairer les images de synthése : les outils
et techniques du département lighting en regard avec le poste
de chef opérateur ».
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la transmission a travers les objets transparents. Le résultat
donne alors le traitement de chaque point de chaque surface
de la scéne en fonction de I'énergie lumineuse appliquée et
de sa direction.

LE PROCESSUS DE VISUALISATION

Apres la simulation de I'éclairage terminée, le processus fi-
nal de visualisation peut étre réalisé, on parle de « rende-
ring »*. Ce dernier va permettre I'obtention des images de
synthese que I'on peut observer dans les concours d’archi-
tecture. Un observateur virtuel est placé dans la scéne et
donnera le point de vue de I'image finale (plongée, hauteur
d’homme...) choisie par l'utilisateur. Enfin nous mettons en
place un écran virtuel fait de pixels (grille d’'un ensemble de
petites surfaces carrées) sur lequel seront projeté les ob-
jets de la scéne. L'énergie lumineuse regue par I'observateur
est alors convertie en trois composantes RVB (rouge, vert,
bleu). L'image de synthése finalement obtenue correspond
alors a la transformation des données numériques faite par
I'ordinateur en pixels constitutifs de I'image. Un support en
deux dimensions est génére.

L'ANIMATION

Dans le cadre de mon sujet, je me limite aux images de syn-
these présentées sur les panneaux de concours, cependant
il est possible a partir de ces scénes de réaliser des films
d’animations. En effet il est possible de paramétrer et définir

4 Boyer, Floriane. « Images de synthése 3D : comment faire ? »
Futura.
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le mouvement des objets de la scéne, de la caméra,
des sources de lumiere et ainsi d’avoir leur change-
ment d’aspect dans le temps.

Pour revenir a I'image de synthése 3D (qui

sera souvent abrégée en « image de synthése » ou
« image 3D »), une distinction évidente mais fonda-
mentale est a faire : il s’agit de la différence entre la
scéne modélisée en 3D et I'image résultante.
Il faut donc bien séparer I'étape de la modélisation
de la scene de celle de sa capture. Lorsque la po-
sition de la caméra virtuelle a été déterminée, un
programme appelé moteur de rendu va effectuer la
méme opération qu’'un appareil de prise de vues en
réduisant cet espace tridimensionnel a une image bi-
dimensionnelle au point de vue unique. C’est cette
image que I'on qualifie d'image de synthése 3D, non
pas parce qu’elle est tridimensionnelle, mais parce
gu’elle est issue d’'une scene modélisée en trois di-
mensions. Maintenant que nous connaissons les
etapes de production d’'une image de synthese, nous
allons nous intérésser au sujet de notre mémoire :
les différents styles d’'images de synthése en archi-
tecture.
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1.3. L'IMAGE DE SYNTHESE ET SES DECLINAISON
STYLISTIQUES : DES STYLES PORTEURS DE RECIT

Au fur et a mesure de son développement
I'image de synthése a progressé. Les logiciels se
sont perfectionnés et de nouvelles professions spé-
cialisées dans I'image de synthése architecturale ont
vus le jour. L'image de synthése est devenue omni-
présente dans le monde de l'architecture et consti-
tue un élément essentiel dans les projets ; dans les
planches de concours, dans les rendus des étu-
diants, sur les affiches immobilieres mais aussi dans
les expositions.

Aujourd’hui I'image de synthése a atteint un point ou
elle est capable de s’approcher au plus prés de la
photographie. En effet la qualité esthétique de ces
représentations a atteint une précision extréme.Nous
sommes capables désormais de simuler des effets
lumineux spécifiques a chaque région géographique
de la Terre, des ombres portées sur n’importe quelle
forme, la réaction de chaque matériaux en fonction
de ses caractéristiques (ses propriétés optiques :
couleur, luminosité, réflectivité, transmittance, bril-
lance, relief, transparence...), les points de vue (a
hauteur d’homme jusqu’a I'angle aérien), et enfin de
créer I’environnement complet dans lequel s’insére
le projet. Par la multiplicité d’options qu’offre ces lo-
giciels, les architectes s’en approprient les usages
et mettent en ceuvre leurs compétences d’artistes
créant des perspectives de plus en plus expressives.
Les architectes trouvent alors leur propre identité
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graphique dans le but d’'une part de soutenir une ré-
flexion qui leur est propre, et d’autre part de se dé-
marquer dans ce vaste marché de 'architecture ; y
apporter leur « marque de fabrique ».

A travers I'abondance des images de syn-
these, il est possible de distinguer certains styles
récurrents, et de voir le développement de déclinai-
sons en conséquence.

La distinction dans les styles au sein des images
de synthéses est un sujet encore peu abordé et
documenté. De plus, avec l'innovation numérique
constante, ce domaine connait des améliorations
spectaculaires d’années en années qui rendent les
précédentes recherches rapidement plus d’actualité.
Le marché de I'image évolue perpétuellement selon
les nouveaux usages et besoins des concepteurs et
de son audience. Il est donc difficile de reprendre
les styles préalablement définis. En effet, durant nos
recherches nous avons trouvé différents articles® fai-
sant référence aux styles des rendus en architecture.

5 ArchiGrind. « 7 Styles de Rendus d’Architecture », 23
novembre 2017. https://archigrind.fr/styles-de-rendu-darchitec-
ture/.

« 10 Visualization Styles That Are Used in 3D Architec-
ture Design ». https://www.proglobalbusinesssolutions.com/
architectural-visualization-styles/.

Vanforest. « The 6 Most Popular Architectural Visua-
lization Styles ». 3D Architecture Rendering, Animation for
Architects, 18 novembre 2015. http://www.vanforest.com/
the-6-most-popular-architectural-visualization-styles/.

May, Kyle, éd. Rendering. 2nd ed. Clog 2012, Aug.
New York, NY: Clog, 2013, p20.
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Nous avons pu y déceler des caractéristiques com-
munes entre ces différentes sources. Nous avons
donc relevé un certain nombre de style qui nous
semblaient pertinent d’aprés notre récolte d’image.
En effet en paralléle des recherches documentaires
écrites nous avons collecté un nombre important
d’images de synthese et de panneaux de concours.
Ainsi nous avons donc decidée a partir de l'article
d’ArchiGrind. « 7 Styles de Rendus d’Architecture
» de redéfinir les différents styles que nous avons
pu observer tout au long de notre démarche de re-
cherche. Nous allons expliquer dans cette sous par-
tie ces différents styles dans le but de poser des
bases claires et précises. Par la suite cela nous per-
mettra de réaliser une analyse des styles des images
récoltées.

Si aujourd’hui les productions se distinguent par leur
capacité a atteindre des résultats dont le réalisme ne
permet pas de discerner s’il s’agit d’'une photogra-
phie ou bien d’'une image de synthése, il ne faut pas
exclure la diversité des démarches exposées sur la
table des styles des images de synthése. Nous avons
donc discerné au sein des images de synthése deux
catégories : celles qui représentent le projet de ma-
niere réaliste et a 'opposé celles qui s’éloignent du
réel. Nous avons résumé dans la Figure 4 ces deux
catégories, ainsi que les autres moyens de représen-
ter un projet en 3 dimensions.

Allant du plus fantastique au plus réaliste,

nous avons redéfinis a partir des articles cités ci-des-
sus, et a travers les différentes images récoltées, les
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Figure 4. Représenter son projet en 3 dimen-

sions, les outils de 'architecte.
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styles les plus courants selon leur degré de réalisme.
Dans I'ordre du plus fantastique au plus réaliste nous
expliquerons les différents styles et donnerons leurs
criteres caractéristiques :

- Collage ou Gondry
- Paranormal Activity
- Katherine Heigl

- Whodunit

- Théodore

- Mad Max

- Photoréaliste

- David

LE GONDRY

Le gondry emprunte les codes du célébre ré-

alisateur francais Michel Gondry dans le style at-
trayant et distinctif de ses collages.
Cette technique de collage peut sembler quelque
peu anachronique, et pourtant elle se réactualise
chez certains architectes. Ce style combine souvent
des photos, des dessins et croquis et ne cherche pas
a étre réaliste. Il est plutdt utilisé dans I'objectif de
créer une atmosphére ou une émotion au client. Il
s’emploie de préférence dans des petits projets pri-
vés (voir Figure 5). Nous avons donc résumé a tra-
vers un tableau les caractéristiques qui définissent
le style Gondry.
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Les f:aracterlsthues Les critéres
de I'image
dégres de réalisme [ realiste [X] non réaliste
composition de I'image dessins
croquis
photos
collages

LE KATHERINE HEIGL

Le style Katherine Heigl est repéré par ses
paysages bucoliques et champétres dans lequel le
projet est omniprésent (rues enneigées, prairies bu-
coliques, grandes foréts et parcs de toutes sortes). Il
souligne d’avantage la scéne du projet architectural
par des personnages animes, I'activité, et la lumiere.
Le style peut alors aller jusqu’a donner une sorte
d’effet magique a la scéne comme sur la Figure 6.
Ce style est souvent employé afin de souligner le
contexte dans lequel évolue le projet et la qualité de
vie qu’il engendre. Il peut aussi participer a une ac-
ceptation sociale du projet.

Les critéres principaux définissant une image au
style Katherine Heigl sont :
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Figure 6. Style Katherine Heigl,

projet de 'agence Vezzoni & Associés,
Musée du bonbon a Uzés, image produite
par Golem images
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Les f:aracterlsthues Les critéres

de I'image

dégrés de réalisme [ réaliste [ non réaliste
composition de la scene un contexte (naturel ou urbanisé)

des billboards :
- des personnages

- mobilier, véhicule, végétation

skybox : coucher de soleil

les effets tons vifs

tons contrastés

vue et cadrage vue extérieure

vue d’ensemble

LE WHODUNIT

Toujours dans l'idée d’un rendu réaliste mais lais-
sant place a une atmosphére de tension, il y a le
style Whodunit. Le terme « whodunit » provient de la
contraction anglaise de « Who has done it ? » et est
devenu un terme qualifiant les romans policiers ou
la structure de I’énigme et sa résolution sont les fac-
teurs clés. Il est donc utilisé ici dans le cadre du ca-
ractere énigmatique qu’il renvoit. Le style Whodunit
se distingue par I'atmosphére mystérieuse et post
apocalyptique qu’il dégage. Pour cela I'utilisation
des tons froids tel que le bleu et vert foncé, la désa-
turation de 'image, 'augmentation du contraste et la
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metéo marquée sont des éléments caractéristiques
de ce style visibles dans la Figure 7. |l participe a la

mise en valeur des matériaux.

Les critéres principaux définissant une image au

style Whodunit sont :

Les caractéristiques
de I'image

Les critéres

dégrés de réalisme

[ réaliste [ non réaliste

composition de la scene

skybox : nuageux, menacgant

texture : bump mapping

les effets

tons froids
désaturation
lumiére : cloudy

lumiére focalisée sur le projet

vue et cadrage

LE PARANORMAL ACTIVITY

vue en couleur

vue d’ensemble

Cette forme de rendu se trouve a la frontiére
entre le rendu non réaliste et le rendu réaliste. En ef-
fet le modelling de ce type de rendu est parfaitement
réalisé, au plus proche de la réalité. Cependant le
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Figure 8. Style paranormal activity,
projet de I'agence Dominique Perrault,
Pble intermodal de Gangnam, a Séoul,

Corée du sud
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parti pris dans le texturing est celui d’un traitement
élevé sur la transparence des matiéres. Cette tech-
nique de transparence peut aussi bien étre réalisée
a I'étape du texturing lors de la modélisation, qu’a
celui du traitement de I'image (post-production de
I'image de synthése) avec des logiciels tel que Pho-
toshop. Cette technique donne alors une certaine
liberté dans la figuration des objets, permettant de
rendre plus ou moins visible des éléments du projet.
La finalité de ce type de rendu semble permettre une
intégration totale du batiment dans I'environnement
dans lequel il se situe. L'ensemble des billboards
sont rendus transparents quel que soit leur position
dans la scéne (aussi bien situé en arriére-plan qu’en
avant), empéchant de détourner I'attention du spec-
tateur. Ce dernier peut alors apprécier correctement
I’'animation de la scéne sans perdre le fil directeur du
projet.Nous pouvons voir ces caractéristiques dans
la Figure 8.

La transparence marquée fait I'effet d’'un écho du ba-
timent envers lui-méme. Dans ce type de rendu la
lecture du batiment n’est pas forcement la priorité
premiere, mais plutét une recherche de sensations
et d’activité effervescente.

Les critéres principaux définissant une image au
style paranormal activity sont :

memoire - 14« PARTIE



41

Les caractéristiques Les critéres

de I'image

dégreés de réalisme L] réaliste [.] non réaliste
composition de la scéne des billboards :

- des personnages

- arbres, végétation

- mobilier

les effets transparence

collage

LE THEODORE

Le nom Théodore provient du film « Her » de
Spikes Jonze. Il est le personnage principal du film
dans lequel une atmosphére sereine et chaleureuse
en émane ; des teints rouges et orangés, du lin et du
bois marquent cet univers.

Le style Theodore est employé pour représenter des
images intérieures. Il tente de promouvoir le confort
et I’habitabilité de I'espace. Il promeut des espaces
aéres et spacieux, et utilise une lumiére naturelle et
diffuse ainsi que des tons chauds comme le montre
la Figure 9. ldéalement utilisé pour les halls d’éta-
blissements publiques (gares, bibliotheque, musés,
aéroports...) ou de bureaux, il met en valeur I'esthé-
tique et la fonctionnalité de I’espace.

Les critéres principaux définissant une image au
style Theodore sont :
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Les caractéristiques
de I'image

Les critéres

dégrés de réalisme

&l réaliste [J non realiste

composition de la scéne

texture : bump mapping
des billboards :
- des personnages

- mobilier, véhicule, végétation

les effets

tons chauds
lumiére naturelle

lumiére artificielle

vue et cadrage

LE MAD MAX

vue intérieure

vue rapprochée

La saga australienne Mad Max réalisée par
George Miller en 1979, marque le début du genre
post-apocalyptique dans le monde cinématogra-
phique. Elle a fortement marqué les esprits et et a
eu un impact significatif dans la culture populaire.
Cela est di a l'univers que George Miller a réussi a
créer, a travers la dystopie du récit et les paysages
étranges de friches abandonnées laissant un pay-
sage contextuel vide. Nous retrouvons cette carac-
téristique du contexte éteint, laissant un espace vide
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de vie dans le style Mad Max des images de syn-
thése (Figure 10).

Le style Mad Max est caractérisé par une présence
forte de la lumiére focalisée sur le projet, laissant
I’environnement dans lequel il est inscrit éteint afin
d’en signaler l'intervention urbaine. On y distingue
peu de vie et on s’approche plus d’'une représenta-
tion imaginaire.

Il est souvent employé dans des représentations ar-
chitecturales ou l'urbain est une part importante du
projet, et lorsque ce dernier est de grande envergure
(tel que les stades, les grattes ciels, les centres com-
merciaux...). Le point de vue adopté est alors aérien.

Les critéres principaux définissant une image au
style Mad Max sont :
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Les f:aracterlsthues Les critéres

de I'image

dégres de réalisme [\l réaliste [J non realiste
composition de la scéne un contexte (naturel ou urbanisé)

des billboards :

- arbres, végétation

- mobilier
les effets une lumiére focalisée sur le projet
vue et cadrage vue générale

vue en plongée

cadrage horizontal
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Figure 9. Style Théodore,
projet de I'agence Caractere spécial, Biblio-
théque de la cité des sciences, a Paris, France

Figure 10. Style Mad Max,

projet de I'architecte Zaha Hadid, Maison des
arts et de la culture Abdullah IlI, 8 Amman,
Jordanie
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LE PHOTO REALISTE

Ce style est aujourd’hui prépondérant dans le
monde de l'architecture grace a la puissance ame-
liorée de nos outils informatiques. Le style photoréa-
liste se caractérise comme étant a la limite de la pho-
tographie, voulant permettre une future impression
de I'aspect final du projet.

Le style photoréaliste est le plus difficile a réaliser.
En effet la qualité d’exécution demande une excel-
lente technique et maitrise des logiciels de rendus.
Nous la distinguons par une forte présence de la ma-
térialité et par un aspect tres transparent et cristallin.
Ces photographies virtuelles sont affinées en parti-
culier lors de I'étape du texturing, ou une attention
particuliére est donnée dans la réalisation de I'aspect
vieilli des matiéres et I'effet sauvage et disparate de
la végétation. En effet c’est un détail non négligeable
afin de donner un réalisme puissant a I'image.
L’'étape de la simulation d’éclairage, participe tout
autant a donner un réalisme fort a I'image. Désor-
mais les logiciels de rendu sont capables de calculer
les caractéristiques physiques de I'éclairage a partir
des coordonnées d’un lieu (ombres portées en fonc-
tion des heures et saisons, hauteur du soleil et puis-
sances...).

Enfin le processus de visualisation de ces images
est fait afin de respecter les caractéristiques pho-
tographiques comme [|'ouverture, le diaphragme,
I'angle de prise et ainsi se rapprocher au plus prés
de la réalité. Ces caractéristiques sont visibles dans
la Figure 11.

Les critéeres principaux du style photoréaliste sont :
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Les caractéristiques
de I'image

Les critéres

dégrés de réalisme

L] réaliste [J non realiste

composition de la scéne

texture : bump mapping

les effets

ombres portées
lumiére naturelle
effet de reflexion
effet de brillance
effet de transparence

sans saturation

vue et cadrage

LE DAVID

vue a hauteur d’oeil

image en couleur

Ce style de rendu est similaire au style photo-réa-
liste, dans les techniques poussées de détails et de
rendus. Cependant il differe par sa spécificité a étre
employé pour représenter des scénes plus intimes
telles que des projets de logements privés. Pour
créer ce caractere privé (Figure 12), ce type de ren-
du favorise les vues rapprochées. Ces types de ren-
dus excluent alors le caractére imparfait de la photo
et opére pour une représentation parfaite absolue.
Le style David fait référence au robot parfait adopté
dans le film A.l. de Steven Spielberg en 2001.
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Les critéres principaux définissant une image au

style David sont :

Les caractéristiques
de I'image

Les critéres

dégrés de réalisme

L] réaliste [J non réaliste

composition de la scene

texture : bump mapping
des billboards :
-mobilier, véhicule

-arbre, végétation

les effets

ombres portées
effet de reflexion
effet de brillance

effet de transparence

vue et cadrage

vue rapprochée
vue détaillée

image en couleur

Ainsi nous avons définis un ensemble de style
d’'images de synthéses que nous avons pu observer
durant notre recherche. Nous pouvons désormais
distinguer le difféerents styles graphiques employés.
Nous sommes capables d’analyser une image et
de la classifier dans une des catégories stylistiques
énoncée précédemment. Dans le cadre de ce mé-
moire, nous allons donc mettre en place un outil ca-
pable de définir le style de chaque image.
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Figure 12. Style DAVID
par I'agence Buther,

Low carbon house a Avion,
France
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2.1. DEFINIR LES HYPOTHESES DE DEPART

En s’interrogeant sur la question des styles de
rendu 3D, nous avons fait émerger la question sui-
vante : Est ce que certains styles d'images de syn-
theses ne seraient-ils pas plus convaincants dans
la communication d’un projet lors des concours ? et
donc ne permettraient-ils pas de remporter la victoire
?

Convaincre un jury, c’est obtenir son adhésion. Ame-
ner a lui faire croire ou penser que le projet que I'on
défend posséde toutes les qualités et les requétes
gu’il recherche. Les modes de persuasion peuvent
passer par le discours qu’il soit écrit ou oral mais
aussi par I'image. En effet « un bon croquis vaut
mieux qu’un long discours »®.

Nous nous concentrons ici sur I'impact du matériel
visuel dans la réception des messages du jury. Nous
avons donc défini les hypothéses suivantes :

-Les styles de rendu sont des messages vi-
suels qui ont un impact émotif sur leur public.

-Les tendances dans les représentations, de-
voilent une appréciation commune dans la maniere
de représenter.

-Les styles de rendus participent a convaincre
un jury avec une plus grande capacite.

-Et donc, il existerait un style de rendu qui per-
mettrait de remporter un concours en fonction des

6 Phrase de Napoléon Bonaparte
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tendances du moment.

Notre étude tentera alors, de valider ou de rejeter ces hy-
pothéses auxquelles nous nous interrogeons. Pour cela
nous réalisons des observations sur la réalité que sont les
concours d’architecture, par une méthode empirique que
nous détaillerons par la suite.
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2.2. LA MISE EN PLACE DE LA METHODE DE
RECHERCHE ET DE RECOLTE DES DONNEES

Une méthode de recherche empirique est une
methode qui s’appuie sur l'observation et I'expé-
rience. La question de style, repose sur une interro-
gation faisant appel a une certaine subjectivité. C’est
pourquoi, il est plus judicieux et adapté de mettre en
place une méthode s’appuyant sur I'observation d’un
nombre d’échantillon important, afin que notre pro-
pos soit recevable. Méthodiquement, nous devons
nous poser les questions suivantes :

-Quel est I'objet de notre recherche. Qu’est-ce
gue nous cherchons a évaluer et mesurer ?

-Quel est le sujet ?Qui je cherche a évaluer ?

-Comment j’élabore mon enquéte ?

L’'objet de notre recherche porte sur le style
des images de synthése. Nous allons traduire le
style en une valeur mesurable et quantifiable dans le
but d’évaluer le style des images.

Le sujet fait référence aux images de syn-
these, et plus particulierement celles réalisées pour
les concours. Nous avons donc recueilli durant toute
la phase d’exploration et de recherche, un nombre
important de panneaux de concours et d'images de
synthése. Il a ensuite été convenu de se focaliser sur
deux concours, présentant un nombre conseéquent
de participants et de panneaux. Cela constituera
alors notre corpus pour I'ensemble de notre étude.
Nous examinerons donc les panneaux de concours,

memoire - 2¢me PARTIE



57

principale source de ces images. Ainsi il sera possible, pour
un méme projet présentant donc les mémes requétes et
contraintes, de comparer les différentes propositions des ar-
chitectes et d’en analyser les pratiques et les styles dans la
représentation.

Enfin, concernant le procédé d’élaboration de la mé-

thode de recherche, nous nous appuieront sur une démarche
quantitative. Cette approche vise a tester la validité des hy-
pothéses émises dans le 2.1. Définir les hypotheses de dé-
part. Pour cela I'objectif est alors de mesurer et évaluer notre
concept de style en le traduisant en une valeur numérique
(un pourcentage). Par démarche quantitative nous enten-
dons par la une méthode permettant de montrer des faits en
quantifiant notre sujet d’étude. Il s’agit ici de mesurer I'ap-
partenance d’'une image a une certaine catégorie de style.
Et donc ainsi par un processus de traduction des caracté-
ristiques d’'une image, affirmer a quel style elle appartient et
donc son niveau d’appartenance. Lorsque nous évoquons le
niveau d’appartenance d’'une image a un style, nous voulons
exprimer sa capacité a remplir 'ensemble des critéres d’un
style ou non (défini au 1.3) ; pour ainsi pouvoir nuancer nos
propos lorsque cette derniére se révele étre a l'intersection
de plusieurs styles de rendus.
Nous utilisons un tableau élaboré spécialement pour cette
enquéte, afin de rassembler nos analyses sur un plus grand
nombre de panneaux possibles. Ainsi ils sont évalués sur les
mémes criteres et donc une analyse selon leurs similitudes
et différences peut en découler. De cet outil, nous pourrons
tirer des conclusions sur les styles majoritairement adoptés
par les compétiteurs ou bien au contraire I'aspect disparate
des styles employés. Aussi il sera alors intéressant d’étudier
le lien qu’il peut y avoir entre le style du panneau et son clas-
sement au sein du concours.
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2.3. LE TABLEAU : L'OUTIL DE DEVELOPPEMENT DU
PROCEDE METHODIQUE

Notre choix s’est donc tourné sur un ou-
til permettant une analyse claire et précise du cor-
pus d'images. Nous nous sommes donc demandé
comment nous allons pouvoir détecter des ressem-
blances, des oppositions ou des ambiguités au sein
des images ; mais surtout comment les retranscrire
efficacement. Nous avons opté pour 'utilisation d’'un
tableau Excel permettant a la fois d’analyser, de syn-
thétiser et de présenter les données recueillies. Ce-
lui-ci fonctionnera tel un systeme permettant, une fois
rempli, d’obtenir le pourcentage de style d’'une image
de synthése. Puis sur I’ensemble d’'un concours, le
pourcentage du style le plus employé.

2.3.1. Le choix des concours

Nous avons donc choisi de récolter nos images
de synthése dans des panneaux de concours, qui
sont une source abondante de ce type de représen-
tation. Les rendus de concours sont une sorte de «
vitrine » des nouvelles techniques et technologies de
représentation en architecture. lls sont le témoignage
des outils de leur époque. C’est pourquoi nous les
avons choisis comme support dans notre démarche
de recherche.

Le corpus d’'images constitués se base prin-
cipalement sur deux grandes compétitions d’archi-
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tecture. D'une part nous avons choisis I'association Young
Architects Competitions, qui organise des concours ouverts
aux jeunes architectes diplomés ou étudiants. Cette compé-
tition offre aux gagnants une lisibilité sur les plateformes édi-
toriales et informatiques, et exige donc une certaine qualité
graphique et visuelle dans la communication de leur projet.

D’autre part, nous avons choisis la compétition du
Guggenheim d’Helsinki, qui s’inscrit au sein de la constel-
lation internationale des musées de la Fondation du méme
nom. Le choix de cette compétition, nous a semblé pertinent
dans les enjeux concrets qu’elle soulevait. En effet, tandis
que la YAC promeut la créativité et stimule la recherche dans
la pratique architecturale, le Guggenheim lui s’inscrit dans
des enjeux plus concrets et factuels de la réalité.

Il nous a donc semblé intéressant de pouvoir avoir
deux types de concepteurs différents. D’'un c6té de jeunes
architectes, et de 'autre des confirmés du métier. Nous es-
pérons alors tirer des analyses pertinentes de cette diffé-
rence, et avoir ainsi une vision qui ne se réduit pas a un seul
type de compétition.

2.3.2. Le classement des panneaux

Afin de reporter les images et panneaux du corpus dans le
tableau excel, ainsi que par soucis de clarté, nous les avons
nommeés selon leur classement au concours.
Il convient donc de reprendre le classement des panneaux,
conformément a celui obtenu lors des résultats au concours
(Figure 13). Nous obtenons en général un classement selon
les catégories suivantes :

- Les finalistes : Ce sont les trois ou cinq pre-
miers et meilleurs projets, choisis lors de la premiére sélec-
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tion pour approfondir leur projet. Dans I'éventualité
d’étre choisi pour remporter le prix et réaliser le pro-
jet concrétement.

-Les mentions honorables : C’est une distinc-
tion inférieure aux finalistes. Elle est accordée par
le jury pour souligner les qualités du projet. Parfois
la(les) meilleure(s) mention(s) honorable(s) est(sont)
distinguée(s) par le qualificatif « or ».

- les mentions honorables « or »

- les mentions honorables

-Les autres participants

Nous utilisons les abréviations suivantes dans
nos tableaux (voir Figure 13) :

-Finalist1, Finalist2..

-GM pour mention honorable « or » (gold men-
tion)

-H pour mention honorable

-O pour autres participants

Il convient de préciser que les chiffres placés
a la suite des catégories « mentions honorables » et
« autres participants », ne reflétent pas la hiérarchie
au sein méme de la catégorie et est donné arbitraire-
ment pour se repérer.
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Mention honorable or n°4

|SEPT—DEC 2017 PINOCCHIO CHILDREN'S LIBRARY |

CLASSEMENT Winner @ “

Mention honorable n°4 Autre

Figure 13. Extrait du tableau excel, hiérarchi-
sation des panneux du concours de la YAC.
Pour plus de détails, voir en Annexe 1 le ta-

bleau complet des styles du concours

2.3.3. Les critéres

Le systéme mis en place dans le tableau Excel, sou-
haite interroger les styles de chaque panneau du concours.
Il faudra donc mettre en place une méthode pour I'analyse
des corpus d’images. Chaque style est composé d’une liste
de critéeres qu’il doit satisfaire ( voir la partie 1.3. L'image
de synthése et ses déclinaisons stylistiques : des styles por-
teurs de récit ). Nous avons donc répertorié I'ensemble des
styles en fonction de leurs critéres dans la Figure 14 ci-des-
sous.
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£
g
& §
Les critéres S 76'.:
o X

réaliste ] N O O O (I RN N
non réaliste N O O 0O O o o 0O
noir et blanc ] O O ] O O O ]
échelle de gris ] 0 0 O O O [l ]
couleur 0 O O R O ] & ]
une image principale ] ] ] O | ] ] ]
plusieurs images ] O 0 O O | ] Ol
vue extérieure ] N O O O I I B N
vue intérieure 0 [l ] ] -l ] ] R
cadrage horizontal m O O O 0O (LI I R I
cadrage vertical m ] 0 N O O ] ]
cadrage carré 0 0 O O O ] ] ]
vue a hauteur d’oeil m ] 0 N O OJ O ]
vue en plongée ] O ] ] O] 1 L] U
vue en contre-plongée ] ] ] ] ] ] | ]
vue générale ] 0 O O O L ] L]
vue d’ensemble ] N 0 o O OJ O ]
vue rapprochée ] 0 N O -l O ] &l
vue détaillée O O O O O o O o
jour L] L] L] L] L] L] L] L]
nuit L] L] L] L] L] U U 4
lumiére focalisée sur projet ] ] ] O ] ] Ol O]
pas d’ombres ] 0 O O O O ] L]
ombres portées ] 0 N O OJ O ] ]
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Les critéres é)c @'
natural lighting ] 0 n O O | K ]
bright ] ] L] L] Ll L] ] ]
sunlight wood ] 0 n O O O O ]
sunset O ] ] O ] ] Ol O
cloudy O ] ] O ] ] ] ]
artificial light ] 0 N O Ol O [l ]
avec contexte ] N O O O o O L]
sans contexte ] 0 N O ] O O ]
contexte naturel O N O O | ] O] O
contexte urbanisé ] 0O O O ] 0 O ]
ciel dégagé ou ensoleillé ] 0 N O O O O ]
nuageux 0 0 O [ | O ] L]
menacant 0 N O R O O ] ]
pluvieux 0 [l O [l ] Ol O ]
brumeux 0 N O ] O ] ] ]
neigeux ] 0 O O O O ] L]
nuit L] L] L] L] L] U U 4
sans ciel 0 O O O | O ] L]
coucher de soleil ] 0O O O O O O O
bump mapping ] N | O &l N
texture lisse ] O OJ I I N
sans texture ni matériaux 0 O O ] ]

Figure 14. Tableau résumant les
critéres de chacun des styles
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Les critéres (ge 5

avec réflexion ] O O O Od 0 o [
sans réflexion O O O O O o O U
avec brillance ] O O O Od I R N B N
sans brillance O O O O L] 0o o U
avec transparence m O O O d O ®B ©
sans transparence m O O O d O O O
contrasté 0 N O ] O o O U
pas contrasté ] 0 O O O O ] L]
avec saturation ] O O O O O O ]
sans saturation ] O O O O O © ]
avec désaturation ] 0 0 1= OJ O ] ]
tons neutres O O O 0O 0O o o 0O
tons chauds O O O O Ll 0o o U
tons froids ] O O O O O O ]
une couleur principale ] ] O | ] ] ] L]
tons vifs 0 N O ] Ol O L] U
effet collage N 0 | O O [l ] ]
effet dessin-peinture N ] 0 N O O O ]
personnages O N O O ] ] U U
arbres, végétation m N O N O O ] &
véhicules m 0O O O ] O O &
objets, mobiliers ] N O O [ O O &l
sans billboard 0 O O O O O 0O 0O
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Figure 14. Tableau résumant les
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Les différents critéres d’analyse de I'image ou
du panneau, ont été choisis afin de décrire et d’inter-
préter de maniére similaire les volontés des concep-
teurs. Et ceci, a partir d’'une observation minutieuse.
Chaque image est donc étudiée selon ces différents
aspects :

-Ses caractéristiques principales : Réaliste ou
non (déterminant pour classer I'image dans son style
adéquat). Ses couleurs, individuelles ou multiples

-La vue : Intérieure, extérieure. Le cadrage
(vertical, horizontal). Le point de vue (hauteur d’ceil,
plongée...). L'échelle (vue générale, rapprochée, dé-
tails).

-L'illumination : De jour, de nuit. Les ombres.
Les effets de lumiére (coucher de soleil, nuageux,
lumineux, artificiel, naturel).

-L’environnement : Avec ou sans contexte, ur-
banisé ou naturel, le « skybox »

-Les textures : Présentes ou non

-Les effets : La réflexion, la brillance, la trans-
parence, le contraste, la saturation, les tons et cou-
leurs (tons neutres, chauds, froids, vifs). Les effets
de collage.

-Les autres caractéristiques : Tels que les «
billboards » (personnages, végétations, véhicules,
mobiliers).

L’analyse de I'image fait appel a une certaine
subjectivité et a un ceil aguerri de I'évaluateur. C’est
pourquoi, nous allons expliciter certains critéres afin
gu’ils soient visibles et accessibles aux lecteurs. Il
s’agira donc, parmi les attributs physiques d’une
scéne, de traiter tout d’abord le travail de la lumiére.
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C’est en expliquant les grands principes et le vo-
cabulaire de la lumiére qu’il sera alors possible de
comprendre les outils et techniques utilisées par les
concepteurs. Et ainsi, avoir une analyse perspicace
des images 3D, qui nous permettront de les classer
selon les styles par la suite. Comme dans de nom-
breux domaines techniques, les termes usuels utili-
sés sont souvent tirés des logiciels (en anglais) et
donc compliqués a comprendre pour les non-initiés.
Il s’agira aussi d’éclaircir ce vocabulaire, employé
tout au long de notre mémoire.

Il semble notable que, d’aprés les critéres dé-
finis ci-dessus, la lumiére semble étre un sujet pré-
pondérant dans I'analyse d'image. C’est a I'étape de
simulation de lumiére ou « Lighting » que le travail
sur la lumiére est réalisé. Nous distinguons deux
systemes indispensables dans I'étude de la lumiére :
la source et I'objet préalablement congu dans I'étape
du « modeling ». Tandis que I'un produit la lumiere, le
second correspond au récepteur évoluant différem-
ment selon ses caractéristiques.

Rappelons que la lumiére est un phénoméne
physique qui est décrit a la fois comme une onde
(phénomeéne ondulatoire) mais aussi comme un
mouvement de particules matérielles (phénoméne
corpusculaire). De maniére plus pragmatique, la lu-
miere est un phénoméne qui interagit avec la ma-
tiere. Les deux sont liés. C’est pour cette raison que
finalement, la lumiére explicitera la plupart des cri-
téres des ombres jusqu’au traitement des textures.

memoire - 2¢me PARTIE



67

L'ILLUMINATION ET LES TONS

La source lumineuse, émet une certaine inten-
sité donnant la quantité de lumiere perceptible par le
spectateur et donc un aspect plus ou moins sombre
d’'une scéne. En effet un logiciel tente de retrans-
crire une version simplifiée du phénoméne physique.
C’est pourquoi lorsque I'on régle les lumiéres, il s’agit
seulement de l'intensité lumineuse (on parle de lumi-
nance’, qui est l'intensité du rayonnement émis par
unité de surface dans une direction donnée). Seu-
lement une des quatre grandeurs fondamentales de
la lumiere est retranscrite dans la mesure de I’éclai-
rage au sein des moteurs de rendus. La luminance
participe donc a l'illumination de la scéne et donc a
la quantité plus ou moins importante de lumiére dans
la scéne. Cela participe a la simulation des heures
de la journée, de I'aube au crépuscule comme nous
pouvons le voir dans la Figure 15.

Figure 15.
Réglages de la
luminance,
Projet personnel

7 Lefevre, Baptiste. « Eclairer les images de synthése :
les outils et techniques du département lighting en regard
avec le poste de chef opérateur ». ENS Louis-Lumiére, s. d.
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Figure 15. Réglages de la luminance, projet personnel
de la halle aux poissons au Havre de jour et de nuit,
année B2 ESTP, moteur de rendu Lumion
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Le second paramétre qui rentre en jeu dans
la production de lumiere, c’est la couleur qui va étre
percue par notre ceil. Nous utilisons la notion de tem-
pérature mesurée en Kelvin afin de mettre en évi-
dence les tons que celle-ci peut dévoiler : en effet
une lumiere blanche peut s’orienter vers une tonali-
té chaude, ou au contraire plus froide. Les logiciels
sont donc dotés d’outils permettant de reproduire
ces effets de température de couleurs. Par exemple,
si 'on veut modéliser une scene de lever ou coucher
de soleil, elle sera autour de 2500 a 3800 K (plutét
des tons chauds).

Préoccupons-nous désormais du lien entre la
matiére et la lumiére. Il est nécessaire de définir pour
commencer les trois notions suivantes :

-La texture

-Le shader®

-Le matériau

La texture est une image qui est plaquée sur
I'objet pour lui donner I'aspect souhaité comme le
bois ou le béton. La source des images peut étre des
photographies ou bien, étre générées par I'ordina-
teur.

Le shader® est un ensemble de fonctions ma-
thématiques qui va permettre de calculer avec une
grande précision la réaction de I'objet a la lumiére.

8 « Texture, synthése d’image et logiciel BIM » « Tex-
ture, synthése d’image et logiciel BIM », s. d.
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Les shaders donnent des caractéristiques a I'objet
qui ne seront visibles qu’au rendu (transparence,
brillance, relief...).

Le matériau quant a lui correspond au produit
finis, une fois la texture appliquée, les shaders para-
metrés et le traitement du rendu réalisé.

LES OMBRES

En effet, pour procurer une sensation de vo-
lume, qui est un des principes dans I'image de syn-
thése en architecture. Il faut incorporer la lumiére et
donc les ombres. Saisir 'espace est la finalité méme
de l'architecture. Il est important de distinguer deux
types d’ombres souvent différenciés par les logiciels

-Les ombres propres sont celles que I'objet
projette sur lui-méme. Elles sont calculées par le
shader. Elles permettent d’appréhender le volume de
I’objet en trois dimensions.

-Les ombres portées sont celles que I'objet
projette sur 'environnement. Elles permettent de sai-
sir 'espace dans lequel le modéle évolue et s’intégre.
Ces derniéres sont produites par une technique de
lancer de rayon (raytraced shadow?®), en lien direct
avec la position et le type de la source définit dans la
sceéne. La Figure 16 montre deux scénes identiques
mais aux ombrages différents.

9 Lefevre, Baptiste. « Eclairer les images de synthése :
les outils et techniques du département lighting en regard
avec le poste de chef opérateur ». ENS Louis-Lumiére, s. d.
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Figure 16. Deux représentations d’'une scéne avec des om-
brages différents réalisés sur cinéma 4D

1) seulement la lumiére d’ambiance est active, lesombres
propres sont visibles sur les formes géométriques

2) mise en place d’un spot lumineux dans la scéne, les ombres
portées apparaissent avec la méthode raytraced shadow

2¢me PARTIE - mémoire
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LES CONTRASTES

Pour garantir la perception du relief, il faut
nécessairement traiter les ombres. Cependant le
contraste est un paramétre qu’il faut aussi prendre
en compte pour saisir I'espace.

Nous pouvons définir le contraste comme I'écart
entre la plus forte et la plus faible luminosité présente
dans I'image. Ce paramétre peut étre ajusté lors du
lighting et de la mise en place des ombres en gé-
rant leur densité. Cependant, il s’agit d’'un paramétre
qui peut étre plus facilement géré dans I'étape de
finition de I'image de synthése, en post-production.
C’est-a-dire qu’une fois le rendering terminé, I'image
subit des modifications postérieures sur des logiciels
de traitement comme Photoshop et permet d’obtenir
I'atmosphere et la tension désirée.

Les contrastes peuvent donc étre géré grace a I'his-
togramme’® de I'image. L’histogramme donne la dis-
tribution des niveaux de gris de I'image. Il suit donc
un axe allant du noir au blanc en passant par le gris.
Comme définis ci-dessus, une image contrastée si-
gnifie un écart important entre forte (blanc) et faible
(noir) luminosité, et donc des valeurs équilibrées
s’étalant des deux co6tés de I'histogramme.

Dans le but de comprendre nos propos expliqué ci
dessus, nous allons faire varier les contrastes d’une
image et lui associé son histogramme correspondant
dans la Figure 17 qui suit.

10 « Traitement d’histogramme », s. d.
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3) image sombre, histogramme regroupé a gauche

Figure 17. Images avec différents contrastes et leurs histo-
grammes associés, image du panneaun®14 classé mention
honorable, Concours Guggenheim, réalisé sur Photoshop
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LA REFLEXION ET LA BRILLANCE

Rappelons que la lumiére, lorsque qu’elle
heurte un objet, interagit de trois maniéres diffé-
rentes avec ce dernier. Sur un rayon incident, une
partie de la lumiére va étre réfléchie, une autre ab-
sorbée, et la partie restante est transmise.

Le shader sépare la lumiére en différentes couches,
en fonction de la maniére dont elle interagit avec
I’objet. Ici nous nous intéressons a la maniere dont
I'objet réfléchi la lumieére. Dans la réflexion, le sha-
der fait la distinction entre les réflexions diffuses et
les réflexions spéculaires. Les réflexions diffuses
font référence a la maniére dont la lumiére réagit
sur un objet totalement mat (en physique cela fait
référence a la loi de Lambert). En ce qui concerne
les réflexions spéculaires, elles sont a I'origine de la

brillance de I’obget comme montré dans Ia‘Figure 18.
Figure 18. La réflexion spéculaire, de gauche a dioite nous

faisont varier la valeur spéculaire : 1) valeur de 0 ,2) valeur de
20, 3) valeur de 50, 4) valeur de 100, réalisé sur Cinema 4D
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La lumiére adopte des comportements inter-
mediaires entre ces deux extrémes : on parle alors
de « glossy reflexion' » traduit par brillance en
francais, cependant cela porte a confusion avec la
reflexion spéculaire. Nous illustrons la «glossy re-
flexion» dans la Figure 19 ci-dessous. Une réflexion
spéculaire et glossy maximale simltanément corres-

Figure 19. La brillance, variation de I'effet «glossy» dans le
mode Beckam de Cinema 4D,de gauche a droite nous faisont
varier la valeure : 1) valeur de 0 ,2) valeur de 20, 3) valeur de

50, 4) valeur de 100

pond a un miroir.

Pour bien comprendre cette différence, nous
avons fait varié I'effet de brillance (glossy) sur une

11 Vocabulaire employé dans les logiciels de rendu (3DS
max, Lumion, Cinema 4D, Cine Render sur Archicad...)
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Figure 20. Variation de la brillance sur une matiére dont la
rélfexion est figée a 50,de gauche a droite nous faisont varier
la valeure glossy : 1) valeur de 0 ,2) valeur de 20, 3) valeur de
50, 4) valeur de 100, réalisé sur Cinema 4D

matiére avec une réfléxion spéculaire figée sur une
valeur de 50 dans la Figure 20.

LA TRANSPARENCE

Nous avons expliqué précédemment qu’un
matériau une fois éclairé, traite la lumiére de trois
facons différentes : absorption, réflexion, transmis-
sion. Le critére de transparence lui correspond a un
réglage du coefficient de transmission d’'un des sha-
ders. Le réglage peut varier et rendre un matériau
totalement opaque, jusqu’a une transparence cristal-
line (qui n’existe pas dans la réalité, voir Figure 21).
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Figure 21. Variation de la transparence, de gauche a droite
nous faisont varier la valeure de la transparence : 1) valeur de
0 ,2) valeur de 89, 3) valeur de 96, 4) valeur de 100, réalisé
sur Cinema 4D

LA SATURATION

La saturation est une composante qui permet

de définir une couleur. En effet, une couleur peut
étre décrite selon sa teinte, sa clarté et sa satura-
tion. La teinte représente sa couleur réelle (bleu, ou
vert par exemple). La clarté caractérise le caractére
claire ou sombre d’'une couleur. Enfin la saturation
exprime I’éclat d’'une couleur, sa vivacité. Elle me-
sure la différence d’une couleur par rapport a un gris
neutre de la méme luminosité. Plus concrétement,
prenons I’exemple d’'un bleu profond et vif. Au fur et
a mesure que l'on réduit la saturation, le bleu prend
une teinte mauve claire puis s’oriente vers des tons
ternes, jusqu’a atteindre un gris pur qui correspond
alors a sa couleur totalement désaturée.
La saturation est un élément jouant un réle prépon-
dérant dans la transmission des émotions. De plus
des couleurs intenses et lumineuses attirent naturel-
lement notre ceil.

77
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Figure 22. Les différents niveaux de saturation, panneau n°19
du concours Guggenheim

3) image saturée
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LE SKYBOX

Lorsque nous parlons de « skybox'? », il s’agit
de I'image servant a décrire en arriére-plan I'environ-
nement des scenes « modelées ». Le plus souvent
cette image représente le ciel ensoleillé, nuageux,
orageux ou crépusculaire. Mais un paysage peut
y étre ajouté tel qu'une chaine de montagne, des
champs, la skyline d’une ville etc... N'importe quels
types de décors lointains peut étre intégrés.
Parallelement au réle d’arriere-plan, la skybox as-
sume aussi le role de source de lumiére ambiante.
Puisque I'image utilisée est une image HDRI (= High
Dynamic Range Images). Elles sont fabriquées a
partir d'une combinaison de différentes images a
des expositions différentes : sous-exposées, su-
rexposées et exposées de maniere normale. Ces
images permettent d’obtenir une plus grande plage
de fréquence et de couleurs. Mais aussi de repré-
senter de nombreux niveaux d’intensité lumineuse
au sein de I'image. Chaque pixel se transforme en
une source d’éclairage et est donc capable de géné-
rer des reflets sur les matériaux brillants (comme le
verre ou le chrome). Ainsi, étant caractérisé comme
une source de lumiere, ce type d’arriére-plan génére
par conséquent des ombres douces a la scéne com-
posée d’objets.

LES BILLBOARDS

Dans notre mémoire, nous utilisons le mot «

12 Vocabulaire employé dans les logiciels de rendu (3DS
max, Lumion, Cinema 4D, Cine Render sur Archicad...)
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billboard » "*pour décrire les personnages, arbres,
et mobiliers utilisés dans les scénes. Cependant ce
terme n’est pas tout a fait exact. En effet initiale-
ment un billboard est une surface en deux dimen-
sions mais qui simule un objet en trois dimensions.
L’intérét est de percevoir les objets toujours de face,
quel que soit I'endroit d’ou nous les regardons. lls
donnent alors lillusion d’étre en trois dimensions.
Ils permettent alors une simplification de la scéne,
puisqu’ils réduisent la complexité des calculs a seu-
lement deux triangles simples textures.

Cependant ces personnages, arbres ou mobiliers
peuvent aujourd’hui aussi étre complétement mo-
délisé en trois dimensions. Avec la puissance des
ordinateurs, leur calcul pose de moins en moins de
problémes.

Donc a travers notre mémoire, nous ne ferons pas de
distinctions entre ceux en deux dimensions faisant
I'illusion d’étre en trois dimensions, et ceux modélisé
totalement. En effet les innovations technologiques
s’améliorent chaque jour dans le domaine de I'image
de synthése. C’est pourquoi nous regroupons les
deux techniques qui veulent la méme finalité.

CHOIX DU MOTEUR DE RENDU

Finalement grace a ces explications, nous
pouvons mesurer a quel point le choix du moteur
de rendu peut influencer I'image finale. Chacun pro-
pose des shaders et lampes (sources lumineuses)

13 Porquet, Damien. « Rendu en temps réel de scénes
complexes ». Université de Limoges, 2004, p36
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qui n’ont pas tout a fait les mémes paramétres et modes de
calculs (simplification de lois physique ou ignorance totale).
Ce qui donne des résultats différents. Certains moteurs pro-
posent des shaders basés sur des lois physiques afin de
se rapprocher au plus prés du photoréalisme. Tandis que
d’autres au contraire ne prennent pas en compte ces lois et
fabriquent des shaders trés stylisés.

Nous avons donc définis 'ensemble des critéres, qui
nous permetteront par la suite d’analyser les images des
concours afin de leur attribuer le style adéquat. Désormais
nous allons expliciter les formules et calculs qui nous ont per-
mis d’obtenir la répartition des styles au sein des concours.
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2.3.4. La méthode de calcul

Nous avons vu ci-dessus, quels étaient les
critéeres retenus dans I'analyse des images. |l faut
maintenant se poser la question : comment a par-
tir d’'une donnée visuelle nous pouvons obtenir des
données mesurables. Rappelons que notre objectif
est d’obtenir une valeur, donnant le style le plus ré-
pandu du concours (et donc d’autre part obtenir le(s)
style(s) peu présents). Pour cela, il est essentiel de
déterminer le style de chacun des panneaux dans un
premier temps, pour ensuite raisonner sur les effec-
tifs totaux de chacun des styles.

Nous nous sommes basé sur une logique
binaire, donc un élément qui ne peut prendre que
deux valeurs 1 et 0. Alors la variable X ici correspond
au critére satisfait ou non par I'image. En d’autres
termes, remplir le critere revient a accorder une va-
leur 1 (« un point ») a la variable X (le critere).

Si le critere n’est pas satisfait par I'image alors X
prend lavaleur0: X#1=>X=0

Si le critére est satisfait par I'image alors X prend la
valeur1: X#0=>X=1

Donnons un exemple : si I'image a analyser com-
prend des ombres portées. Alors dans ce cas j'asso-
cie la valeur 1 au critére « ombres », ainsi le style de
I'image doit comprendre le critére ombre dans sa dé-
finition (voir la sous-partie 1.3. L'image de synthése
et ses déclinaisons stylistiques : des styles porteurs
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de récit ou sont détaillés les criteres de chacun des
styles et rappelé dans la Figure 14 ). En effet le cri-
tére ombre fait partie du style photoréaliste, alors
I'image marque un point dans ce style. Au final nous
comptabilisons I'ensemble des points marqués par
I'image, et observons le style qui a rassemblé le plus
de critéres.

Une fois le modéle de comptabilisation défini,
nous avons da élaborer une formule nous donnant le
pourcentage d’appartenance de I'image a un style.
Cette derniére s’est précisée au fur et a mesure de
I'analyse des panneaux. En effet il a été compliqué
de trouver le bon équilibre, puisque parfois le style
attribué par la formule était différent de ce que ma vi-
sion attribuait. Durant I'analyse j'ai ainsi pu constater
que chacun des criteres n'avaient pas la méme im-
portance au sein d’un style. En effet certains critéres
se sont imposés comme obligatoires. Par obligatoire
j’entends le fait qu’ils sont indispensables pour que
I'image appartienne au style. Sans eux I'image ne
pourrait pas y appartenir. Parallelement, d'autres
criteres sont aussi représentatifs du style mais pas
indispensables. Ce sont les critéres additionnels. lls
permettent de préciser I'appartenance de lI'image
au style. C’est a dire d’augmenter son pourcentage
d’appartenance. Mais ils permettent aussi d’ajuster
les subtilités entre deux styles assez proches.
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La formule se fonde sur une appartenance idéale de
100% a un style (voir Figure 23), soit 'image remplie
tous les critéres sans exception :

-L’'image satisfait tous les critéres obligatoires,
sachant que sur les 100% idéaux, les critéres obliga-
toires ont une part de 80%

-L'image satisfait tous les critéres addition-
nels, sachant que sur les 100% idéaux, les critéres
additionnels ont une part de 20%
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Figure 23. La décomposition du style,
entre critéres obligatoires et additionnels

Ensuite afin de donner la méme valeur a chaque cri-
tére au sein de son groupe (soit obligatoire ou ad-
ditionnel), ils sont divisés par leur total d’effectif au
sein du groupe. Ensuite nous associons un coeffi-
cient de 0,8 pour les criteres obligatoires et 0,2 pour
les critéres additionnels (voir Figure 24 et 25).
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Nous obtenons la formule suivante qui donne le
pourcentage d’appartenance au style :

" 100 ’ 100
O,SZ(T X Xi) + 0,2 Z(T X y])
i=1 j=1

Avec :
n = le nombre de critéres obligatoires
p = le nombre de critéres additionnels

85

x; et yj les variables prenant les valeurs de 1 ou 0 selon la satisfaction du critere

Figure 24. Constitution de la formule de
chacun des styles
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Cela se présente telle la Figure 25 dans I'outil du
tableau excel . En addtionnant le pourcentage des
criteres obligatoires et additionnels nous obtenons
le pourcentage du style de I'image.

Figure 25. Extrait du tableau excel, formules
des criteres obligatoires et additionnels

fi  =((20*L13)+(20*L26)+(20*L39)+(20*L102)+(L116*20))*0,8

THEODORE

critéres obligatoires (80%)
criteres additionnels (20%)
Resultat final 100%

theodore ? TH

THEODORE

fi =((100/3*L53)+(100/3*L58)+(100/3*L79))*0,2
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2.3.5. Le résultat : associer les formules aux style

Une fois le pourcentage de style obtenu pour
chaque image, nous utilisons la fonction excel Sl.
Cette fonction permet d’afficher différents résultats
dans une cellule, en fonction de la valeur de son test.
Elle se décompose en trois parties :

-Le test, ici il correspond au pourcentage final
de style

-Ce que vous voulez afficher quand le test est
vrai

-Ce que vous voulez afficher quand le test est
faux
La formule est :

=SI( TEST ; valeur si VRAI ; valeur si FAUX)

Dans le test, nous avons donc traduit nos conditions
afin qu’'une image appartienne a un style. En effet
nous avons indiqué deux conditions grace a la fonc-
tion ET afin qu'une image remplisse les critéres et
appartienne au style :

-L'image doit présenter tous les critéres obli-
gatoires. Cette condition est se traduit en frangais
par « la case des critéres obligatoires doit étre égale
a 80 » soit « CASE=80 »

-Le pourcentage de I'image final doit étre au
minimum a 80% pour étre du style prétendu soit «
CASE % total >=80 »

Le TEST se formule alors de cette maniére :

=ET( case % total>=80 ; case critéres obligatoires=80

)

87
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Enfin afin d’afficher un résultat compréhensible
lorsque les deux conditions du test sont remplies,
nous reprenons la fonction Sl. Ainsi lorsque le test
est VRAI la case affiche le nom du style. Lorsque les
conditions du test ne sont pas validées alors la case
affiche une croix.

La formule finale de la case s’écrit alors tout simple-
ment :

=SI(ET(case % total>=80;case critéres obliga-
toires=80);style_theodore;pas_style)

Dans ce cas il s’agit de la formule pour le style théo-
dore (voir Figure 26), mais le fonctionnement est le
méme pour I'ensemble des autres styles, seul le nom
change.

Figure 26. Extrait du tableau excel, formules
permettant le résultat final du style

fx  =SI(ET(L168>=80;L166=80);style_theodore;pas_style)

fx  =L166+L167

critéres obligatoires
critéres additionnels (20%
Resultat final 100%
theodore ?

THEODORE
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2.3.6. Ajustement des résultats et problémes rencontrés

Au cours de I’élaboration du fichier Excel, et plus pré-

cisément une fois la mise en place du test terminée (c’est-
a-dire au moment ou le tableau excel indique a quel style
I'image appartient) ; nous avons rencontré certaines difficul-
tés. En effet certaines images ont montré leur appartenance
a plusieurs styles, ou au contraire aucun.
Dans le premier cas, lorsque qu’une image est affiliée a plu-
sieurs styles. Nous lui avons donc logiquement attribué le
style présentant le pourcentage le plus élevé. C’est a l'aide
de la fonction excel « MAX » que le tableau de résultat final
integre automatiquement le style présentant le pourcentage
le plus élevé (voir la ligne «% le plus élevé» dans la Figure
27).

Dans le second cas, nous avons d0 faire face aux
images qui n’atteignaient pas un score suffisamment élevées
(inférieur a 80% ou bien supérieur a 80% mais qui ne pré-
sentent pas les critéres obligatoires pour appartenir au style.
Dans ces deux cas le tableau excel ne peut pas attribuer au-
tomatiquement de style). C’est a ce moment que notre outil
excel atteint ses limites. Puisque malgré un ajustement tout
au long de sa conception pour trouver I’équilibre le plus juste
entre le résultat de la formule et ma vision, certaines images
n‘ont pas pu se classer dans un style. Nous avons donc,
grace a la mise en forme conditionnelle excel, mis en évi-
dence les panneaux dénuer de style (voir les cases rouges
contenant des croix dans la Figure 27) . A la main, nous
avons donc confronté les différents résultats (pourcentageS
d’appartenance aux styles) avec notre perception propre de
I'image afin d’attribuer manuellement un style a I'image (voir
la ligne «style final (main)» dans la Figure 27).
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Figure 27. Extrait du tableau excel, la formule
MAX et ajustement manuel des styles

fx  =MAX(L150;L156;L162;L168;L174;L180;L186;L192)

Résultats finaux (en %) nne
Classement du panneau d 3e GM 1 GM 2

% le plus élevé 93 97 71 77

Style final (automatique) THEODORE  PHOTOREALISTE  PHOTOREALIST)

RESULTAT

Style final (main)

KATHERINE HEIG
ajustement manuel des images sans styles

Une fois que cet ajustement manuel des styles est
fait, certaines images restent inclassables et sont
alors mises de cété.

Finalement, nous obtenons une image asso-
ciée a un seul style. Ce qui nous permet alors de
comptabiliser sur ’'ensemble du concours la quanti-
té de panneaux appartenant a tel ou tel style. Cette
comptabilisation se fait grace a la fonction excel :

NB.SI (plage de cellule ; « nom du style »)

Cette fonction calcule le nombre de cellule ou le nom
du style (« MAD MAX » par exemple apparait). Cette
donnée finale nous permet ainsi d’avoir la répartition
en pourcentage des différents styles du concours.
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Nous nous sommes donc focalisés sur deux concours,
avec un nombre de panneaux assez conséquents, afin que
notre expeérience soit le plus plausible possible avec des ré-
sultats exploitables. Nous avons précédemment défini notre
méthode de recherche, la maniére dont nous avons obtenus
notre support d’'images, ainsi que I’élaboration du tableau
excel. Cet outil va donc nous permettre dans cette derniére
partie d’analyser et valider ou non nos hypothéses de départ.
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3.1. LE CONCOURS DU MUSEE GUGGENHEIM, UNE
COMPETITION A L'ECHELLE INTERNATIONALE

La fondation Guggenheim est une institution
artistique mondialement connu pour ses offres d’ex-
positions d’exception et ses réalisations architectu-
rales de ses museées. Il nous a donc paru pertinent
d’analyser un de ses concours architecturaux. En ef-
fet nous nous sommes donc intéressé a leur projet
d’implantation dans la ville d’'Helsinki en Finlande.
C’est en janvier 2011 que la ville commande une
étude a la fondation, pour la réalisation d’un musée.
En juin 2014 un concours international est lancé.
Au total, 1715 propositions d’architectes de 77 pays
sont soumises & la premiére phase du concours. A
la suite de nos recherches, nous avons eu acceés a
certains panneaux de la seconde phase (Une cen-
taine environ). En décembre 2014 les six finalistes
sont annoncés. Et en juin 2015 le studio frangais Mo-
reau-Kusunoki est déclaré lauréat.

Les panneaux et images analysés dans le
concours proviennent de la seconde phase. lls ont
donc eu l'occasion de convaincre un premier jury par
le contenu du projet, leurs discours écrits et leurs
documents graphiques. Notre analyse porte donc
sur un échantillon du concours déja sélectionné et
non sur un échantillon qui représente la globalité des
propositions.
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3.1.1. La répartition des styles

Une fois le travail d’observation des panneaux et de
remplissage du tableau effectué, nous obtenons des données
que nous allons tenter d’éclaircir et d’'interpréter. Le tableau
est disponible en annexe 1 de ce mémoire. Tout d’abord,
nous allons nous attarder sur les tendances stylistiques du
concours. Quelles sont les styles les plus prépondérants
dans les images analysées ? (Figure 28)

MAD MAX

WHODUNIT
7% 3% = KATHERINE HEIGL
7% DAVID
PHOTOREALISTE
PARANORMAL ACTIVITY

GONDRY

2%

63%

Figure 28. Graphique de répartition des
styles sur I'ensemble des panneaux du
concours du Guggenheim
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D’aprés nos pourcentages, le style photoréa-
liste s'impose largement, occupant plus de la moi-
tié des styles des panneaux. Rappelons que nous
considérons le style photoréaliste comme étant a la
limite de la photographie. Il veut permettre une future
impression de I'aspect final du projet. La matérialité
y est largement représentée et les effets de lumiére
bien réalisés. Nous pouvons percevoir ces caracte-
ristiques dans la Figure 29 que nous avons analysé.
Sa domination au sein des styles peut se justifier par
plusieurs interprétations.

Tout d’abord le concours d’architecture du Guggen-
heim d’Helsinki est un concours imposant. Puisque
la fondation est une institution de premier plan dans
le domaine artistique mondial. De plus ses musées
répartis dans le monde, sont souvent représentés
par des personnalités bien établies dans le monde
de I'architecture. Cela révéle a la fois une certaine
créativité tout en restant dans la rationalité. Le style
photo réaliste participe donc a cette part de ratio-
nalité et ainsi affiche au jury la recevabilité de leur
projet. Assurément, le style photo réaliste peut per-
mettre de se projeter plus facilement dans le futur, et
donc d’adhérer au projet. Pour montrer par I'image
la plausibilité du projet, la représentation du réel est
donc une possibilité.

Effectivement les capacités actuelles en terme
d’images de synthése sont épatantes, et permettent
d’effectuer des prouesses techniques visuelles nou-
velles (Nous sommes capables de générer de nou-
velles formes par des algorithmes puissants,avec
I’architecture paramétrique). Cette précision dans les
images de synthése peut aussi permettre de dévoiler
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une justesse technique, auprés du jury, dans la construction
du batiment. Il ne faut pas négliger le pays d’accueil du mu-
sée : la Finlande. Un des pays les plus avancé technologi-
quement dans le monde et dont la population est hautement
qualifiée. Le batiment deviendrait un symbole de la ville. |
doit donc la refléter. Utiliser des outils a la pointe de la tech-
nologie pour se rapprocher au plus prés de la photographie
est largement justifié dans ce concours. Ce n’est pas seule-
ment un jury qu’il faut convaincre, mais aussi une population.

Le second style adopté par les architectes est le « Ka-
therine Heigl », caractérisé par ses scenes animées, des pay-
sages bucoliques et une lumiére accentuée mettant en avant
le projet. Dans ce style, les architectes ont mené une ap-
proche différente de ceux ayant utilisé le style photoréaliste.
Dans ces images, nous y trouvons un certain dynamisme.
La présence des billboards (personnages, objets) incite le
spectateur a s’approprier le projet. C’est aussi un moyen de
montrer une acceptation sociale du projet. Un endroit ou il
fait bon vivre. Un « espace de rassemblement communau-
taire attrayant pour les habitants et les touristes »'. Ce style
permet de souligner 'atmosphére du lieu. En effet les scénes
bucoliques enneigées, en cohérence avec le climat du pays,
donne un caractére merveilleux au projet (Figure 30).

Dans un second temps, le style Katherine Heigl se caracté-
rise par son rapport au paysage environnant, ou il est fré-
guemment mis en valeur dans les images de synthése. C’est
une maniére de mettre en valeur le paysage du lieu, et la
qualité de vie qui s’y rapporte. En effet la population finlan-
daise jouit d'un niveau élevé de qualité de vie. Leur journée
travaillée relativement courte, leur permet de profiter des loi-

1 Armstrong, Richard, et Ari Wiseman. Guggenheim Helsinki Re-
vised Proposal 2013, s. d.
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100 Figure 29. STYLE PHOTOREALISTE
PANNEAU N°1 CLASSE FINALISTE
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La réaction de la matiére par
rapport a la lumiére trés réaliste
et est possiblement obtenue par
la technique informatique de
lancer de rayon.

La diffusion de la lumiére est
contrainte par la forme de
I’objet. La précision du détail
se rapproche grandement de la
réalité, jusqu’a soupgonner une
photographie.

La réflexion spéculaire de la lu-
miére sur I'eau est le résultat de
cet effet miroir. L'eau devient a

son tour une source de lumiére.

Les ombres portées décrivent
parfaitement le mouvement du
billboard par rapport a la source
lumineuse du museée.
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Figure 30. STYLE KATHERINE HEIGL
PANNEAU N°15 CLASSE MENTION HONORABLE
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Une scéne bucolique enneigée
en concordance avec le climat
de la Finlande.

Le modelling du projet conserve
ses caractéristiques réalistes,
I'utilisation des matériaux ration-
nels et détaillés.

L'utilisation d’'une lumiére aux
teintes mauves participe a 'at-
mosphére de bien étre recher-
chée dans le style Katherine
Heigl.

La présence et le dynamisme
des billboards est une maniére
de représenter la qualité de vie
que créera le musée.
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sirs et de la nature environnante. Ce style met aussi
en évidence le respect du contexte dans lequel le
projet s’implante. Bordé par la nature et le front ur-
bain, le site est a l'intersection entre parcs, villes et
eaux. Ce musée du fait de « son emplacement au
bord de I'eau »? agira comme « un centre d’accueil
pour les visiteurs et un centre de cultures et d’anima-
tions pour les habitants de la ville »3. Le style Kathe-
rine Heigl participe a I'expression de ce dynamisme
et de ce bien étre.

Ces deux styles ont été adopté par la majorité des
participants a hauteur de 80%.

Enfin certains se sont orientés plutdt vers des
styles plus libres et moins rationnels. Notamment
le style paranormal activity, particulierement adap-
té pour des projets liés au contexte urbain qui I'en-
toure. Dans ce style, nous retrouvons les qualités de
réalisation du modelling du style photoréaliste. Mais
avec en plus un effet imprécis donné par les jeux de
transparence (Figure 31). En effet ce style participe
a l'intégration totale du projet dans son contexte,
grace aux effets de transparence de I'enveloppe, ou
I'intérieur et 'extérieur se confonde. Ce qui marque
ainsi la transition douce entre le contexte extérieur
et le bati. Ce choix de style peut aussi illustrer une
certaine volonté de mettre en valeur une partie im-
portante du projet, perceptible grace aux autres éle-
ments mis en transparence pour lui laisser place.
Enfin, nous avons pu remarquer aussi, qu’il s’agis-

2;3; Armstrong, Richard, et Ari Wiseman. Guggenheim Hel-
sinki Revised Proposal 2013, s. d.
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sait une maniere de montrer le mouvement physique d’une
scéne, le passage des visiteurs du musée, I'’émulation de la
foule (Figure 31). Mais aussi la fluctuation des flux immaté-
riels, le flux de connaissance qui circulera au sein de ce mu-
sée de portée internationale. Le musée se veut étre un lieu
de rencontre, a l'intersection des voies fluviales, routiéres et
de circulation douce. Il est aussi 'interface entre I’'art mon-
diale et finlandais. Finalement, nous pouvons voir que la lec-
ture nette de chaque élément constitutif du batiment n’est
pas le but premier. Mais ici les architectes souhaitent provo-
guer une sensation, retranscrire une ambiance, faire passer
des messages.

Finalement, une partie s’est tournée vers un style ma-
nifestement plus libre le gondry , en vue d’y dégager en pre-
mier lieu 'ambiance du projet souhaité. Ici aucun modelling
réaliste n'est présent. Tous les moyens de représentation
sont autorisés. Ce concours fait I'objet d’'un musée, c’est un
batiment qui n’est pas anodin. Il doit capter I'attention des
visiteurs et lui susciter des émotions. Un musée doit inciter
I'individu a entrer pour se cultiver et s’intéresser aux ceuvres.
Cette motivation peut étre provoquée par I’émotion que sus-
cite l'architecture. C’est dans cette continuité que le style
Gondry dévoile le projet. L’architecture est abordée ici dans
le but de véhiculer et engendrer des émotions. Elle n’est pas
la pour décrire au plus précis les eléments physiques consti-
tutifs du projet. Ici les espaces, la lumiére, les ambiances,
les matieres, les formes sont exposées de maniére a provo-
qguer un sentiment chez le destinataire du batiment (Figure
32). Dans ce style, les architectes qui présentent ce type
d’image, s’accordent une certaine liberté et dévoilent volon-
tairement leur maniere d’appréhender I'espace. En quelque
sorte ils ne « montrent » pas le projet mais le « racontent »
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106 Figure 31. STYLE PARANORMAL ACITVITY
PANNEAU N°8 CLASSE AUTRE
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L'oeuvre d’art est mise en trans-
parence pour laisser place au
musée, I’élément principal de
I'image.

Une construction du modéle
3D pragmatique, mais a la fois
insaisissable du aux jeux de
transparence.

La transparence laisse appa-
raftre le contexte du projet,
I’intérieur et I'extérieur se
confondent. Nous discernons
derriére le musée I'environne-
ment urbain du projet.

Les traits lumineux suscite un
effet de mouvement dans la
scéne. lIs font référence aux
flux : aux flux des visiteurs
visibles par les billboards,

mais aussi aux flux immate-
riels tel que la conaissance, les
échanges...
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108 Figure 32. STYLE GONDRY
PANNEAU N°12 CLASSE MENTION HONORABLE
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Retour aux formes géomé-
triques élémentaires, le cube, le
cylindre. Une maniére de repré-
senter dénuée de details.

Jeu de matiéres, variation du
grain et des couleurs. Nous
pouvons supposer I'utilisation
d’un béton dont les aspérités
joueraient avec la lumiére.

La perspective est donnée par
la variation de couleur de la ma-
tiere, alternance entre un gris
clair exposé et un gris sombre
sans lumiére.

Les halos de lumiére suggere
I’ambiance lumineuse intérieure
crée par les formes pures des
ouvertures.
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de maniére plus implicite en créant un univers.

Finalement, présent en trés faible quantité les
styles Whodunit, Mad max et David, ont été emprun-
té mais dans des quantités insignifiantes. Ces styles
ne font pas parti des tendances du concours. No-
tons tout de méme que ces trois styles adoptent des
caractéristiques communes au style photoréaliste
puisqu’ils appartiennent a la catégorie des styles re-
alistes.
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3.1.2. Les critéres prédominants

Dans un second temps, nous allons nous attarder sur cer-
tains criteres qui reviennent dans la majorité des panneaux,
indépendamment du style auquel ils appartiennent. Par le
biais du tableau, nous avons pu comptabiliser les criteres
satisfaits par chacun des panneaux et ainsi en déduire quels
étaient les critéres qui couvraient le plus de panneaux.
Il en est sortis 7 criteres dominants (voir Annexe 2) :

-La couleur

-La période de la journée

-Le réalisme de I'image

-Le cadrage horizontal

-La vue extérieure

-La présence d’un contexte urbanisé

-La présence des personnages

L’ensemble des images analysées sont en cou-
leurs, a quelques exceptions prés. Le choix de la couleur est
tout a fait justifié. En effet nous percevons le monde en cou-
leurs, il parait donc logique qu'une image en couleur refléte
davantage la réalité. Cela semble aussi cohérent avec la part
importante de panneaux appartenant au style photoréaliste.
Par ailleurs, la couleur est un moyen efficace et rapide de
situer I'image dans le temps : I’époque, le moment de la jour-
née (matin, aprés-midi, soir), mais aussi la saison. En cou-
leur il est possible d’identifier la teinte de la lumiére : froide
en hiver et en matinée, chaude allant de I'orange au rose en
fin de journée au coucher du soleil (Figure 33). La couleur de
la végétation peut aussi indiquer la saison comme le montre
la Figure 34 (le vert d’'un feuillage d’été, les teintes oran-
gées-rouges d’une végeétation d’automne). De plus, la cou-
leur est un moyen de retranscrire et véhiculer des émotions,
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112 Figure 33. DU LEVER DU SOLEIL, A LA NUIT TOMBEE

MATINEE
PANNEAU N°27 CLASSE AUTRE

APRES-MIDI
PANNEAU N°3 CLASSE FINALISTE

=

COUCHER DU SOLEIL
PANNEAU N°7 CLASSE AUTRE

 NUIT
PANNEAU N°12 CLASSE AUTRE
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Figure 34. LES SAISONS : ZOOM SUR LA VEGETATION 113

APRES-MIDI D'ETE
PANNEAU N°10 CLASSE MENTION HONORABLE

APRES-MIDI D'ZUTOMNE
PANNEAU N°11 CLASSE MENTION HONORABLE

APRES-MIDI D'HIVER
PANNEAU N°14 CLASSE AUTRE
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et peut donc agir sur son spectateur. Effectivement
les couleurs traduisent tout d’abord des sensations
psychologiques sur le ressenti de la température : les
tons chauds tel que le rouge, le jaune, le marron, les
tons froids comme le violet, le bleu, le vert. Les cou-
leurs porteuses de symboles, nous influencent sur
nos perceptions. Nous pouvons en citer quelques-
unes telles que : la lumiere, la joie pour le jaune, la
communication et le confort pour I'orange, I'énergie,
la puissance pour le rouge, la fraicheur et la mélan-
colie pour le bleu... Immanquablement la couleur at-
tire notre ceil (Figure 35). Le but de I'architecte dans
un concours est d’attirer et d’'intéresser son jury. Le
concepteur, peut ainsi mettre en valeur, les caracté-
ristiques fortes de son projet par la couleur.

Un critére, lié a la couleur des images, est res-
sorti dans les données du tableau de I'annexe 2. Il
s’agit du moment de la journée pendant lequel la vue
a été figée. Il apparait dans les données que 92% des
images possédent une vue en journée. Cependant
certains panneaux ont présenté les deux cas pos-
sibles ; Le ba-
timent en plein
jour et le bati-
ment au soleil
couchant. En

jour et nuit

effet 24% des A" jour
panneaux ont
revelé cette . it

dualité jour-nuit
(voir Figure 36).

En effet en Fin- 5%

Figure 36. Répartition du moment de
la journée lors de la prise de vue
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lande, durant I’hiver la nuit occupe 18h de la journée pour
seulement 6h de jour. C’est pourquoi 'aspect du projet la
nuit, durant les heures les plus sombres, notamment en hiver
n'est pas négligeable et doit étre pensé. De plus un musée
est un batiment emblématique dans la ville. Il doit étre vu et
donc le jeu des lumiéres artificielles durant la nuit est un pa-
rameétre a penser dans le projet (Figure 37).

Aussi un des critéres prépondérants se rapporte a
I'orientation de I'image et a son ca-
drage (Figure 38). La quasi-totali- 5%
té des images sont présentées en
format paysage, c’est-a-dire que
I'image est plus longue que haute. Ce
type de vue est employé pour mon-
trer une scene d'ensemble comme
un paysage, un groupe de personne
ou une action qui se déploie en lon-
gueur. Par ailleurs, une vue en pay-
sage se profile en longueur. Elle suit
des lignes horizontales et elle est
donc complétement approprié a une
gtructure horizontale comme le PrO- Figure 38. Répartition des images
jet du museée. Il est assez inapproprié selon leur format
d’employer le format vertical (ou «
portrait ») qui tout d’abord coupe I'effet de profondeur donné
par les images horizontales. Mais aussi il est plus compli-
qué a appréehender pour notre vision. Le mouvement, de haut
en bas de nos yeux, demande un effort plus important que
le balayage de gauche a droite. Cependant si le musée est
construit en hauteur de maniére allongée, alors le format en
portrait est cohérent puisque les lignes directrices de I'image
suivent les traits du batiment. (voir Figure 39)

98%

cadrage horizontal cadrage verrtical
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116 Figure 35. COULEUR VS NOIR ET BLANC

PANNEAU N°6 CLASSE AUTRE

=N

HIVER

Dés la premiere seconde ou I'oeil se pose sur les images en couleur il
situe le projet dans le temps et la saison. De plus en couleur nous dis-
tinguons la sensation de froid a travers les tons bleutés.

s v .
- .
S b

HIVER

En mettant cest méme images en noir et blanc, nous remarquons que
cette position dans le temps et la saison est plus difficile.
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Figure 37. LA TEMPORALITE : JOUR ET NUIT ;4

PANNEAU N°1 CLASSE MENTION HONORABLE
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118 Figure 39. LE CADRAGE ADAPTE
FORMAT PAYSAGE

FORMAT PORTRAIT

PANNEAU N°2 CLASSE FINALISTE

|

\

/
Z
Z
Z
Z
Zz

[T

PANNEAU N°1 CLASSE FINALISTE
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Une seconde caractéristique qui traite la vue
de I'image est sa position au sein du projet ( en inté-
rieur ou en extérieur). En effet 'ensemble des pan-
neaux dévoilent une vue extérieure de leur projet.
La vue extérieure du projet est indispensable pour
le spectateur. Elle lui permet d’appréhender I'objet
dans son environnement, de comprendre ses pro-
portions et son échelle. C’est essentiel et complé-
mentaire pour compléter les piéces graphiques en
deux dimensions (plans, coupes, élévations) et ainsi
permettre au jury la compréhension du projet. La vue
extérieure apporte la notion de volume au projet ain-
si que son emprise et la relation entre I'objet et son
contexte.

En complément a la vue extérieure, les données
indiquent (voir Figure 40) que les projets sont inté-
grés dans un contexte urbanisé et citadin. En effet le

contexte urbanisé 89%

contexte naturel 42%

Figure 40. Part des images présentant
un contexte urbanisé et/ou naturel
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concours a lieu a Helsinki, et plus particulierement
en face du port sud de la ville. Le site est bien dé-
fini dans les exigences du maitre d’ouvrage, ce qui
explique la ressemblance du contexte postérieur
des images. Cependant, nous pouvons noter que
42% (Figure 40) estime qu’il s’agit d’'une ville dont
la part de nature (parcs, végétation) est importante
puisqu’ils remplissent le critere du contexte natu-
rel. Chaque architecte est libre d’interpréter le site
comme il le veut (visible dans les environnement des
images de la Figure 41), et de montrer ce qu’il sou-
haite, cela fait partis de son discours.

Enfin, nous pouvons relever aussi que
I'intégration des personnages dans les images de
synthése est quasi-systématique. Ces derniers per-
mettent de donner une échelle au projet. lls per-
mettent aux jury et spectateurs des images de
s’identifier. Mettre en scéne des personnages c’est
donner vie au projet, raconter une histoire a travers
une image. Les personnages participent aussi a I'am-
biance voulue de I'architecte selon leurs activités et
leurs positions. Le métier de I'architecte est aussi de
livrer un objet qui soit habitable, praticable et source
de bien-étre.

Nous nous sommes intéressés précédemment
sur la globalité du concours afin de comprendre les
différentes caractéristiques visuelles employées. Dé-
sormais nous allons nous attarder plus précisément
sur le gagnant ainsi que les finalistes du concours.
En effet ces derniers ont su convaincre le jury. Nous
allons donc ainsi pouvoir déceler quels ont été les
attributs qui leur ont permis d’arriver a ce niveau du
concours et s’ils ont été décisifs.
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Figure 41. LE CONTEXTE DU PROJET : REFLET D'UN DISCOURS 121

CONTEXTE PRINCIPALEMENT URBAIN

PANNEAU N°12 CLASSE MENTION H. PANNEAU N°7 C

LASSE MENTION H.

PANNEAU N°5 CLASSE FINALISTE PANNEAU N°40 CLASSE AUTRE

CONTEXTE DE VILLE NATURE

[ 3 A L \,————»

PANNEAU N°27 CLASSE AUTRE PANNEAU N°13 CLASSE AUTRE
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3.1.3. Le lauréat et les finalistes

Le projet qui a remporté le concours pour
la construction du musée Guggenheim a Helsinki,
est le projet de I'agence Parisienne Moreau Kusu-
noki Architectes. La victoire fit disputée parmi 6
agences dont I'agence lauréat. A 'aide du tableau
congu précédemment, nous pouvons remarquer que
parmi les six finalistes, les deux styles adoptés sont
le style photoréaliste et le style Katherine Heigl,
avec une proportion de 5/6 panneaux répondant au
style photoréaliste (Figure 42).

= KATHERINE HEIGL
83%

PHOTOREALISTE
Classement du panneau Winner Finalist1  Finalist2  Finalist3  Finalist4  Finalist 5
% le plus élevé 100 90 93 84 100 97
Style final (automatique) PHOTOREALSTE ~ PHOTOREALSTE PHOTOREALISTE x PHOTOREALISTE  PHOTOREALISTE

Style final (main) KATHERINE HEIGL

Figure 42. Répartition des styles chez
les finalistes, Extrait de I'annexe 1
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A I'instar de I'analyse global des styles du concours, le style
photoréaliste semble ici se démarquer a nouveau au sein
des élus du jury. Nous pouvons en déduire, qu’'indépendam-
ment du contenu du projet, le jury semble plus sensible au
style photoréaliste. Mais il n’est pas fermé a d’autres repré-
sentations. Puisqu’au sein des 6 panneaux choisis, nous
pouvons relever la présence d’'un panneau au style Kathe-
rine Heigl. Le lauréat quant a lui, utilise un style photoréa-
liste extrémement bien exécuté, aux détails étonnants, se
rapprochant fortement d’'une photographie. Les différentes
vues choisies incarnent le projet sous tous les angles (inté-
rieur et extérieur, dans son ensemble et dans ses détails)
et a tout moment (différentes saisons et différents moments
de la journée). Tout en sobriété, les tons foncés du batiment
accordent une certaine classe a I'image. Ce qui a pu sé-
duire le jury (le panneau lauréat est dévoilé dans la Figure
43.

Il est aussi intéressant de relever la présence d’'un
style totalement différent du style photoréaliste dans les
projets élus mention honorable : le style gondry (Figure
44). Rappelons que les mentions honorables sont accor-

dées pour H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7
féliciter 100 71 0 84 77 97 100
| es q u a I I- MAD MAX * 0 x x PHOTOREALISTE  PHOTOREALI
e——
PHOTOREALISTE m PHOTOREALISTE
H7 H8 HY H10 H11 H12 H13 H14 H15
100 0 45 97 100 51 93 67 97
PHOTOREALISTE 0 x PHOTOREALISTE PHOTOREALISTE x PHOTOREALISTE ® KATHERINE HEIGL
| — —

m m KATHERINE HEIGL
Figure 44. Présence du

style gondry au sein des
mentions honorables,
Extrait de 'annexe 1
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Figure 43. Les images
de synthese du Lauréat,
I'agence Moreau Kusunoki
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tés du projet. Ici la part de créativité et de folie est
d’avantage acceptée, contrairement aux finalistes.
Le style photo réaliste s'impose largement dans ce
concours. |l fait preuve d’'une appréciation commune
au sein des architectes. Le concours du Guggen-
heim est un concours pragmatique, et de portée in-
ternationale. Ce qui peut jouer sur le style adopté
par les concepteurs. Le projet étant voué a devenir
une construction réelle, le réalisme de la représen-
tation semble justifié et a convaincu les jurys. La ca-
pacité de ce style a permettre au jury de se projeter
complétement dans les faits futurs ont permis de le
convaincre.

D’autre part la qualité graphique des images et la
maitrise de l'outil informatique sont tout a fait per-
ceptibles. Une exécution convenable de I'image de
synthese est un critere pour pouvoir remporter le
concours. La beauté des images de synthése est
un atout non négligeable dans la persuasion du jury.
C’est aussi un outil de séduction et de communication
du projet. Un projet bien représenté est plus simple
a comprendre et a appréhender. Ici nous évaluons
les qualités de I'image a convaincre le jury. Mais il ne
faut pas oublier que le contenu du projet est essen-
tiel dans le choix des décideurs.

Afin de consolider la validité de nos propos,
nous allons dans un second temps s’attarder sur
I'analyse d’'un concours moins pragmatique et des-
tiné aux architectes moins expérimentés. Il est orga-
nisé par I'association Young Architects Competitions
et révele des enjeux différents de celui du Guggen-
heim. Il sera ainsi intéressant de comparer les résul-
tats obtenus a partir de I'outils commun, le tableau.

125
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3.2. LE CONCOURS DE LA BIBLIOTHEQUE POUR EN-
FANT « PINOCCHIO CHILDREN'S LIBRARY>, UN
CONCOURS D'IDEES

Le second concours que nous avons
choisi d’analyser est élaboré par I’'association Young
Architects Competitions. La YAC est née en 2013
d’'une union entre 3 jeunes ingénieurs, soutenus
par le Département d’Architecture de l'université de
Bologne en ltalie. Leur volonté est d’encourager la
culture et la recherche, en conception architecturale,
en passant par le concours d’idées. Leurs concours
s’adressent aux étudiants en architecture et en de-
sign, mais aussi aux jeunes architectes afin de de-
velopper et révéler leurs capacités intellectuelles et
créatives. Parmi les différents sujets de concours
proposés, nous nous sommes intéressés a celui de
la conception d’'une bibliothéque pour enfant a Col-
lodi, village de Toscane du célebre auteur de la fable
Pinocchio. Ce projet s’établit dans la continuité du
parc a theme inspiré de Pinocchio soutenu par la
Fondazione Collodi. Nous avons donc pu collecter
une partie des panneaux de rendus, qui correspond
uniqguement aux participants sélectionnés dans une
des catégories suivantes : les trois premiers classés,
les quatre mentions honorables « gold », une dizaine
de mentions honorables et une trentaine de fina-
listes. Nous n’avons pas eu acces aux participants
non sélectionnés, mais suite a quelques recherches,
nous avons pu en récupérer une faible quantité. Le
concours est lancé en 2017. En février 2018 les lau-
réats sont annoncés avec la victoire des deux jeunes
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architectes Marseillais du studio vGH company .

Tout comme le concours du Guggenheim, les pan-
neaux proviennent d’'un stade ou ils ont subis une phase de
sélection, ce sont des images qui ont convaincus le jury.

3.2.1. La répartition des styles

A linstar du concours précédant, nous remplissons

les critéres pour chacun des panneaux des participants.
Nous reprenons rigoureusement les mémes caractéristiques
d’analyse de facon a obtenir la répartition des styles pour ce
concours (Annexe 3).
Selon les résultats obtenus, nous percevons une premiére
moitié homogéne occupée par le style photoréaliste a 50%.
L’autre moitié est partagée par les styles Katherine Heigl,
Paranormal Activity, Whodunit, Gondry et des images aux
allures de dessins (Figure 45). Les images de type «dessin»
n'ont pas été définies préalablement car le dessin ne fait pas
parti des images de synthéses. C’est une maniére de repré-
senter a part entiére. Cependant, dans ce concours ce type
de représentation est présent.

Tout d’abord il est intéressant de voir que nous ob-
tenons une moitié des représentations au plus proche de
la réalité. Mais qu’une seconde moitié se partage avec des
styles plus libres et créatifs. En effet 15% de ces images sont
complétement romanesques. |l s’agit des panneaux classés
dans le style Gondry et Dessin. Les 85 autres pourcents font
références a un type de style réaliste avec des variantes.
En effet au plus proche de la photographie, nous trouvons
54% des panneaux réalistes qui appartiennent au style pho-
toréaliste, et 30% sont associés a des styles réalistes mais
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WHODUNIT

= KATHERINE HEIGL
9% 6%
THEODORE

PHOTOREALISTE
7%
GONDRY

DESSIN

54%

Figure 45. Graphique de répartition des
styles sur I'ensemble des panneaux du
concours Pinocchio

avec des effets plus ou moins fabuleux (voir Figure
46). Au sein des 30% des styles réalistes a effets,
nous distinguons le style Whodunit, le style Kathe-
rine Heigl et le style Theodore.

De maniére semblable au concours du Gug-
genheim, le style photoréaliste domine le concours.
Nos précédentes explications concernant ce choix
sont aussi appropriées dans ce concours. Le style
photoréaliste est un moyen de prédire I'aspect final
du projet de maniere trés précise et concréete. Cequi
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Figure 46. Graphique de répartition
des styles , entre style réalistes et non
réalistes.

permet une meilleure projection et vision de I'état final du
batiment. De plus, il permet de mettre en valeur le village
de charme dans lequel s’implante le projet, afin d’accentuer
son authenticité. Représenter de cette maniere son projet
permet de montrer que celui-ci est concevable aux yeux du
jury. Dans la Figure 47 ci-dessous nous présentons une des
images photoréaliste du concours.

Le second style le plus employé a hauteur de 17% est
le style Katherine Heigl. En effet aux allures photoréalistes,
ce style donne une impression magique a la scéne par ses
effets de lumiére et de composition. Dans ce style, la scéne
du projet est davantage soulignée. En effet le contexte du
petit village italien pittoresque et fascinant s’y préte. Dans
ces images, nous y trouvons une veégétation dense et ex-
pressive souvent animeée par le vent, un cours d’eau s’écou-
lant a 'aval du relief et la présence forte de matiére minérale.
Ces éléments participent a la transmission d’'un contexte bu-
colique et fabuleux, caractéristique du style Katherine Heigl.
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130 Figure 47. STYLE PHOTOREALISTE
PANNEAU N°5 CLASSE MENTION HONORABLE
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Le détail des différentes ma-
tieres est obtenue par les
shaders qui calculent avec
grande précision la réaction de
la matiére avec la lumiére.

La réflexion de I'environnement
proche sur le vitrage et les
nuances de transparences ap-
portent du réalisme a I'image.

Les ombres portées décrivent
parfaitement la forme du mo-
bilier par rapport a la source
lumineuse. Les nuances d’in-
tensité de 'ombre sont aussi
respectées.

La végétation est remarquable-
ment bien réalisée, contraire-
ment a certaine images de syn-
thése ou celle-ci résulte d’'une
surface en deux dimensions
simulant un effet de volume, ici
I’hnerbe est modélisée. La préci-
sion du détail se rapproche de
la réalité.
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La lumiére et la météo de la scéne promeuvent la
joie par des teintes gaies. Parmi ces panneaux, I'in-
tégration des personnages dans la scéne est trés
présente. En effet, c’est un style qui contribue a ex-
primer I'énergie débordante de I'’enfance par la pré-
sence des billboards : les personnages ainsi que les
objets et mobiliers qui leurs sont associés. Ces ca-
ractéristiques cherchent a recréer, par la « stupeur
et I'imagination »* des architectes, « un lieu raffiné
qui permette aux plus petits de jouer et s’amuser »°
. Le théme du concours vise une jeune population.
La part d’enfants dans les personnages est nette-
ment plus grande que dans le précédent concours.
Le mobilier associé a cette catégorie d’individu, tel
que les jeux et pantins, contribue a donner cet esprit
féérique et enfantin adapté au style Katherine Heigl
(nous retrouvons les caractéristiques énoncées pré-
cédemment dans la Figure 48). Dans son ensemble,
les panneaux qui adoptent ce style démontre une
forte capacité a convaincre de par la qualité de vie
gu’ils transmettent. Notamment grace a 'amusement
créé par les billboards, mais aussi au contexte dans
lequel ces derniers évoluent.

La troisiéme partie des participants s’est tour-
neée vers des styles plus sensibles et imaginaires :
le dessin et le gondry afin de séduire par la fibre
sensible le jury. Ces panneaux mettent I'accent sur

4 ;5; « Young Architects Competitions ». https://www.youn-
garchitectscompetitions.com/competition/pinocchio-children-s-
library.
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les symboles et les ambiances du projet (voir la Figure 49).
Le but étant d'immerger totalement les évaluateurs dans le
monde de la fable de Pinocchio. Tous les moyens les plus
créatifs peuvent étre employé pour « donner corps aux réves
d’enfances de millions de visiteurs »°. Ici les couleurs et les
formes attirent davantage I'ceil. Souvent plus surprenantes,
elles imposent le récit du panneau. L’existence des billboards
sous forme animale (visible notamment dans le mobilier) est
fortement présente en comparaison aux styles réalistes.
Dans la continuité d’un fil conducteur trés libre et créatif,
les auteurs de ce type de représentation n’hésitent pas a
intégrer plusieurs modes de représentation en méme temps.
Ils peuvent superposer le dessin et la photo sous forme de
collage. Ou bien ajouter des effets prononcés, comme un
trouble artistique se rapprochant de la technique manuelle
de I'aquarelle. C’est une maniére plus personnelle de racon-
ter son projet, exprimer sa sensibilité et provoquer la créati-
vité et ’émotion du destinataire.

Pour finir, deux derniers styles ont été employés mais
en plus faible quantité : le Théodore et le Whodunit. Ces
deux styles ont des aspects réalistes dans leur ensemble,
mais certains détails nous font penser que leurs auteurs ont
subtilement intégré des fractions sensorielles a leur repré-
sentation. Davantage présent, le style Théodore insiste sur
I’habitabilité de I'espace crée. Pour cela, il instaure par ses
attributs une atmosphére douce et chaleureuse. Nous y per-
cevons une plus forte présence des teintes chaudes tels que
le rouge, I'orange, le jaune, le marron. De plus I’emploi des
matieres telle que le bois et le tissu comme le lin, les mo-

6 « Young Architects Competitions ». https://www.youngarchi-
tectscompetitions.com/competition/pinocchio-children-s-library.
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134 Figure 48. STYLE KATHERINE HEIGL
PANNEAU N°30 CLASSE AUTRE
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La présence du pantin en ar-
riere plan dévoile I'univers de
I’enfance et souligne I'imagina-
tion.

Extrait du village en cascade de
Collodi, petit village pittoresque
et bucolique. La scéne du projet
est représentée.

Les personnages d’enfant sont
représentés de maniére dyna-
mique promulguant leur éner-

gie débordante. lls animent la

scene.

L'utilisation des effets de lu-
miéres, de brouillard et le reflet
de I'eau participe a I'atmos-
phére magique recherchée dans
le style Katherine Heigl.

La végétation dense et expres-
sive animée par le vent donne

du dynamisme et un caractére

léger et joyeux a I'image.
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136 Figure 49. STYLE DESSIN
PANNEAU N°4 CLASSE MENTION HONORABLE
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Les billboards irréalistes sous
forme animale sont un moyen
d’immerger le jury dans l'univers
merveilleux des contes.

Les effets empruntés s’appa-
rentes aux techniques de dessin
manuelles. L'effet présent se
rapproche de I'aquarelle et ex-
prime le theme de I'enfance.

Les couleurs et les forment
transmettent I'univers du pan-
neau. Les matériaux intérieurs
du projet ne sont pas représenté
clairement mais symbolisé par
les différentes couleurs.

La végeétation est représentée
en deux dimensions par un
dessin de forme géométriques
simples se rapprochant de ceux
réalisés par les enfants.
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138 Figure 50. STYLE THEODORE
PANNEAU N° 1 CLASSE 1er
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L’emploi du bois dégage une
atmosphére chaleureuse et par-
ticipe au confort de I’espace.

La lumiéere naturelle est abon-
dante et chaude, elle s’attenue
avec la forme de I'espace et
participe a 'atmosphére crée de
la piece.

Les couleurs orangées et
jaunes symbolisent la chaleure
et le confort.

L’utilisation au sol d’un matériau
en tissu tel que la moquette ou
le tapis sont aussi caractéris-
tigues du confort. Le confort té-
moigne de I'habitabilité du lieu.
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quettes et tapis, est apprécié. De ce style se dégage
une sensation de confort et d’espace accentué par
la lumiére naturelle et diffuse (le style théodore est
représenté dans la Figure 50). Ce style est d’autant
plus perceptible dans les vues intérieures, ou leurs
concepteurs tentent de persuader le spectateur de
la fonctionnalité de I'espace. Cette position, adop-
tée par les auteurs de représentions au style Theo-
dore, est justifiée dans la mesure ou le projet est
la construction d’une bibliothéque pour enfant. L’es-
pace doit étre agréable a pratiquer. Ceci afin de per-
mettre aux plus jeunes de « grandir et apprendre »
en « cultivant la ressource la plus importante et iné-
puisable de I'enfance : I'imagination » » (issu du site
du concours YAC). Enfin nous avons pu voir qu’un
des panneaux a employé le style Whodunit, qui rap-
pelons le renvoie a une atmosphére mystérieuse.
Visible par le mauvais temps de la météo, des tons
plus froids et une désaturation globale des couleurs.
Ce style transmet une atmosphére énigmatique peu
adéquate avec le theéme du concours. Sa rareté at-
teste de son inadéquation dans ce concours.

Tout comme dans le concours du guggenheim,
nous allons analyser par la suite, les critéres qui se
sont imposés dans les représentations des panneaux
du concours de la bibliotheque.
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3.2.2. Les critéres prédominants

Dans le concours Pinocchio Children’s Library, nous
retrouvons des critéres dominants similaires au concours du
Guggenheim. Cependant nous découvrons aussi d’autres at-
tributs qui lui sont spécifiques.

Nous éclaircirons 7 criteres majoritaires ou pertinents du
concours (graphique en batons des critéres du concours
Pinocchio dans I'annexe 4) :

- Le réalisme de I'image

- Le contexte naturel et ses attributs associés

-La couleur

-La période de la journée

-La position de la prise de vue de I'image

-La présence d’un certain type de personnages

-Les effet irréalistes : collage, dessin, peinture...

Avant tout rappelons que les styles réalistes occupent 85%
des styles du concours. C’est pourquoi le critére « réalisme »
apparait si élevé dans les données du tableau. Il est le reflet
des styles dominant. Le réalisme de I'image va donc influen-
cer fortement les critéres majoritaires, explicités ci-dessous.

Tout d’abord, la grande partie des images analysées
fait référence a un contexte naturel peu urbanisé. Le site
est imposé par le site du concours et est représenté dis-
tinctement dans 62% des panneaux. Il est indispensable de
comprendre et de distinguer le contexte afin de situer le pro-
jet. D’en comprendre les caractéristiques, pour traduire le
parti pris des architectes dans leurs choix de conception. Ce
contexte est visible dans les vues extérieures des projets.
Elles permettent d’appréhender la relation entre le projet et
son environnement. De plus le village de Collodi a une iden-
tité forte, de par son caractére historique et son paysage. Le
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village est implanté sur un secteur a la topographie
importante. Nous pouvons y distinguer un bourg au
caractére architectural fort. Le bourg, visible par sa
composition de petites maisons en cascades, accro-
chées au flanc de la colline, descend jusqu’en bas
de la plaine. Le site est donc situé en contrebas. Il
traverse lariviere Pescia de Collodi et permet d’aper-
cevoir en amont ses habitations médiévales dévalant
la pente (Figure 51). Nous pouvons aussi distinguer,
un batiment majeur du lieu, datant de la période in-
dustrielle, I'usine de papier. En effet dans le passé,
sa position était stratégique car en bordure de cours
d’eau. Elle permettait I’exploitation de la force hy-
draulique, grace aux moulins a eaux. Indispensable
dans la production de papier (moulins a papier). En
effet I'ltalie était un des pays principaux dans la pro-
duction de papier. Le respect de I’histoire du lieu, est
donc un des criteres majeurs du concours. |l encadre
le projet dans une réalité. Ainsi par la richesse du
lieu est source de créativité et d'imagination de la
part des architectes.

Dans un second temps, nous allons traiter le
critere des couleurs. Al'exception d’'un panneau, l'en-
semble des participants ont fait le choix d’employer
la couleur pour représenter leur projet. Comme pour
le musée Guggenheim, la couleur est le reflet de la
réalité. Elle permet d’apporter de nombreuses in-
formations a la scéne de I'image (le moment de la
journée, ambiance, la saison ,le climat et la météo).
La teinte de la lumiere est nettement perceptible
au sein des panneaux. Elle traduit en outre le lieu
du concours. En effet nous retrouvons principale-
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Figure 51. UN VILLAGE AUTHENTIQUE, LE SITE IMPIOSE

PANNEAU N°1 CLASSE MENTION HONORABLE OR

faraway library ...

PANNEAU N°22 CLASSE AUTRE
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ment des teintes trés naturelles, donc douces et des
teintes lumineuses ( correspondant au critére « bri-
ght » dans le tableau de I'annexe 3) faisant référence
a un fort ensoleillement (Figure 52).

9%

natural lighting

5% bright
5% sunlight wood

sunset

14% 62% cloudy

Dartificial light

Figure 52. Graphique de répartition
des effets de lumiere au sein des
panneaux du concours Pinocchio

De plus nous observons un skybox « déga-
gé et ensoleillé » dans les images de synthése. Les
teintes et le skybox refletent le climat doux et médi-
terranéen de la Toscane (Graphique de répartition
des skybox au sein du concours Figure 53).

ciel dégagé-ensoleillé
nuageux
= menacant
brumeux
52%
O neigeux

= nuit
13% - sans ciel
Figure 53. Graphique de répartition
des skybox au sein des panneaux
du concours Pinocchio
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En effet dans cette région, les hivers sont relative-
ment doux. Les températures descendent rarement
en dessous de 5°C et les étés sont chauds et enso-
leillés (2400h de soleil par an). Ce fort ensoleillement
est retranscrit dans les panneaux. Ainsi les couleurs
informent le spectateur du lieu du projet. Mais elles
permettent aussi de révéler des ambiances et des
sensations. Les teintes rouges, jaunes et orangées
dominantes, nous donnent une sensation de chaleur
cohérentes avec le lieu. Elles peuvent symboliser la
volonté de montrer un endroit joyeux, confortable et
chaleureux. Un lieu qui accueille une jeunesse avide
d’apprendre. Nous pouvons aussi noter la présence
de couleurs vives. Ces derniéres générent des sti-
mulations visuelles chez les jeunes enfants, et donc
permet d’enrichir leur connexion neuronale. Les cou-
leurs du projet peuvent ainsi étre vues comme une
source d’apprentissage. La variété des couleurs peut
aussi étre interprété comme la démonstration d’une
ouverture d’esprit. La variété du monde qui nous en-
toure. Enfin les couleurs attirent incontestablement
I’ceil, et donc incite le jury a s’intéresser au projet.
Concernant la temporalité utilisée dans ce concours,
nous avons ici des scenes qui ont lieu principalement
la journée. Effectivement il y a peu d’intérét a repré-
senter une bibliothéque pour enfant la nuit, puisque
celle-ci fonctionne durant la journée. De plus elle ne
représente pas un batiment emblématique tel que le
musée Guggenheim.

Par ailleurs, nous avons remarqué une carac-

téristique typique de ce concours : la hauteur de
la prise de vue des images (Figure 54). En effet, la
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majorité des concours ont adopté un point de vue a
hauteur d’enfant, voire trés proche du sol dans les
vues intérieures.

45 43

0

hauteur d'cei plongée contre plongée

Figure 54. Graphique de répartition
du point de vue adopté dans les
panneaux du concours Pinocchio

Ce choix semble plutét judicieux au vu du public visé.
La bibliothéeque s’adresse aux enfants. Il est donc
plus adapté de représenter son projet a leur hauteur.
En effet, les vues des images de synthése donnent
acces a l'organisation spatiale future du batiment et
a I'ambiance voulue. Se mettre a la place de I'en-
fant en se mettant a sa hauteur et en percevant a
sa maniére I'espace, montre que le concepteur crée
un espace favorisant le bien étre de son public. Il
y porte une attention particuliére. De plus la faible
hauteur de la prise de vue, permet de donner une
atmosphére rassurante au projet. Cette focalisation
des architectes sur I’enfance est aussi perceptible a
travers les billboards employés. Effectivement nous
remarquons que la majorité des personnages sont
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des enfants, et que le mobilier fait référence d’une
part au jeu (comme les ballons, les pantins, les
cerfs-volants) et d’autre part aux ouvrages, livres,
matiére principale d’'une bibliothéque. Ces billboards
sont visibles dans la Figure 55.

Pour finir, nous allons aborder le sujet des
images au style dessin présents en quantité notable
dans le concours. Rappelons que nous sommes
dans le village de Pinocchio, célébre pantin de bois
ayant donné son nom au conte de fée. Le théme du
récit étant a l'initiation du projet, le moyen le plus
évident de représenter un conte de fée est le dessin.
En effet, les histoires merveilleuses contées dans
ces recits mettent en scene des personnages sou-
vent fantastiques et donc illustrés par le dessin (Fi-
gure 56). L'idée est donc d'immerger complétement
le jury dans « I'atmosphére magique des fables et
des contes » (issu du site du concours YAC) a tra-
vers la représentation. Leur quantité notable est une
prise de parti pris des architectes a jouer le jeu du
conte de fée et de I’enfance jusqu’au bout.

Il est désormais temps d’en conclure avec les
panneaux €lus par le jury et d’en comprendre les cri-
téres décisifs qui ont permis aux lauréats d’atteindre
le podium.

147

Figure 56. Image
issue du panneau
n°2 classé men-
tion honorable,
style dessin
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148 Figure 55. UN UNIVERS ENFANTIN

PANNEAU N°18 CLASSE AUTRE
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3.2.3. Les lauréats

Le prix, pour le concours de la bibliothéque pour enfant
inspirée du conte de pinocchio, est attribué a deux jeunes ar-
chitectes du studio frangais vGH company. Le podium s’est
partagé entre deux équipes : une équipe polonaise et une
équipe Guatémaltéque. Se sont précédés, quatre équipes,
a qui ont été accordés le prix de mention honorable « or ».
Leurs sept panneaux représentent des équipes qui ont été
les plus convaincantes aux yeux du jury. D’apres le tableau
excel développé en annexe 3, nous pouvons remarquer que
les styles les plus adoptés se répartissent de la fagon sui-
vante : 43% de style photoréaliste, 29% d’images au style
Théodore et 29% pour le style Katherine Heigl (Figure 57).

= KATHERINE HEIGL
THEODORE

PHOTOREALISTE

43%

29%

Figure 57. Graphique de répartition des
styles sur les panneaux lauréats du
concours Pinocchio
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Parmi les trois styles cités précédemment, le style
photoréaliste présente le pourcentage le plus élevé.
Comme au concours du Guggenheim. Il s’impose
aussi chez les finalistes du concours de la biblio-
theque. Toutefois il est important de noter que les
résultats de styles chez les finalistes du concours
de la YAC, sont plus partagés. Nous y trouvons Les
styles Théodore et Katherine Heigl .

Le panneau lauréat appartient au style Théo-

dore (Figure 58), qui pourtant n’est pas un style do-
minant au sein de I'ensemble du concours. En effet
il appartient aux styles réalistes, voir photoréaliste
lorsque sa représentation est exécutée dans ses
détails les plus précis. Contrairement au style pho-
toréaliste, le style Théodore insiste sur les tonalités
chaudes qu’il emploie, sur les matériaux et sur I'at-
mosphére intérieure du lieu. Nous pouvons retrouver
au sein des images du panneau gagnant les criteres
dominants du concours.
A nouveau, le jury fait preuve de sensibilité pour les
styles réaliste comme le montre les deux autres pan-
neaux classés en deuxiéme et troisieme place (Fi-
gure 59) .

Résultats finaux (en %)
Classement du panneau Winner 2nd 3e
% le plus élevé 87 93 97

Style final (automatique) | THEODORE  PHOTOREALSTE PHOTOREALSTE |

RESULTAT

Style final (main)

Figure 59. Extrait des résultats finaux
des styles des 3 premiers compétiteurs,
issu de I'annexe 3
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Figure 58. Le panneau
du Lauréat, I'agence vGH
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Nous pouvons souligner qu’au sein de ce concours
ou I'imagination fait partie de la thématique princi-
pale, les possibilités stylistiques présentes, retrans-
crivent ce propos. Nous avons vu précédemment que
certains des participants n’ont pas hésité a employer
des techniques de représentation a caractéere enfan-
tin. En effet la YAC, incitait les participants « a s’im-
merger (...) dans I'atmosphére magique des fables
et des contes (...) a redécouvrir la stupeur et I'ima-
gination »” . Certains des sept panneaux les mieux
classés dévoilent cette atmosphére magique par les
effets apportés a la scéne réaliste de leurs images
de synthése (ces panneaux dévoilent des styles
théodore et katherine heigl dans la Figure 60 ).

Résultats finaux (en %)

RESULTAT

Classement du panneau GM 1 GM 2 GM 3 GM 4
% le plus élevé 71 77 100 87

Style final (automatique) PHOTOREALISTE

Style final (main)

Figure 60. Extrait des résultats finaux
des styles de I'annexe 3, panneaux
classés mention or

Il est a préciser que malgré I'imagination sou-
tenue dans le discours du jury de présentation du
concours, nous ne retrouvons aucun style imaginatif
dans les panneaux les mieux classés. Nous faisons

7 « Young Architects Competitions ». https://www.youn-
garchitectscompetitions.com/competition/pinocchio-children-s-
library.
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référence notamment aux styles Gondry et aux des-
sins. Ce sont ceux qui s’éloignent le plus d’une re-
présentation fidéle du réel, néanmoins nous ne les
retrouvons pas en téte de classement. Soulignons
aussi que dans ce concours pour la bibliotheque
Pinocchio, le vainqueur n'aura pas I'occasion de voir
son projet étre réalisé. En effet le but des concours
instauré par la YAC, est d’encourager le concours
d’idées et par la suite de les publier sur les supports
éditoriaux. Malgré le caractére moins rigide et formel
de ce type de concours, en comparaison aux grands
concours internationaux tel que le Guggenheim, lil-
lustration du réel semble toutefois nécessaire pour
convaincre les jurys et remporter le concours. Pour
finir, nous pouvons relever a nouveau que la qualité
graphique des finalistes est performante. Sans cette
qualité, les participants ne seront pas sélectionnés
(en effet la représentation des panneaux non sélec-
tionnés est de moins bonne qualité comme nous le
voyons dans la Figure 61).

La représentation, dans les concours, est donc
une qualité pour séduire son évaluateur. Nous allons
maintenant rassembler 'ensemble des résultats des
deux concours afin de les confronter et d’en tirer des
conclusions. Aussi nous allons nous interroger sur les
hypothéses initiales qui nous ont poussés a réaliser
cette étude. Enfin nous comparerons certains de nos
panneaux, avec d’autres images associées au méme
concepteur, afin de clarifier I'interrogation suivante :
Est-ce que certains architectes et/ou agences d’ar-
chitecture présentent une marque de fabrique dans
leurs maniéres de représenter leurs projets ? 3.3.1.

3¢me PARTIE - memoire



154

memoire

3éme PARTIE

01 R A

b

Figure 61. Deux images de synthéses fai-
sant parties de projets non séléctionnés du
concours de la YAC
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3.3. LE STYLE, LA CLE DE LA REUSSITE DANS LES
PROJETS DE CONCOURS ?

3.3.1. Confronter les concours : une dominance com-
mune du réalisme

Dans un dernier temps, nous allons confronter I'en-
semble des différents résultats obtenus dans les parties pré-
sentes ci-dessus. Nous pourrons ainsi en tirer une synthése.
En effet, confronter les données obtenues permet de mettre
en évidence les rapports de ressemblances ou de différences
mais aussi, de faire dialoguer les deux concours entre eux.
Cette étape est nécessaire afin d’obtenir une réponse aux
questionnements qui ont animés ce mémoire.Nous nous de-
mandions si certains styles d’images de synthéses étaient
plus convaincants que d’autres, dans la communication du
projet lors d’'un concours d’architecture.

Avant méme d’approfondir le sujet nous avions émis les hy-
pothéses suivantes :

-Des tendances communes dans la représentation se
dégage.

-Un style de rendu se démarque au sein des panneaux
vainqueurs.

-Les différents styles de rendu retranscrivent une am-
biance et transmettent des émotions.

Afin de revoir les principales caractéristiques des deux

concours, nous avons élaboré un tableau récapitulatif ci-des-
sous dans la Figure 62.
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Nom du concours

Figure 62. Tableau récapitulatif des caracté-
ristiques des deux concours étudiés

Guggenheim

La bibliothéque
Pinocchio

Jury, maitre d’ouvrage

Fondation Guggen-
heim, I'état

Architectes désignés
par la YAC

Lieu du projet

Helsinki, Finlande

Collodi, Toscane, ltalie

Echelle administrative

Capitale, ville la plus
grande du pays

Village de Toscane

Dates, période 2014-2015 2017-2018

Nombre de participants 1715 plus de 50 (mais nous
n’avons aucune donnée

Nombre de panneaux 64 52

analysés

Catégorie des participants

ouvert a tous

étudiants, jeunes archi-
tectes

Projet a des fins de oui non
construction

Type Culture Culture
Batiment Musée Bibliotheque

Thémes du concours

Architecture, design,
culture finlandaise,
art moderne

enfance, contes mer-
veilleux, Pinocchio

Style du panneau vainqueur

Photoréaliste
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Pour compléter ce tableau, nous mettons en paral-
Iele, les résultats de la répartition des styles des
deux concours (Figure 63). Et ceci, afin d’apporter
un support a nos explications.

Avant tout, nous remarquons que le style pho-
toréaliste est le style commun aux concours qui s’est
largement démarqué. Dans les deux concours, il oc-
cupe au minimum la moitié des représentations réali-
sées par les participants. Nous constatons aussi que
le style Katherine Heigl s’impose en second rang,
avec un pourcentage pratiquement identique. En ce
qui concerne les parts restantes des styles, elles dif-
férent entre les deux compétitions. En effet pour le
concours de la bibliothéque pour enfant, nous distin-
guons quatre autres styles présents en proportions
conséquentes : le dessin, le style gondry, le théodore
et le whodunit, avec une part relativement semblable
(représentant respectivement 9%, 7%, 7% et 7%).
Pour le concours du Guggenheim, nous retrouvons
deux autres styles dans des proportions notables
. le style gondry et le style paranormal activity (re-
présentant respectivement 7 et 5%). Les styles plus
créatifs et moins réalistes sont d’avantages présents
au sein du concours de la bibliothéque (16% faisant
référence au dessin et au style gondry pour la biblio-
théeque et 7% de style gondry pour le musée Gug-
genheim). Cette description des résultats est visible
dans la Figure 63.
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Figure 63. Répartition des styles sur les deux concours
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Finalement, nous notons que les styles réa-
listes sont employés dans au moins % des panneaux
des participants (93% pour le musée et 84% pour la
bibliotheque), avec une quantité plus élevée de pan-
neaux non réalistes dans le concours de la biblio-
theque de la YAC (Figure 64). Au sein des panneaux
au style réaliste, le style photoréaliste se montre dans
la proportion la plus forte dans les deux concours.

MUSEE GUGGENHEIM

TT— Photoréaliste
T TSy 70%

Réaliste
93%

Non réa
7%

@W
___—  effets

30%

BIBLIOTHEQUE PINOCCHIO

- Photoréaliste
\
e O )
\ﬁﬁ

Non réa Réaliste
16% 84%

///Ilg;e avec
- effets
36%

e

Figure 64. Répartition des styles réa-
listes dans les deux concours
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L’emploi du réalisme dans les images d’architecture
est entierement compréhensible. L’architecture étant
I’art de concevoir des espaces et des batiments (Dé-
finition Larousse), c’est donc un art qui s’applique a
des fins pratiques dans le domaine concret du réel.
Le discours que doit porter les images d’architec-
ture doivent la représenter. Nous souhaitons donc
que l'image d’architecture de concours représente
fidelement la réalité qu’elle va incarner dans le futur.
L’'image de synthése, en architecture permet de pro-
jeter le projet dans une réalité future, et ainsi de ma-
térialiser le discours de l'architecte. La pratique du
projet d’architecture, dans un contexte de concours,
nécessite une image réaliste afin de transmettre
son discours aux jurys. En opposition a la pratique
du projet dans un contexte de recherche ou d’ap-
prentissage (comme en atelier a I'école), ou celle-
Ci peut étre représentée de maniére plus abstraite.
Le contexte de I'image de synthése conditionne le
style qui va lui étre associé. De plus, I'époque dans
laquelle nous vivons s’inscrit dans une période ou
I'outil informatique est omniprésent. Et permet ain-
si d’obtenir une précision dans la représentation du
réel. Les outils de notre quotidien influencent notre
mode de représentation.

Néanmoins, nous pouvons souligner que mal-
gré la présence prépondérante du style photoréa-
liste. Les images de synthéses peuvent étre réalistes
mais avec un certain effet de style. Effectivement au
sein des styles réalistes, il se démarque différentes
nuances qui répondent chacune a un discours singu-
lier.
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3.3.2. Des styles réalistes variés, représentatifs de
leurs discours

Comme constaté précédemment, les styles
réalistes sont majoritaires au sein des concours du
Guggenheim et de la bibliothéque. Parmi eux, nous
avons vu qu’une partie des panneaux se rappro-
chaient au plus prés de la photographie, dans leurs
images de synthéses. Néanmoins, la seconde par-
tie des panneaux réalistes se rapporte a des styles
témoignant d’effets discordants a la photographie.
C’est ce que nous avons qualifiés de « style réaliste
avec effets ». Parmi eux nous avons : le mad makx,
le whodunit, le katherine heigl, le théodore, le da-
vid et le paranormal activity. Ces styles présentent
des variations dans leurs détails. Ces particularités
sont dues aux différents réglages, appliqués lors du
rendu de synthése de I'image. Tandis que certains
panneaux recherchent une ressemblance parfaite
a la réalité, en retranscrivant les paramétres intrin-
seques de la nature, comme la lumiere naturelle par
exemple. D’autres vont s’en éloigner en jouant sur
des effets graphiques, comme la couleur ou le point
de vue, pour laisser apparaitre des caracteres fabu-
leux.

Nous choisissons donc trois panneaux aux
styles réalistes avec effets, du concours du Guggen-
heim, pour illustrer nos propos. Par exemple le style
de rendu des images du panneau 27 accentue son
lien a la nature et met en valeur les matériaux. Tan-
dis que les images du projet du panneau 15 classé
mention honorable, mettent davantage en valeur les
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aspects sociaux et les interactions humaines que le musée
créera une fois construit. De méme les images du panneau 13
vont davantage souligner le contexte et la structure urbaine
de la ville. Respectivement les panneaux appartiennent aux
styles whodunit pour le panneau n°27, katherine heigl pour
le panneau n°15 et mad max pour le panneau n°13. Ces
trois panneaux appartiennent tous a la catégorie des styles
réalistes mais avec des différences notoires.

En effet, le panneau 27 révéle une certaine atmos-
phére (Figure 65). L’arriére-plan sombre de la ville et de la
vegetation, la représentation du ciel nuageux au lever du so-
leil, instaure un climat mystérieux. Nous pouvons aussi per-
cevoir une brume entre le socle du musée et I'eau, ce qui
accentue ce mystére. De plus, I'effet du miroir d’eau souligne
le contexte du projet tout en apportant un caractére ambigu
a la scéne. Nous pouvons déceler une sorte de caractere
mystique a I'image. Nous retrouvons, a nouveau, cet effet
spectaculaire dans une des vues du parc. Les rayons lumi-
neux filtrés par la végétation sont extrémement prononcés.
L’auteur matérialise un phénoméne physique immatériel.
Dans I'image d’ensemble du projet, les matériaux sont ex-
pressément représentés. Notamment grace aux effets de ré-
flexion. Ces effets retrouvés dans les images sont conformes
au style qui lui a été attribué : Whodunit. De plus nous retrou-
vons ces caractéristiques dans le discours de I'architecte :
“The museum has a strong relationship with it’s landscape. It
fits in the park, extended to the shoredrive. This park is a real
forest, wild, with dark areas and clearing. The higher part of
the building creates a landmark for the city, but its lower part
is masked in the foliage of the trees and is dissolved in this
enchanted forest.” 8

8 Discours prélevé sur le panneau n°27 du concours du Guggen-
heim a Helsinki
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164 Figure 65. STYLE WHODUNIT
PANNEAU N° 27 CLASSE AUTRE DANS LE

CONCOURS GUGGENHEIM
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L’emploi d’'un ciel nuageux et
sombreu apport un aspect mys-
térieu a I'image.

Les matériaux sont précisément
représentés. L'effet de reflexion
souligne le réalisme de I'image.

La végétation sombre en arriére
plan apporte cette ambiance
mysitque.

L’effet du miroir d’eau souligne
le contexte du musée. Nous
percevons aussi cette brume qui
participe a I'atmosphére souhai-
tée.
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Dans le panneau n°15, nous retrouvons l'es-

sence réaliste du projet, dans les objets qui sont
modelés de maniére concréte. Cependant quelque
chose d’'imperceptible, nous améne dans une scene
irréaliste. La météo au ciel éclaircit produisant ce-
pendant de la neige, les tons rosés de I'image, sont
des facteurs qui participent a ce caractére imagi-
naire. Egalement, les personnages animés présents
en nombre instaurent un climat convivial et accueil-
lant (Figure 66). D’ou le style katherine heigl qui lui a
été associé par le tableau excel (de 'annexe 3). En
effet, I'architecte s’est concentré sur I'espace public
et le lieu de vie que le musée allait créer, comme le
démontre son discours :
“The proposal for Guggenheim Helsinki is focused on
the public sense of space. In result of this research,
museum space is defined as a fluent, full of social
activity and interactions, easily accessible, two-level
public platform. Exterior and interior are continuity,
making the building more connected with city public
space.”®

Finalement, dans le panneau n°13 nous pou-
vons pressentir un caractere temporel. Une sorte
d’arrét sur image pour présenter « Le Musée ». Le
point de vue aérien participe a cette sensation d’in-
terruption. Dans ces images, I'objet du musée est
souligné, laissant vide de vie les alentours. La lu-
miére focalisée sur le projet le démontre (Figure 67).
Aussi, la place du musée dans la ville et son rapport
avec elle est primordiale. La forme de I'objet archi-

9 Discours prélevé sur le panneau n°15 du concours du
Guggenheim a Helsinki
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PANNEAU N°15 CLASSE MENTION HONORABLE DANS LE

CONCOURS CUGGENHEIM

Les per- Les tons
sonnages rosés de
animés I'image
instaurent participent
un climat au caractere
convivial et imaginaire
accueillant.
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tectural épouse son contexte. Le style mad max em-
ployé est justifié vis-a-vis du discours du panneau :

“With these images demonstrate how the proposal is
compatible with the quality, value, and significance of
the historical urban structure at Eteldastama : Gug-
genheim Helsinki enters the cityspace kissing it. It
completes traffic flows and establishes new ones. It
energisizes Eteldsatama as a cultural stage, networ-
king public and private cultural agents of the city.”"°

La catégorie des styles réalistes garde le mo-
nopole des représentations dans les concours ana-
lysés ci-dessus, néanmoins, avec des effets discor-
dants a la photographie et des variations dans le
détail. Ces styles explicitent des messages a travers
des effets. lls racontent de maniére implicite leur uni-
vers. lls permettent d’en savoir davantage sur la po-
sition de I'architecte, ses priorités, ses idées. Nous
avons donc différents styles de synthése d’images
réalistes qui soutiennent chacune un discours qui
leur est propre. Les styles sont fonction d’expressi-
vité chez leur auteur. lIs les emploient afin de com-
muniquer un message adéquat. Cependant, nous
pouvons aussi constater que les styles employeés
sont parfois reconnaissables d’'une agence a l'autre.
C’est ce que nous allons développer dans cette der-
niere partie.

10 Discours prélevé sur le panneau n°13 du concours du
Guggenheim a Helsinki
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PANNEAU N°13 CLASSE AUTRE DANS LE
CONCOURS GUGGENHEIM

Une vue

aérienne et

un contexte La lumiéere
sombre est focalisée

comme éteint  sur le projet.
sont des ca-

ractéristiques

du style.
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3.3.3. Le style pour se démarqguer et affirmer son
identité graphique

Nous relevons donc, une appréciation com-
mune des architectes a employer un style réaliste,
dans leur représentation de concours. Le contexte
méme du concours, est un facteur qui conditionne
I’emploi du réalisme au sein des images de synthése.
Cependant nous avons décelé des nuances variées
dans les effets que les participants ont pu employer.
Ces variantes traduisent le discours et les intentions
que l'architecte veut fournir au jury. Le style est un
moyen de retranscrire un univers, un récit, des idées
et une atmosphére. Aucun style ne semble étre la
clé du succés d’'un concours. Mais plutét un moyen
de faire passer subtilement des idées et des mes-
sages sensibles. Nous nous sommes alors deman-
dé si le style des images de synthése ne pourrait
incarner la signature architecturale de son auteur.
Comme la patte graphique d’un dessinateur. Nous
avons donc recueilli d’autres images de synthéses
réalisées par trois agences d’architecture, exposées
ci-dessus dans le concours du Guggenheim. |l s’agit
donc dans cette derniéere partie, de traiter différentes
images de synthése a I'échelle d’'une méme agence,
afin d’en faire ressortir les similitudes et différences.
Nous avons choisi les agences reconnues suivantes
: Moreau Kusunoki Architectes (lauréat du concours
a Helsinki), Kengo Kuma & Associates, et Wilmotte &
Associés Architectes.

Lors de leur participation au concours du Gug-
genheim, 'agence Moreau Kusunoki avait employé
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une synthése de rendu trés réaliste (Figure 43). En effet,
lorsque nous parcourons les projets de leur site internet,
nous remarquons que leurs images de synthese, s’apparen-
tent totalement au style photoréaliste. En reprenant la vue
extérieure du musée Guggenheim a Helsinki, nous pouvons
la mettre en paralléle avec la vue extérieure du projet du
centre national des phares a Brest. Le point de vue adopté
estle méme. Nous sommes immergés dans le projet, en tant
gu’individu, passant a proximité du batiment. La vue est a
hauteur d’homme. Nous avons un point de fuite a I’horizon,
au niveau de la limite entre ciel et mer. Les tons naturels et
sobres des images sont aussi une des caractéristiques com-
munes que partage les deux images. Les personnages de
la scéne sont représentés de la méme maniére, et semblent
faire partie de la méme bibliothéque d’objets (Figure 68).

Maintenant, si nous comparons une des vues inté-
rieures du projet du musée, avec une vue intérieure de la
maroquinerie Hermeés, la ressemblance est flagrante. Tout
d’abord la quantité de détails a cette échelle est identique.
La végétation entre les deux images est trés ressemblante.
Le parterre végétalisé central des deux images est composé
des mémes espéces de plantes. Un autre détail nous a paru
semblable, il s’agit des surfaces transparentes, ainsi que des
réglages qui lui sont affectés. Le vitrage est tres cristallin. La
maniere dont il réagit avec la lumiére et son environnement
sont identiques. Le reflet de la végétation est précisément
discernable. Toutes ces caractéristiques sont visibles sur la
Figure 68.

Le caractere trés réaliste, s’approchant a deux pas de
la photographie, semble étre une des caractéristiques gra-
phiques de I'agence dans leurs représentations des projets.
Le style général des images est semblable. Un méme univers
émane des images. Les réglages du moteur de rendus sont
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172 Figure 68. MOREAU KUSUNOKI Architectes
DES RENDUS DE SYNTHESE PHOTOREALISTES

MUSEE GUGGENHEIM A HELSINK
vue exterieure

e kS

MUSEE CUGGENHEIM A HELSINK
vue du patio
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CENTRE NATIONAL DES PHARES A BREST
vue exterieure

MAROQUINERIE HERMES
vue du patio

L’ensemble des images de la Figure 68. ont été
récoltées sur le site internet de I'agence
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en partis responsables de ces similitudes. Le logiciel
de rendu (ici 3DS max") participe aussi a donner
I'aspect des images qui en sont issues. Un autre lo-
giciel produirait un style différent d’'images bien que
les réglages soient programmeés identiquement.
Nous avons remarqueé aussi, l'appréciation de
I'agence a représenter leurs projets avec des illus-
trations (Figure 69). En effet, dans les documents
graphiques utilisés par I'agence dans le concours du
Guggenheim, nous trouvons une vue a la main du
projet. La main du dessinateur est clairement iden-
tifiable. Et nous retrouvons aussi ce type d’illustra-
tion lors de leur participation au concours du marché
SmithField a Birmingham. Cette maniére de repré-
senter grace a des petits dessins a la main, est ty-
piquement japonais. Cela renvoie directement aux
influences et valeurs japonaises de I'agence. Nous
percevons distinctement a travers ces exemples,
I'identité graphique de I'agence par leur style de syn-
these des images et les dessins a la main.

La signature architecturale présente dans les
images de synthése, se retrouve aussi chez Ken-
go Kuma& Associates. De la méme maniére, nous
avons repris deux vues différentes, de leur propo-
sition de projet pour le musée Guggenheim. Nous
avons compareé une vue extérieure de l'institut tech-
nologique de Tokyo et une vue intérieure d'un projet
privé au Danemark (Figure 70). Le point de vue lége-

11 Moreno, Paola. « La représentation des ambiances ar-
chitecturales et urbaines dans les supports de promotion des
projets: analyse du réle des personnages », s. d., 102.
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DES RENDUS SOUS FORME DE DESSINS

MUSEE GUGGENHEIM A HELSINK
vue extérieure

MUSEE GUGGENHEIM A HELSINK

L’ensemble des images de la Figure 69. ont été
récoltées sur le site internet de I'agence
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rement en plongée et éloigné des vues extérieures
sont similaires. La représentation du contexte est
identique. Nous avons des batiments modelés tres
partiellement et dont la forme est seulement figurée.
Ainsi, le projet détaillé attire notre ceil et est mis en
valeur.

Dans la seconde vue du musée, notre attention se
porte sur la structure croisée en bois de la toiture.
Dans la vue intérieure de la maison au Danemark,
nous retrouvons ce type de structure dans la fagade
du batiment. La structure bois est I'empreinte archi-
tecturale de cette agence. Cependant la maniére
dont le shader bois, est employé dans ces rendus,
est identique. Le shader permet de régler les diffé-
rents parameétres d’'un matériau (réflexion, brillance,
teinte, géométrie du motif...). Nous retrouvons ici,
les mémes réglages pour deux projets différents.

Enfin, les images de synthése de Wilmotte &
Associés Architectes manifestent un style davantage
synthétique, en comparaison aux deux précedentes
agences. En effet, en observant la vue extérieure de
leur proposition de musée (Figure 71), nous retrou-
vons des couleurs vives. Une forte saturation de la
couleur verte des arbres, la réflexion « trop » propre
des miroirs des fagcades apportent cet effet artificiel a
I'image. En parcourant leurs différents projets, nous
retrouvons cette maniére parfaite et commerciale de
représentation. Dans I'image du siége social du cre-
dit agricole a Bordeaux, les matiéres paraissent a
nouveau intactes et neuves. Cependant, nous pou-
vons mettre en avant le fait que les agences n’uti-
lisent pas exclusivement un seul style. Le style gra-

memoire - 3¢me PARTIE



177

phique peut varier selon les projets pour plus de cohérence
au sein de celui-ci. Effectivement, I'image de la maison des
nations unies au sénagal, dépeint les caractéristiques type
du style mad max ; Une lumiére focalisée sur le projet, une
échelle large de la prise de vue, une vue en plongée et un
contexte environnant éteint (Figure 71). Ce batiment, a por-
tée politique, est amplifié par le style mad max. Le style ici
permet bien, de retranscrire les intentions de ses auteurs.

Ainsi, nous avons analysé trois identités graphiques
réalistes différentes. Les nuances entre elles sont souvent
bien subtiles. Mais c’est ce qui fait, la spécificité de cha-
cune d’entre elles. C’est dans le choix du moteur de rendus
et dans I'’exploitation profonde des paramétres du logiciel
gu’ils apportent une signature architecturale a leurs images.
La qualité de ces images leur permet de faire valoir leurs
compétences. Méme si elle ne garantit pas la qualité du pro-
jet, elle séduit et démontre un certain sérieux. Le style et
les outils graphiques employés, sont le reflet de 'identité de
I'agence ; comme le démontrent la dualité des images photo-
réalistes et les croquis de I'agence Moreau Kusunoki
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178 Figure 70. KENGO KUMA & Associates
DES RENDUS DE SYNTHESE PHOTOREALISTES

MUSEE GUGGENHEIM A HELSINK
vue extérieure
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MUSEE CUGGENHEIM A HELSINK
vue
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INSTITUT DE TECHNOLOGIE DE TOKYO
vue exterieure

THE H.C ANDERSEN'S HOUSE OF FAIRY TALES AU DANEMARK
vue intérieure

L’ensemble des images de la Figure 70. ont été
récoltées sur le site internet de I'agence
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180 Figure 71. WILMOTTE & Associés Architectes
DES RENDUS DE SYNTHESE PHOTOREALISTES

MUSEE GUGGENHEIM A HELSINK
vue exterieure

SIEGE SOCIAL DU CREDIT AGRICOLE A BORDEAUX
vue extérieure
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UN RENDU DE SYNTHESE MAD MAX

MAISON DES NATIONS UNIES AU SENEGAL
vue extérieure

L’ensemble des images de la Figure 71. ont été
récoltées sur le site internet de I'agence
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CONCLUSION

Ce mémoire avait pour intention de traiter le style
des images de synthése en architecture. Plus par-
ticulierement, nous nous sommes attardés aux
images présentes aux sein des concours d’architec-
ture. Nous avions pour ambition de déceler, a travers
des pratiques dans la représentation des images
de synthése, un style ayant une forte capacité a
convaincre un jury de concours. Nous nous sommes
donc demandé, si un style en particulier avait une
plus grande capacité a remporter la victoire dans un
concours.

Il a fallu dans un premier temps définir la no-
tion de style dans les images de synthése en ar-
chitecture, d’examiner les études existantes sur le
sujet. Puis de centraliser et de sélectionner les in-
formations les plus pertinentes. Cela nous a permis
de redéfinir précisément chacun des styles que nous
avons observeés tout au long de notre recherche.
Puis dans un second temps, afin de pouvoir ré-
pondre a notre problématique. Nous avons mis en
place un outil permettant de mesurer 'appartenance
d’'une image a une certaine catégorie de style. L’ob-
jectif étant de mesurer la part d'images appartenant
a un méme style au sein d’'un concours. La collecte
importante de panneaux de concours, en amont de
la mise en place du tableau, constitua le support de
notre mémoire.

Nos résultats ont laissé entrevoir des similitudes
dans I'emploi des styles au sein des concours. En
effet nous avons relevé une appréciation commune
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des architectes, a employé un style réaliste dans leur repré-
sentation, avec plus précisément un engouement fort pour
le style photoréaliste. Cependant des disparités se sont dis-
tinguées, notamment dans les effets variés qu’ils ont pu em-
ployer. Notre recherche n’a pas abouti au résultat attendu.
En effet, aucun des styles ne s’est démarqué comme étant la
clé du succeés pour remporter un concours. Malgreé tout, nous
pouvons confirmer que les styles ont une grande capacité a
transmettre des données immatérielles tel que I'atmosphere,
les émotions, et les intentions de I'architecte. Ces intentions
décelées grace a l'analyse stylistique, se sont confirmées
avec les discours écrits de présentation des projets. Nous
avons aussi pu nous rendre compte que le style des rendu
3D sont intimement liés a une signature architecturale. Toute-
fois celle-ci est fortement influencée par le logiciel employé.

Nous pouvons souligner que les qualités de repreé-
sentation du réel atteignent aujourd’hui des sommets. A tel
point qu’il est difficile de discerner photographie et image de
synthese. Nous arrivons au terme de la représentation ultra
réaliste. Il serait intéressant de se demander, comment la
représentation en trois dimensions du projet évoluera dans
les décennies futures. Avec I'essor fulgurant ces derniéres
années des equipements de réalité virtuelle, nous pouvons
voir que l'architecture n’est pas écartée de ces nouveaux
procédés. Nous avons pu remarquer dernierement lors d’ex-
positions, que des expériences de ballades architecturales
virtuelles étaient possibles. Ce travail de mémoire traitait des
représentations tridimensionnelles actuelles, par les images
de synthése et leur style réalistes. Dans cette nouvelle pers-
pective, il pourrait étre pertinent de voir jusqu’ou la quéte du
réel dans la représentation des projets pourrait mener grace
a la réalité virtuelle.
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