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/// INTRODUCTION, Zbrush ///
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1 //]/ Joomla est un systéme
de gestion de contenu (en
anglais CMS pour Content
Management System), il per-
met de créer des sites inter-
net, sans connaissance poin-
tue du langage HTML (pour
le contenu) et CSS (pour le
contenant).

En informatique, lors de la
création dun logiciel ou dun outll
numérique, le nom du programme
est toujours sulvi de deux nume-
ros définissant temporellement sa
fabrication TLa premiere version du
logiciel porte son nom, suivi de « un-
point-zero » La version du logiciel se
caractérise par le «un » et le « zéro »
indique le nombre de mises a jour
apporté & celle-ci. A titre dexemple,
sl nous prenons le logiciel foomia 7.7
! le «un» indique bien la version ini-
tiale du programme, quant au «sept »

le nombre de mises a jours contri-
buant a lamélioration de la version
(icl, sept mises a jour). Une mise a
jour (MA]J) est laction qui consiste
a mettre « a niveau » un outll infor-
matique. Théoriquement, une mise a
jour sert a améliorer le rendement
(lefficacité) ou la prestation dun
service ou dun produit, et parfois a
corriger les «bogues » dune des appli-
cations proposees. Des que le logiciel
a atteint ses limites, le concepteur
ameéliore l'outil, répondant ainsi a la
demande de lutilisateur et une nou-
velle version est éditée. Cela a pour
consequence de changer le numero
de dénomination du logiciel, en le
nommeant logiquement « deux-point-
zéro ». Cette nouvelle version induit
dans la majeure partie des cas une
nouvelle interface graphique, et par-
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fols un changement de cap radical
quant aux intentions du logiciel

Par exemple, le logiciel Zbrush
1. 0 était Initialement congu pour le
dessin numérique. Sa démarcation,
vis a vis des autres logiciels de speed
painting *
mise a jour dun plugin 3

a été élaborée lors dune
Zbrush 1.1
propose maintenant une gamme de
pinceaux permettant a son utilisa-
teur de donner une illusion de relief’,
ou de 3D a ses peintures numeriques.
Les concepteurs et les utilisateurs se
sont tres vite apercus de l'énorme
potentiel de ces pinceaux car ceux-ci
pouvalent étre compatibles avec une
modélisation 3D. Cest donc naturelle-
ment que Zbrush 2.0 a fait son appa-
rition sur le marché public : il propose,
bien entendu, toujours sa fonctionna-
lité de pinceau pour le speed pain-
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ting mais celle-ci est maintenant
adaptable a la conception tridimen-
sionnelle. Notons dailleurs que depuis
la sortie de Zbrush 3.0 ses applica-
tions de speed painting tendent a
disparalitre afin de laisser la place au
nouveau concept propose par ce logi-
clel, le speed modeling

Ce « deux-point-zéro » met en
evidence une evolution du logiciel
Dapres la définition du mot «évolu-
tion» de Ralner Rochlitz, philosophe
du CNRS, qui apporte un point de vue
philosophique a cette notion, il appa-
rait que ce changement
lors de l'apparition dun élément de-
clencheur.

Intervient

2 /// Le speed painting est un
terme anglais signifiant pein-
ture rapide. C’est une tech-
nique de peinture numérique
apparue a la fin des années
1990 qui consiste a peindre
numériquement en environ
1 h 30 une ceuvre détaillée.

3 /// Un plugin, aussi nommé
module d’extension, est un
logiciel qui complete un logi-
ciel hote pour lui apporter de
nouvelles fonctionnalités.




4 /// Etienne Souriau, R. R.,
«  Evolution, Changement
progressif et orienté », Voca-
bulaire d’esthétique, Presses
Universitaires de France,
2010, p.739

resultat conc
e refusait

nalssanc SUl
SIoNs gu >ns introduisent

oques. (debut, apo

Rainer Rochlitz stipule que la
technique et lapprentissage de la
perspective ont permis a lart et aux
artistes d'évoluer dans leur domaine
Bien que rejetee par certains a ses
debut, la perspective a pourtant ete
I'épicentre de la Renaissance La
perspective est donc bien un outil

et un meédium, éléement déclencheur
nous faisant transiter du Moyen-Age
a la Renaissance.

Seulement, dans les ouvrages
et manuels darts, nous parlons sans
cesse de l'évolution des mouvements
et champs artistiques ; mais pourquol
ne parlons-nous pas aussi de l'évolu-
tion qua subit au cours des années,
Iélément déclencheur de ce change-
ment 7 La perspective a été érigée
au XVe siecle, certes mais questelle
devenue aujourd’hui
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/// PERSPECTIVE 1.0, Traits de construction ///
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1 /// Claude Gellée (le Lor-
rain), Le Parnasse, 1652,
Huile sur toile, 186 x 290 cm
>>

Les différentes techniques
de representation de la perspective
ont toutes en commun lintention
de representer un objet, dit en trois
dimensions, sur une surface. La ma-
jeure partie de ces techniques sap-
plique sur une surface plane, comme
une feullle de papier ou une tolle
tendue. Tous ces procédés mis en
ceuvre ont pour volonté premiere de
susciter une illusion de tridimension-
nalité au spectateur. Quelles sont ces
techniques”

Dans un premier temps, nous

retrouvons deux types de perspec-
tives dans le monde pictural [La pre-
miere, plus subjective, aussi appelée
aerienne ou atmospheérique, Insiste
sur une notion de profondeur, due
a un changement de couleur Nous
retrouvons particulierement  cette
technique dans les peintures de pay-
sages, avec notamment les ceuvres de
Claude Gellee, dit Le Lorrain. Dans sa
peinture Le Parnasse !, les couleurs
du premier plan sont vives et claires,
teintées dorangeé contrairement au
dernier plan ou les montagnes sont
peintes en bleu, laissant paraltre une
épaisse couche brumeuse dun mois
dautomne. Cette technique laisse
suggerer un eloignement du paysage
dl a lépaisseur de la masse dair et
a été la premiere employée dans le

monde pictural afin de donner au
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spectateur une impression dhorizon
et de profondeur de champ

[Lautre genre de perspective
porte sur les formes et les dimen-
slons apparentes des objets. Cette
perspective a éte érigee sur des
codes, des normes et des calculs ma-
thematiques, afin de transposer un
objet dun espace tridimensionnel, ou
reel a un espace plan. Par exemple
un cercle, en perspective, donnera
une ellipse.

En premier lieu, nous avons
la perspective cavaliere ou lsome-
trique, mettant en place un objet ou
ses lignes de construction sont, et
restent paralleles, de sorte quil ny
ait pas de rapetissement ou d'éloigne-
ment. On retrouve beaucoup ce genre
de perspective dans le domaine du
dessin technique et industriel. Cette

perspective donne a son observateur
une vision globale de l'objet sans la
contrainte de profondeur

[L.a perspective la plus couram-
ment utilisée est celle qui implique
retranscription  du
point de vue humain sur une sur-
face plane [l est important de noter
que cette perspective propose plu-
sieurs approches. Ces approches de
construction plane ne sont choisies
par lartiste qu'en tant que représen-
tation esthétique. Pour cela, deux cri-
teres sont a prendre en compte, la
situation géographique du spectateur
et la direction du regard. Une fois ces
deux criteres établis, nous sommes

une veéritable

face a trols types de construction ;
la premiere a un point de fuite, dite
frontale, la seconde a deux points de
fuite, dite oblique et la troisieme a
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pers

une

Rattista Al

Pierro Della Francesca au XVe siecle.

définie

Par exemple,

“hitectural établi sur une

perspective frontale ou conique a un

point de fuite, plongean

teur au travers de la toile

clleeméme  semble

alentour. Andrea Mont

humain. Dautant que le cad

point de vue déterminés par lartiste

nblent vouloir nous faire partager

2 /// Piero Della Francesca,
Polyptyque de Saint-Antoine
, 1469, tempera sur bois de
peuplier, 170 x 191,5cm

<

3 /// Andrea Mantegna, La-
mentation sur le Christ mort,
1480, tempera sur toile, 68 x
81lcm

>







et assister en tant que protagoniste
a cette scene de lamentation. Seu-
lement, la perspective frontale, au
méme titre que loblique donnant
une notion de profondeur et de hau-
teur ou de profondeur et de largeur
exclut un troisieme axe nécessaire
a la retranscription du réel sur un
plan. Voila pourquoi l'ajout dun der-
nier point de fuite est essentiel a la
comprehension dune architecture ou
dun objet Elle met en place la no-
tion de troisieme dimension, largeur,
hauteur et profondeur Cest grace
a cellecl que les fondements de la
perspective ont pu étre appliques, et
ainsi les artistes peintres ou simples
dessinateurs ont pu representer la
réalité aussi fidelement.

latin perspectiva, employé

« Du
par Boece pour traduire le grec 0wlill

par

['idée de perspective implique
celle du regard de l'observateur place
dans un espace diégétique (espace de
la scene représentée). On représente
des objets dits «en perspective » non
comme lls sont physiguement, mais
tels quiils apparaissent au spectateur.
Par exemple, on parle de « perspec-
tive plongeante » quand lobjet est
observe de haut, de « perspective pla-
fonnante » si l'objet est vu du des-
sous. La situation géographique de
l'observateur et la direction de son
regard sont incluses dans la notion
de perspective Cest donc a lartiste
de les choisir afin dapporter un choix
esthétique a son ceuvre

4 /// Etienne Souriau, AS,
« Perspective », Vocabulaire
d’esthétique, Presses Uni-
versitaires de France 2010,
p.1192




5 /// René Magritte, Lo 7ra-
hison des images, 1929, huile
sur toile, 62 x 81 cm

>>

La perspective ne consiste pas
a suggerer ni a signifier la profon-
deur, mais bien a la représenter. Elle
implique un certain realisme dans sa
représentation, mais ce n'est quun
réalisme d'apparence, puisque lartiste
est contraint par sa feuille plane.

Selon Platon, sl nous conside-
rons lart divin comme l'art de lou-
vrier (ou du designer d'un regard plus
contemporain) qui construit toutes
choses naturelles au regard des es-
sences uniformes, la perspective se
situe au niveau en dessous, cest
lart humain de limitation. 'homme
prodult indirectement la représenta-
tion dun objet, ce n'est quun reflet
du reel Cette pensee platonicienne
peut étre interprétée plastiquement,
notamment par l'ceuvre de Magritte
La Trahison des images® . Son inten-

tion est bien de montrer que, méme
peint de la maniere la plus realiste
qui soit, un tableau qui représente
une pipe n'est pas une pipe, Elle ne
reste quune image de pipe quon ne
peut ni bourrer, ni fumer comme on
le ferait avec une vraie

I a fallu plus dun siecle &
'homme pour mettre en place les
principes et les codes de la perspec-
tive et sadapter a ce nouveau procé-
dé Historiquement, cette période est
veritablement un stade dadaptation
des techniques de la perspective Seu-
lement, ladaptation induit bien évi-
demment une limite ou une apogee.
Au XVI® siecle, nous sommes arrivés
a representer sur papier des mondes
reels ou fictifs avec un tel niveau de
details que nous ne sommes mainte-
nant plus capables de les différencier.
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La perspective
paroxysme, elle n'a pas connu de dé-
clin | a la différence des civilisations,

ayant atteint son

mais est restée stagne, sans évoluer

Quand un logiciel atteint ses
limites, le concepteur lui procure un
nouveau souffle en falsant une mise
a jour de plugins. Ces plugins, comme
nous avons pu le voir pour Zbrush
/.1 ont considérablement transforme
les fondements mémes du logiciel qui
n'était a la base quun simple pro-
gramme de dessin. Quel a donc ete
le « plugin » de la perspective qul a
déclenche son renouveau 7

Selon Anne Sourlau, la perspec-
tive est construite par la direction du
regard et la localisation géographique
du spectateur Ces deux caractéris-
tiques sont les piliers de la perspec-

tive, mals, mal appliquées ou man-
quantes au dessin, elles entralnent
au final des déformations. Cela a
éte démontré dans loeuvre d'Andrea
Montegna, Lamentation sur le Christ
mort, cité plus haut (page 21). En
examinant de plus pres la peinture,
Nous Nous apercevons que le corps
du Christ subit une déformation tres
prononcee au niveau du haut du
buste. Dans cette toile, la notion de
profondeur semble trouble ou pertur-
bée car la téte du protagoniste ne
sublt pas le rétrécissement attendu,
mais reste proportionnée par rapport
aux pieds Est-ce intentionnel de la
part du peintre ou simplement une
erreur de construction des points de
fuites 7 Neéanmoins, quelques per-
sonnes ont commence a sinterro-
ger sur la confusion engendrée par
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la  déformation de la perspective ; 6 /// Erwin Panofsky, La pers-

) . pective comme forme symbo-
«Que se passe-t-ll, sl nous modifions

lique, Les Editions de Minuit,
les fondements du dessin planaire 7 » 1975, p-18

/1126




27711




/1128




/// PERSPECTIVE 1.1, Diégese ///
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[e terme « contre-perspective »
a ete établi par Erwin Panofsky dans
son ouvrage la perspective comme
forme symbolique en 1932, Panofsky
refuse de réduire la perspective a un
simple probleme technique ou ma-
théematique. Il entend établir a tra-
vers lanalyse de l'usage de la pers-
pective angulaire dans I'Antiquité, de
lignorance quasi systématique de la
perspective au Moyen-Age et de lin-
vention de la perspective plane par
la Renaissance que le recours a la
perspective sappuie sur une philo-

sophie de l'espace Cette perspective
est elleeméme solidaire dune philo-
sophie idéaliste des « formes symbo-
liques » tendant a atteindre des his-
toires sociales.

[L.a perspective se caractérise
par la direction du regard et la loca-
lisation geéographique du spectateur,
autrement dit, le point de vue lLa
contre-perspective se base égale-
ment sur le point de vue, seulement
elle joue avec et le manipule afin de
tromper le regard humain Le point
de vue est la relation quil y a entre
le lobservateur et lobjet regarde 1
joue déja dans une certaine maniere
esthetique de regarder les choses
Que ce soit sur une colline face a
un immense paysage ou dans un es-
pace rédult, le simple regard sur les
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choses qui nous entourent devient
esthetique par le choix du point de
vue sous lequel ces choses prennent
lagpect le plus heureux et ou leur
ensemble se  compose
Lorsquon veut fixer le spectacle des
choses, le soucl du meilleur point de

le mieux

vue est un souci dartiste Et pour
toute ceuvre figurative, quil peigne
une scene réelle ou limage quil se
fait dune scene quil croit réelle ou
une scene franchement fictive, lar-
tiste impose a celul qui regardera son
ceuvre un point de vue sur lunivers
de lceuvre la diégese Nous retrou-
vons cette volonte de lartiste a im-
poser son propre choix esthétique du
point de vue

[édifice, la statue sont par
leur nature immobiles dans l'espace
réel: et quand on se trouve dun cote,

/1132

celui quon voit, cache lautre Cest
donc au spectateur de se déplacer
[ architecte, le sculpteur, eux, ame-
nagent une infinité de points de vue
possibles ; ils lul imposent méme par
des dispositions leur propre choix de
point de vue, a accomplir tel trajet
a lintérieur ou autour de lceuvre
Ce point de vue du spectateur sur
lceuvre existe aussi, a certains
égards, dans la peinture ou la pho-
tographie - une miniature se regarde
de tout pres, une fresque de loin.
[La mobilite du spectateur se com-
bine avec celle de [ceuvre dans les
sculptures mobiles modernes  Dans
lunivers spectatoriel, Iceuvre est une
chose contemplée dun point de vue
Mais c'est maintenant un réel qui a
été transformé par lart et qui se re-
trouve a un niveau supérieur, dans la




1 /// Dictionnaire HAchette,
Anamorphose, 2006

contemplation esthétique de cet objet
réel quest l'ceuvre dart

Le point de vue et la localisa-
tion géographique sont donc bien les
codes régissant la perspective sur
un plan. Mais comme avec le Christ
d’Andrea Montegna, la manipulation
de ces deux caractéristiques augure
un sentiment de doute sur la fidélite
de la realité representee. Cette defor-
mation de la perspective se nomme
l'anamorphose  [anamorphose est
construite sur les fondements de
la perspective, elle manipule et joue
avec les codes de la précédente et
vient lul apporter une mise a jour

m (71’}’,7/70[,1/7, « L.

« Une des premieres
le trompe l'cell, qui fait croire
>sence dune ch
a quune im

> valorisee
connalt bien anec
lebres : fruits peints g es olseaux
viennent becqueter, tableau qu'on
croit recouvert dun rideau, mais
quand on veut le devoller on s'aper
coit que le resentalt un
rideau peint, etc. Le summum de
a vérité devient donc, paradoxale-
ment, un mensonge . mais n'est- ce
pas parce que les choses sensibles
ne sont déja qu'apparence illusoire ?
Telle est la position de Platon. Une
autre sorte d'illusion ne confond pas
> réel et l'oceuvre dart, qui s'avoue
artifice, mais donne de l'ceuvre une
perception interieurement faussee

a la
. alors quil n'y
‘ette imitation

I'Antiquité ; on
en e

C

(




En  physique,

l'anamorphose

de limage
par un quelconque procédé optique.
Cette déformation sapplique, la ma-
Jeure partie du temps, sur un objet

est une deformation

en verre dons la surface de reflexion
n'est pas plane, cest le principe du
mirolr deformant. Certains artistes,
tels Wela, questionnent cette ana-
morphose physique Dans son ceuvre
Visionneur 13 | elle dessine sur une
feuille de papier un cerveau et un

arbre déformes Ce n'est quen po-

/1134

sant un tube de chrome au centre
de la feullle, et dans un point de vue
déterminé, que le dessin nous appa-
rait. En effet, cest deux facteurs,
un fois combinés, sannulent et la
resultante obtenue reste un dessin
Nous retrouvons ce type de reflets
deformes dans le monde pictural bien
avant cela, notamment avec Vanite *
de Philippe de Champaigne, ou les fe-
nétres sont déformees dans le reflet
du sablier et du vase Jan Van Eyck
ayant le soucl du détall dans les
Epoux Arnolfini 8 | représente sur le
miroir en second plan toute la scéne
environnante. Nous pouvons ainsi
voir ce qui se passe hors champ. Ce
reflet combiné a la perspective im-
pose une nouvelle notion, l'infini ou
la mise en abyme Le peintre ne peut
en aucun cas représenter avec au-

2 /// Etienne Souriau, AS,
« Perspective », Vocabulaire
d’esthétique, Presses Uni-
versitaires de France 2010,
p.1192

3 /// Wela, Visionneur 1, 2010
>

4 /// Philippe De Cham-
paigne, Vanité, 1646, huile
sur bois, 28,8 x 37,5cm

>>

5 /// Jan Van Eyck, Les Epoux
Arnolfini, 1434, huile sur
bois, 82 x 60cm

>>













tant de détails un personnage situé
sur une colline au dernier plan quun
personnage en premier plan. Nous
avong la, du moins pour l'époque, les
limites de la peinture et de la pers-
pective Daniel Arasse, dans son livre
Le détail - pour une histoire rappro-
chee de la peinture ¢parle tres régu-
licrement de cette mise en abyme
dans les tolles de la Renaissance.
[Lla notion de reflet et dinfini a éte
questionnee tres recemment dans le
livre 377 de Marc-Antoine Mathieu
Grace au dessin vectoriel combiné a
un script flash, Marc-Antoine a pu
mettre en place sous forme illustra-
tive la mise en abyme. Dans ce livre,
la cameéra ne fait que zoomer sans
cesse durant trois secondes, allant de
reflets en reflets. Nous avons dail-
leurs dans cet ouvrage de tres bons

/1138

exemples danamorphose due a la
lentille bombée d'un objectif d'appareil
photo. Pour lanecdote, une version
numeérique est disponible sur le site
internet des éditions Delacourt. Cette
experience peut en effet se vivre en
temps réel sous forme de vidéo, et
le choix de ralentir, daccélérer ou de
revenir en arriere ne fait que renfor-
cer cette notion de mise en abyme

Nous avons affaire a lanamor-
phose au quotidien ; I'exemple le plus
frequemment rencontré se situe sur
la signalisation routiere. Celle-cl fait
appel a lanamorphose afin que les
usagers de la route aient une vue
non déformée dune image ou dun
texte lorsquils se situent a une cer-
taine distance. Dans de nombreux
pays, une anamorphose sert a indi-

6 /// Daniel Arasse, Le détail :
pour une histoire rapprochée
de la peinture, Flammarion,
2009, 459 pages

7 /// Marc-Antoine Mathieu,
3’/, Delacourt, 2011, 80 pages
>
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quer une piste cyclable, par un vélo
peint au sol et qui semble étiré en
hauteur quand on le regard du des-
sus. Le maltre de cette discipline
anamorphique plane dans un milieu
urbain, est l'artiste Kurt Wenner .
Cest un artiste ameéricain mon-
dielement connu pour ses dessins
a la craie sur le sol. Sa démarche
consiste a deformer son dessin afin
quil ne se dévoile que dun certain
point de vue Il nest dailleurs pas
négligeable de dire que ses ceuvres,
certes ephémeres, sont pour la plu-
part tres ludiques et exploitables par
le spectateur qui se met lui-méme en
scene dans les ceuvres de Wenner.
Plus anciennement, Glovanni Battista
Tiepolo peignait dimmenses fresques
sur des plafonds la plus
etant Allégorie des planetes et des

célebre

/1140

continents ° . Cette peinture donne
au spectateur, dune part la notion de
profondeur due a la perspective, mais
aussl de continuite vers un nouveau
monde au travers du plafond, ceci
pouvant étre comparable de facon
plus contemporaine & un ecran dor-
dinateur

[Lanamorphose et  lillusion
doptique ont suscité un engouement
meajeur dans le domaine artistique,
ce qui a dallleurs créé de nouveaux
champs artistiques tels que le Op-
art. Op-art, ou art optique, est un
terme utilisé pour décrire certaines
pratiques artistiques : de nombreuses
peintures, faites a partir des années
1960, exploitent la faillibilité de l'cell a
travers des illusions doptiques Les
ceuvres du Op-art sont pour la ma-
jeure partie abstraites, elles touchent

8 /// Kurt Wenner, Sans titre,
Année inconnue, craie sur sol
>

9 /// Giovanni Battista Tie-
polo, Allégorie des planétes
et des continents, 1752, huile
sur plafond, 185 x 139cm

>>
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10 /// Wikipédia, 20 Mars
2009

les notions de mouvement, déclat de
lumlere et de vibration rétinienne
Ces sollicitations placent le corps
du spectateur en situation instable,
donnant des Impressions de vertige
proche de livresse Ce phénomene
peut étre renforceé et des plus salsis-
sant lors de réalisations monumen-

tales.

« Les origines de

‘Op Art remontent
aux théories :

s dévelop

par Kandinsky d'autres arti

dans les anné 1920. Au Bauhaus,
I s fondé 1 Al
L pour exp une

que fonctionnelle moderne, les
etudiants en design industriel appre
naient les principes de la couleur ef
du ton dune f structuree. La
maniere dont un uleur est perque

jépend de son contexte; par exemple,

rely, artiste ne en Hongrie, fut une
gure essentielle dans l'histoire de
)p Art. 1l sulvit des cours au Bau-

haus de Bu S une
grande fol d techno-
logique. 11 s'op “hémence
a l'idée de l'arti comimme personne

égocentrique; comme dans l'ceuvre
de nombre de ses contemporains
plus jeunes s années 1960, il n'y
a aucun indice de lartiste

peinture ora
est exemplaire a ce propos
rement constituée de banc
gonales noires et blanches
d'une maniere & donner une imj

tridimensionnelle d'un
10

Le Op-art reste une illusion
doptique régie principalement par un
graphisme en deux dimensions. Ll
lusion doptique induit un trouble de
la perception et peut étre appliquée
au dessin en perspective. Lun des
génies de cette pratique est Maurit
Cornelis Escher Cet artiste neerlan-
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daig, dont les principaux mediums
sont la gravure sur bois, la lithogra-
phie et le dessin, aime se représenter
des constructions impossibles  Ses
ceuvres évoquent principalement des
mises en abyme entre le dessinateur
et le dessin et des architectures para-
doxales Notons que le film /nception
1 de Christopher Nolan, en 2010, sen
est largement inspiré pour construire
son scenario et certaines mises en
scene [es ceuvres les plus célebres
d'Escher sont Dessiner 2 qui illustre
deux mains se dessinant mutuelle-
ment et Montée et descente®® qui
represente des personnages se suli-
vant a la file indienne dans un esca-
lier infini. Escher est un passionne
de mathématiques et démontre
quavec quelques astuces, la perspec-
tive sur un plan peut étre trompeuse
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et fausse Seulement, le dessin en
perspective sur un plan ne possede
pas de profondeur mais la laisse sup-
poser. Cest pour cela que lartiste
MCWolles a reproduit des ceuvres d
Fscher en maquette Waterfall ¥ est
une vidéo visionnable sur internet.
MCWolles ne nous dévolle pas son
secret quant a la mise en place de ce
procedé, mais 1l est bon de croire que
sl la caméra se déplacait de quelques
degres, la supercherie se devoilerait
a nos veux. Le studio de Design es-
pagnol Cuatro Cuatros a par ailleurs
travaillé sur cette idée en créant le
vase 90" sur le principe du triangle
impossible.

Ce qui nous amene a lillusion
doptique, ou anamorphose régie par
des codes mathematiques et de pers-
pective transposée dans un monde

11 /// Christopher Nolan, In-
ception, 2010, 148 min.

12 /// Maurit Cornelis Escher,
Dessiner, 1948, lithographie,
28,5 x 34cm

>

13 /// Maurit Cornelis Escher,
Montée et Descente, 1960,
lithographie, 35,5 x 28,5cm
>>

14 /// MCWolles, Waterfall,
2011, Sculpture en bois
>>

15 /// Cuatro Cuatros, 90°
2011, vase en bois
>>>
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réel Nous voyons que peu a peu, la

perspective au sens du dessin, tend
a sextirper de sa feuille de papier
dans notre monde reel Pourtant
ce monde réel est lui-méme régi
et structurée continuellement  par
la perspective Cette transposition,

annulant ou démultipliant la notion

de perspective dans un espace reel
a été travaillée par Felice Varini
sur les formes géomeétriques dans

[espace, acco

Au méme Ttitre que lanamorphose,
ces ceuvres tridimensionnelles ne se

dévoilent que dun seul point de vue.

[l est intéressant de noter que Varini

et Rousse ont essayée de faire figurer

dans un espace diegetique une forme

plane. Hyvard Collette en 1993 a tra-

16 /// Felice Varini, Tettango-
li gialli senza angoli al suolo,
1997, peinture murale

>>

17 /// Georges Rousse, Sans
titre, 2003, peinture murale
>>




18 /// Hyvrard Colette, 1,2,3,
partez, 1993, photographie :
> sur le jeu lumiere/on

Clpalement son «
19 /// Sue Webster et Tim ’ll'dl’ nen !
Noble, Sans titre, 2010 . ne formant quau  pre-

> } }
mier abord une accumulation d

Cette ceun

repris ce méme principe,

en utilisant seulement de










en y ajoutant plus de

Meade | jeune artiste
américaine de vingt-quatre ans a
deux dimen-

étudie cette illusion de

sions dans un esg réel. Meade 2

a réalisé une sé

e de photos tres in-

novantes en utilisant de la peinture

jue Elle est parvenue a donner

impression quun

tableau s'est introduit dans la
onne rée

et qua | > une per

inv dans le tableau. Nous
commencons a toucher cette notion
de reel et de virtuel liee a la percep-

tion humaine.

[L.a perspective 1.0 a vraiment
été le fondement dune évolution

sociétale et dune nouvelle

conscience collective.  [Lapplication

de son plugin, la contre-perspective,

20 /// Alexa Meade, Blue-

print,
corps
<

2010,

peinture

sur




21 /// Akira Kurosawa,
Dreams, 1990, 119 min.

>>

Vincent Van Gogh, Pont a
Arles (pont de Langlois),
1888, aquarelle, 30 x 30 cm
>>

mettant en avant la perspective 1.1,
a revolutionne la perspective, ouvrant
sur de nouvelles problématiques. En
effet, elle a ouvert la vision sur de
nouveaux champs et applications.
Flle fait apparaltre au travers de lil-
lusion de profondeur dans les toiles,
un monde Intouchable, imaginaire et
pourtant visible. De plus, Iémergence
de la contre-perspective, mise a jour
de son ainée, ne fait quaugmenter
l'ambiguité de notre perception de la
réalité. Monde réel et monde virtuel
nous semblent a la fols sl difféerents
et distants et pourtant la frontiere de
ces deux univers apparait sl mince
Comment déterminer une réponse
concrete sur un questionnement de
limmateriel ?

Dans le monde de l'art, 'homme
a essaye de transposer sa pensée

sur la toile par lintermédiaire de la
peinture, afin de nous faire decouvrir,
pourquol pas, sa propre définition du
mot «utople». Akira Kurosawa, dans
son film Dreams - Réve de Van Gogh
2 gimmerge dans les toiles de Vin-
cent Van Gogh. Il défie les lois de la
physique par le trucage video et se
met en scene dans les toiles Dans
ce long metrage peinture peintre,
spectateur, réalité, fiction et ima-
ginaire ne font plus quun Sans
lapport de la contre-perspective, les
peintures, sculptures ou architec-
tures restent fixes et sans dyna-
mique. La perspective dun tableau
peut étre précise et détaillée, elle
nen reste pas moins plate et sans
interactiviteé. Qui n'a jamais voulu
penetrer dans une tolle de maltre
pour se balader dans les jardins si
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magnifiquement peints, arpenter les
couloirs de son architecture fictive
ou bien encore sortir du cadre et re-
garder le maltre peindre sa tolle ?
[.a perspective est figée la contre-
perspective lul donne un nouveau
souffle dynamique en transposant la
perspective dans notre monde. Com-
ment pouvons-nous faire partager
aux autres un monde Immateriel, ou

les lois de la physique ninteragissent

plus ? Comment peut-on se deplacer

dans ces toiles et interagir avec elles
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// PERSPECTIVE 2.0, Imagerie tridimensionnelle ///
/ .0,
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1 /// Atari Inc., Atari 2600,
1977
>>

2 /// Atari Inc., Pong, 1972
>>>

3 /// Apple, Apple 11, 1977
>>

Parallelement a la perspective,
une technologie émerge depuis plus
de 50 ans, le numérique, ou plus spé-
cifiquement limage dite « tridimen-
slonnelle » communément appelée
3D. La 3D nous permet actuellement
de représenter un dessin en perspec-
tive mals aussi de pouvoir en temps
réel changer de point de vue selon
nos envies au travers dun ordinateur
Chose impossible a l'époque sur une
simple tolle Ce pulssant outil comple-
ment et continuité de la perspective,
nous a permis de mieux comprendre

notre visualisation de lespace et de
lagencement de formes : il apparait
meéme que Nous pouvons nous dépla-
cer dans ces mondes.

Linformatique et le numeérique
se sont progressivement invites dans
notre intérieur ;. tout dabord avec
I'Atari 2600 * ;. premiere console de
jeu développée par l'entreprise Atari
Cette console transporte la célebre
borne darcade dans notre salon et
nous propose ses jeux cultes ;| no-
tamment avec PONG 2
grossler, bicolore, se baladant dun
coté a lautre de lécran Ce jeu, a la
particularité graphique tres épuree,
reste a ce jour une référence majeure
dans le domaine du Gaming

Fn 1977, cest au tour de Apple
[7'*  premier ordinateur dit « familial »
de venir « squatter » notre bureau.

, pixel tres
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VIDEO COMPUTER SYSTEM™
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4 /// Léonard de Vinci, Traité

de la peinture 1716, Kessin-

ger Publishing,
pages

2010,

490

teur de créer ses propres réalisations
la 3D,
et par déduction limage numérique,
sont apparues bien avant cela. Pour
des raisons historiques et de com-
prehension, commengons par analy-
ser les débuts de limage numeérique
avant de nous attarder sur l'image de
synthese

tridimensionnelles. Pourtant

Lordinateur comme nous le
connaissons aujourdhui a été congu
par IBM en 1955 [l est tres vite passe
maitre dans lart de saisir de nou-
velles images Des mondes totale-

ment inconnus soffrent subitement
a nous tels que les fluctuations ther-
miques du corps humain et l'activite
du cerveau, la structure geologique
et bioclogique de la surface terrestre
. ou encore la présence sous formes
dondes radio dobjets perdus dans
Iimmensité de lespace Comme le
microscope ou le télescope, le trai-
tement de limage par ordinateur
nous a permis de porter notre vision
bien au-dela du champ limité de nos
propres sens lordinateur est aussi
un outil dune puissance inconnue
jusquici, qui nous permet de créer
et de manipuler des images. L'image
du scribe me vient soudainement en
téte Celui-cl passait des semaines,
parfois méme des mois a retrans-
crire des manuscrits ; aurait-il pu
imaginer quun jour apparaitrait le
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traitement de texte et labondance
de livres que la presse publieralt un
jour dans le monde ? Aujourdhui, la
technologie numerique nous inonde
sous un torrent dimages. [imagerie
informatique ne debouche pas sur un
nombre plus éleve dimages, mais sur
une forme de communication visuelle
entierement inedite, susceptible de
permettre au spectateur de s'adapter
et dinteragir avec elle

Aucun autre moyen dexpres-
sion n'a jamais pu offrir & un artiste
une maitrise si complete En effet,
il est possible aujourdhui avec ce
simple outil, de peindre, de retoucher
des photos, décrire, de calculer, de
communiquer, etc. [Létonnante capa-
cité des outils numériques a générer
et a reproduire ressemble fort aux
mecanismes genetiques qul sont a
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la base méme de la croissance biclo-
glque Vus sous cet angle, les systeme
informatiques générateurs dimages
ressemblent moins a un outil tech-
nique qu'a un environnement permet-
tant le développement de structures
quasi vivantes Cet environnement
ne connalit nullement les contraintes
des lois régissant notre monde telles
que la gravité et les caractéristiques
physiques des matériaux.

Quel est l'avantage de ce nouvel
outil de mise en forme d'un point vue
artistique ? Est- ce lartiste qui a créé
l'art numeérique, ou linformatique qui
a influence lartiste vers un nouveau
mode dexpression ? Il existe plu-
sleurs travaux pouvant nous donner
des bribes de réponses. Et curieuse-
ment, la réponse se trouve peut-étre
dans le domaine des mathématiques.




5 /// Marcel Duchamp, Rota-
tive plagque de verre, 1920,
structure

>

6 /// Nam June Paik, Random
Access, 1963, bandes sonores
>>

avec Nam June

6 [l utilise




Ainsi, Nam June Paik élabore
‘est-a-dire

interface, c
ecture ma-
tophone petite

tateurs/auc

liteurs (et

afin quils puissent la

ort a la tem-




7 /// A. Michael Noll, Ninety
Parallel Sinusoids, 1960
>>

intéressant de constater avec du
recul, quaujourdhui nous pratiquons
une forme de Random Access sans
le savolr avec les barres de lecture
de nos lecteurs numeriques (Lecteur
MP3, Lecteur DVD, etc) Les possi-
bilités de zapping offertes par les
nouvelles technologies ont consi-
dérablement modifié notre maniere
découter le son enregistré Marcel
Duchamp et Nam June Paik et bien
dautres, ont posé des problématiques
sur laspect formel de I'électronique,
linformatique n'étant encore pour
I'époque que peut développée. Cepen-
dant ils se sont cantonnés a l'appro-
priation dun nouveau support plas-
tique

[Lappropriation et lutilisation
de l'ordinateur & but créatif apparait

en 1963 avec A. Michael Noll | né en

1930 a Newark dans le New Jersey.
Noll est ingénieur et professeur éme-
rite a 'Annenberg School for Com-
munication a |'Université de Califor-
nie du Sud Il est lun des pionniers
de Tart numérique, de l'animation 3D
et de la communication tactile. Noll
constate que certains algorithmes et
équations mathématiques program-
mes dans un ordinateur peuvent
génerer sur l'écran des compositions
numeriques  geometriques ou  frac-
tales. A linverse du dessinateur et
de son stylo, Michael Noll compose
ses créations au travers de son cla-
vier Ninety Parallel Sinusoids 7 est
lune de ses premieres productions.
Cette Illustration represente  une
ligne sinusoidale exponentielle qui a
éte répétée de facon verticale quatre-
vingt-dix fois. Computer Composition
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8 /// A. Michael Noll, Compu-
ter Composition With Lines,
1965

>>

9 /// Piet Mondrian, Compo-
sition With Lines, 1917, pein-
ture sur toile

>>

With Lines ® a soulevé la question de
limportance de linformatique dans
le monde artistique. En effet, cette
ceuvre a ete inspiree par celle de Piet
Mondrian, Composition With Lines ® ;
les deux ceuvres ont ete confrontees
entre elles en 1965, Le résultante a
ete une nette préféerence des visi-
teurs pour celle de Noll, plus struc-
turee dans sa geometrie Nous avons
donc une attirance plus prononcée
pour la structure mathématique, dite
aléatoire dans ce cas-—l

Béla Julesz, quant a lul, est un
neuro-scientifique et psychologue vi-
suel experimental dans les domaines
de la perception visuelle et auditive.
Julesz a été linitlateur du stéréo-
gramme de points aléatoires notam-
ment avec Computer Graphic | en
1965. 1l aborde les questions touchant

aux limites techniques des pixels par
le biais du graphisme Michael Noll,
Bela Julesz Georg Ness et Frieber
Ness tous quatre chercheurs dans le
domaine de linformatique, ont déve-
loppé, sans peut-étre le savoir les
fondements de ce que nous appelons
aujourd’hul l'art numérique

Cest durant les années 70 et
80 que des chercheurs des mathe-
maticiens, des programmeurs, des
geophysiciens  collaborant avec un
grand nombre dartistes, ont engage
une course effrenee dans le domaine
de limage numérique ; le but étant
de développer le mellleur logiciel de
création dimage De ces collabora-
tions ingenieurs-artistes, des travaux
en 3D ont commencé a voir le jour
dans les années 70.
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La synthese dimage 3D sou-
vent abrégée 3D est un ensemble
de techniques notamment issues
de la CAO qui permet la représenta-

Sur urn

tion dobjets en perspective
moniteur dordinateur. Cet univers
de trois dimensions est composé de

trois axes, X pour la largeur Y pour

la hauteur et 7 pour la profondeur
Ces trois axes constituent le repere
orthonormé dune géométrie dans
lespace Ne sommes-nous pas dail-
leurs dans le méme type de procédé
que la perspective sur dessin, les

trois points de fuite devenant trois

s, le support papier symbolisant

‘an d'ordinateur et le poir
figurant la camera filmant la scene
numerique 7 Notons aussi que la
structure de la modélisation 3D na
rien de révolutionnaire. En effet, en




10 /// Paolo Uccelo, Perspec-
tive study of a chalice, 1450,
crayon sur papier, 29 x 24.5
cm

>

11 /// Maillage, mesh, wire
ou fil de fer, sont tous quatre
des termes utilisés en 3D
afin de décrire la structure
divisée sous formes de poly-
gones, plus généralement des
quadrilateres, d’un objet tri-
dimensionnel.

12 /// Yoichiro Kawaguchi,
sans titre. 1975

>>

L'évolution des logiciels in-
fluence aussi sur I"évolution
des artistes. Yoichiro Kawa-
guchi, Ficco. 2007

>>

1430, Paclo Uccelo, dans son ceuvre
Perspective study of a chalice ** a
mis en place tout ce qul va régir la
hierarchie de construction tridimen-
sionnelle. Nous pouvons comparer sa
peinture a une modéelisation 3D ou le
maillage ¥ est apparent. Avant 1970,
toutes les lllustrations numeriques
et les tolles de maltres suggérant
une notion de perspective n'étaient
autre quune illusion de profondeur.
Ne confondons pas image tridimen-
slonnelle et image numérique. Les
ceuvres de Yoichiro Kawagucchi 2
dans la fin des années 60 en est un
bon exemple Blen entendu ses pro-
ductions procurent une illusion de
profondeur, mais ce sont tout simple-
ment des formes géometriques tra-
vaillées via des algorithmes, afin dy
composer des nuances de couleurs

ey










et des dégradés dombres simulant
une lumiere amblante [image de
synthese quant a elle, propose une
vision tridimensionnelle de l'objet en
temps réel Nous pouvons les compa-
rer a ses oeuvres plus récentes, qui,
quant a elles sont bien evidement
des Images, dites, tridimentionnelles

En 1970, Xerox a créé le PARC
(Palo Alto Research Center). En 1975
les ingénieurs de Xerox ont dévelop-
pe une des plus celebres images de
linfographie 3D, la Theiere B3, devenue
depuis un objet récurrent de tests
pour les applications 3D. La théiere
qul a servi de modele repose mainte-
nant au Boston Computer Museum,
pres dun ordinateur qui reproduit
son image en trois dimensions. Cest
grace au PARC que la notion de 3D ou
dimage de synthese a été introduite

13 /// Martin Newell, Teapot,
1975

< En dessous, la Théiére qui a
servit a Martin Newell pour la
modélisation.

<







dans notre langage courant. Le résul-
tat de cette découverte a occaslonne
un engouement général sur la pro-
duction dimages de synthese Nous
retiendrons tout particulierement la
création de la société 111 (Informa-
tion International Incorporated). Cette
creation, sans titre, a mis en place les
bases de linfographie comme nous la
connaissons aujourdhui. Limage de
synthese nous dévolle son potentiel,
par la profondeur de champ, linten-
sité des couleurs, mais aussi la re-
flexion des cbjets et la refraction de
la lumiere quelle génere
Au  début des
limage de synthese n'est pas encore
perqcue par le grand public comme
une innovation technologique Cest

annees 80,

Steven  Lisberger en 1981 qui met
un terme aux idées recues de la 3D
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en réalisant le film 7Tron * Cest a
Tron que nous devons les premiers
acteurs intégrés dans un monde
Alliant images
personnages réels et

entierement Vvirtuel
numeriques,
jeux video, ce fut un grand succes
aupres de la génération « geek » Cest
a partir des années 1990 que limage
de synthese et la 3D se sont démo-
cratisées et se sont développees de
facon importante, avec notamment
larrivée de matériels plus puissants
permettant le calcul en temps réel,
comme des cartes graphiques 3D
Grace a ce nouvel outil, un nouveau
champ artistique apparalt en 3D, le
photo-réalisme.

Le rendu photo-réaliste qualifie
une ceuvre visuelle tellement détall-
lée ou « bien faite », quelle peut pas-

14 /// Information Interna-
tional Incorporated, sans
titre, 1982

<<

15 /// Steven Lisberger, Tron,
1981, 96 min.
>




de photo-realisme 1

dans le domaine des rendus. n effet,










18 /// Défi, photographie /
3D / Dessin Vectoriel.
<




19 /// Ora lto, Bouteille Hei-
neken, 2006, 3D
>

20 /// Ora Ito, Sac Louis Vuit-
ton, 2006, 3D
>

iques (reponse p

ceci illustre parfaitement les propos
que je tenals plus haut, quant a la dif-
férenciation entre une image 3D et

une illustration numerique

N pers-

pective.

difficultées  d'interpr entre le

vral et le faux [e designer Ora Ito a
utilisé ce paradoxe -évolution-

ner le monde du desigr a

objets entie

J

de marques

& si tangible quil

] I Mais plu-
sleurs de ses productions virtuelles

ont aussi éte lancées en

series.

19

20




Indépendamment du design
dans quel secteur dactivité pouvons-

nous retrouver des images tridimen-

sionnelles 7

Nous les retrouvons, dans un
premier temps, dans nos salles de
cinema. Le premier film, non pas a

utiliser des images de synthoso, mais

a les vouloir convaincantes, pour les
besoins du film M*mémo a éte Ju-
rassic Park ® | sortl en 1993 En 1991,
Phil Tipg et ses animateurs tra-
vaillaient darrache-pied pour ce qui
devait étre le nouveau grand film de

monstres anlmes lmage par Image

depuis les travaux de Ray Harryhau
sen. Mais Dennis Muren, dILM (la

compagnie responsable des effets
speciaux de la saga de Star

présenta a Steven Spielberg, réalisa-

21 /// teven Spielberg, Ju-
rassic Park, 1993, 127 min.
<




22 /// John Lasseter, Toy Sto-
ry, 1995, 81 min.
<

23 /// Hironobu Sakaguchi,
Final Fantasy : les Créatures
de l’esprit, 2001, 106 min.

>>

teur du film, des tests danimation
des dinosaures realises en images de
synthese Résultat -
la ses maquettes et se mit a linfo-
graphie. On peut considérer Jurassic
Park comme le premier film a utiliser
des images de synthese sans les dis-
simuler (bien que le nombre total de
plans ne soit absolument pas com-
parable a ce qui se fait a présent)
Flles atteignent pour la premiere fois
un niveau de réalisme permettant
presque de sen servir comme dac-

Tippett rembal-

teurs virtuels. Elles se resument a
quelques plans en pied des créatures,
les gros plans étant des animatro-
niques.

Fn 1995 sort Toy Story 2 le
premier film entierement réalisé en
images de synthese Narrant l'his-
toire de jouets de plastique (le maté-

riau le plus simple a calculer en 3D),
ne montrant que peu dhumains et
prenant parti dun style « cartoon ».
Le probleme du realisme ne se pose
que peu pour ce film. Six ans plus
tard, en 2001 sort Flnal Fantasy :
les Créatures de lesprit ® | premier
film entierement concu en images de
synthese visant, lui, explicitement le
photo-realisme tant par la modélisa-
tion organiques des personnages que
par lintégration du nouveau procé-
de tel que le Rigging Morphologigue.
Cette technique consiste a envelop-
per le modele 3D dans une photo
dun portrait humain.

Nombre de films utilisent
maintenant des effets spéciaux nu-
meériques, mais peu font réellement
parler deux grace a ces procédés,
désormais banals dans linfographie
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Pourtant il existe quelques 24 /// James Cameron, Ava-
tar, 2010, 162 min.

<<

CONNUS ulni ]UP]’HPT"T poul

25 /// Gore Verbinski, Rango,
2011, 105 min.

26 /// Steven Spielberg, Les
aventures de Tintin: Le secret
de la Licorne, 2011, 107 min.




27 /// Gobelins (école), La
migration bigoudenne, 2006,
2 min. 53 sec.

28 /// Alex Roman, The third
and the seventh, 2009, 10
min. 36 sec.

traitement, compositing). 11 existe
fort heureusement des courts me-
trages réalisés par une, voire deux
personnes. Je pense notamment au
film La migration bigoudenne ¥ réa-
lisé par des étudiants de IEcole des
Gobelins en 2006. Mais encore plus
fort, Alex Roman, infographiste ame-
ricain, a reéalisé en 2009 The third &
the seventh 2 1l a lui-méme concu
les modélisations, les lumieres, les
textures, les animations, les rendus,
le post-traitement, le montage et sé-
quencage video et la musique. Cette
animation photo-réaliste a été tra-
vaillee de fagon photographique, que
ce soit dans les prises de vue, la colo-
rimétrie et la profondeur de champ,
afin de mettre en avant et dembel-
lir l'architecture contemporaine avec
une touche dimmatérialité

Un autre secteur dactivité uti-
lisant fortement limage tridimen-
sionnelle est le monde du jeu vidéo,
qui a dailleurs bien changé depuis
les débuts de Fong sur [Atari 2600
II existe depuls plusieurs annees
tout un débat sur le rapport du jeu
vidéo a l'art Certains n'hésitent pas
a en falre une discipline artistique
comme les autres, avec ses qualitées
propres. Cest en particulier la posi-
tion dOlivier Séguret, critique au jour-
nal Libération, qui se bat pour faire
reconnalitre au jeu video sa portée
artistique, notamment par [établis-
sement de paralleles avec I'histoire
du cinéma. Le jeu vidéo sinscrit
depuls longtemps dans la culture
de nos sociétés contemporaines. Ex-
clure le jeu vidéo du domaine de l'art
releverait du préjuge et de concep-
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tions archaiques de l'ceuvre dart Si
lindustrie du jeu vidéo connait ses
produits grand public et purement
commerciaux, certains représentent
de véritables ceuvres dart, a linstar
d'Assassins (reed ? développe par
Ubisof Montréal Cette conception se
heurte a des visions plus tradition-
nelles de la nature de l'art, pour les-
quelles le ludique (caractéristique du
jeu vidéo) exclut lartistique Le fait
méme de jouer a un jeu vidéo signi-
fierait limpossibilité dentretenir un
rapport avec lui tel quil est possible
d'avoir avec une ceuvre de cinéma ou
de peinture. Une relation émotion-
nelle peut-étre, mais slrement pas
artistique. Quol quil en soit, le débat
reste ouvert, et la reconnaissance du
Jeu vidéo par le monde de la culture
apporte des nouveaux éléments de
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reponse

['évolution du jeu vidéo depuis
ces dix dernieres annees a ete un
avenement tant dans le domaine
technologique que dans linteraction
entre le joueur et le jeu. Nous nous
souvenons tous de Super Mario 3°
développé par Nintendo en 1985, petit
plombier moustachu a la salopette
rouge. Mario reste encore aujourdhui
une icone majeure du Gaming Colo-
risation saturée, scénario enfantin et
interface de jeu rectiligne, ce n'est
quand 1996 que ce jeu prend une
nouvelle profondeur La méme an-
née, Nintendo annonce la sortie de
sa nouvelle console de salon, Proect
Reality, ou plus communement appe-
le Nintendo 64 le procedé novateur
de cette station de jeux tient sur un
doigt. En effet, la marque japonaise

29 /// Ubisoft, Assassins
Creed, Revelations, 2011,
Trailer

>

30 /// Nintendo, Super Ma-
rio, 1985
>>







entreprend l'adaptation dun joystick
sur sa manette de jeux afin de pou-
voir parcourir des mondes en trois
dimensions. Cest cette méme année
que licone danthologie de cette en-
treprise a pris un coup de jeune dans
son adaptation en 3D, Super Mario
64 3

A ce jour, les jeux vidéo n'ont
plus rien de comparable avec leurs
ancétres ; des graphismes épous-
touflants tant par leur diversite que
par leur qualité photo-réaliste : des
scénaril tout droit sortis des studios
Hollywoodiens ; une durée de vie
(temps nécessalre a laboutissement
du jeu) pouvant aller jusqua plus de
cinquante heures : de nouveaux pro-
cédés de jeu tels que la manette de la
Wil ou la cameéera Kinect de la XBOX

360

31 /// Nintendo, Super Mario
64, 1996
<




Nous pouvons constater que
depuis l'avenement du jeu vidéo dans
nos salon, linfographie 2D connait
un developpement exponentiel. 1l
est bien rare aujourdhui de trouver
une publicité ou un générique dans
laquelle la 3D ne sy soit glissée Nous
lutilisons  surtout comme outil de
présentation. Ces logiciels tres com-
plexes sont pour la plupart réserves
a une élite. Seulement, nous voyons
emerger depuls quelques anneées des
logiciels de modélisation 3D a disposi-
tion du grand public, plus intuitifs et
simples dutilisation
etant Google Sketchup, qui permet a
une personne, encore novice, de se

le plus connu

famillariser tres vite a la construc-
tion 3D. Bien entendu, les possibilite
de ce logiciel restent encore trop limi-
tées pour produire une ceuvre photo-

realiste. Mals ce logiciel nous permet,
par exemple, de modéliser notre mai-
son et de la transférer sur Google
Maps afin de mettre notre création a
la disposition du plus grand nombre.
Cette democratisation de la perspec-
tive 2.0 ne va-telle pas enfin ré-
soudre 'éternel probleme rencontré
dans les tolles de maltres, a savoir,
offrir  la possibilite de se deplacer
dans un monde créé totalement par
I'homme ? Quel est le plugin qui va
nous faire passer de la simple image
et/ou animation numerique, a la
création et linteraction virtuelle de
masse 7 Cette perspective 2 1 ne va-
telle pas accentuer notre confusion
et nos doutes quant au reel et au
virtuel 7
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/// PERSPECTIVE 2.1, Utopie logarithmique ///
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1 /// Philip Kindred Dick, Le
Maitre du Haut Chateau, J'Ai
Lu, 2001, 320 pages

2 /// Ridley Scott, Blade Run-
ner, 1982, 117 min.

3 /// Steven Spielberg, Mino-
rity Report, 2002, 145 min.

4 /// Philip Kindred Dick, Les
androides révent-ils de mou-
tons électriques ?, J.-C. Lat-
tés, 1979, 245 pages

Philip Kindred Dick, né le 16 de-
cembre 1928 & Chicago dans |Etat de
[Tlinois aux Etats-Unis, est un auteur
de romans, de nouvelles et dessals
de science-fiction. De son vivant, il
a recu plusieurs prix de littérature,
comme le Prix Hugo pour Le Maitre
du Haut Chateau *  Son apport a la
science-fiction est considérable et
certaines de ses ceuvres ont ete
adaptées au cinéma et sont deve-
nues des films cultes, tels que Blade
Runner ? de Ridley Scott ou Minority
Feport *de Steven Spielberg

Nombre des histoires de Philip
K Dick ont pour theme la modifica-
tion et la manipulation de la réali-
te. Dick est le fondateur du terme
« androide » Machine congue avec
des composants electroniques et eri-
gée a limage de 'Homme, l'androide
provoque un grand trouble dans ses
romans. En effet, Philip K Dick, in-
compris en son temps, génie de psy-
chologie humaine de nos jours, pose
dans ses ouvrages les limites entre
un monde informatique et un monde
organique ayant
la machine, se voit soudainement

[ humain cree
confronte a la differenciation entre
le robot et l[homme notamment
dans son ouvrage [Les androides
révent-ils de moutons électriques 7*.
Nous rejoignons ainsi le concept de

distinction du vrai et du faux Les
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essals de PK. Dick ont inspiré, par la
suite, un grand nombre de cineastes
notamment le célebre film  Matrix
des freres Andy et Larry Wachows-
ki, mettant en évidence la notion de
monde virtuel implanté par la ma-
chine dans un subconscient collectif.
La notion de reel et de virtuel a fait
couler beaucoup dencre Particuliere-
ment lors de l'apparition sur le net
dans les années 2000 dun monde
entierement virtuel, Second life Je
citeral ci-apres des extraits de l'essal
de Marie Lechner et Annick Rivoire,
Second Life : un monde possible qui,
a mon sens, ont bien developpe le
sujet. Ici Marie Lechner nous expose
Second Life :

reaux de
enne,
nt re

nautes,

« Né en )
Linden Lab, sociéeté
Second Life a immeéediatem
tenu lattention des inter
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américains dabord, puis européens,
depuis 2006 seulement. Les attire
cette pro vier a
colonise développ <1
a construire Pour la pre-
t. dans l'histoire
jue lon deécouvre
dun
onnaliser),

)

ati a l'avance et aucune
jle n'est predéfinie. Du coup, on
yeut aussi bien sy trémousser sur
une piste de danse en furry sorte
d'homme-animz tre renard et dou

dou régressif, que faire les boutiql
en cost - : construire
une repr u e

= un jardin de sculpt
Cest a Peter Lud
américain spécialiste
virtuels (il a passé quelques années
sur les Sims Online, la version mul-
tijoueurs exclusivement americaine
du jeu de simulation de vie «
Wright), que rev

nition de Second Life a ce
environnement soclal imp
dynamique. » Cette Iimprédictibilité
dynamique, ¢’ precisement ce quli
fait tout le sel de Second Life. Du
le point de vue que l'on
> ou optimiste
nt ce quon en r

5 /// Andy et Larry Wachows-
ki, Matrix, 1999, 130 min.




6 /// Marie Lechner et Annick
Rivoire, M.L, Second Life : un
monde possible, Les Petits
Matins, 2007, 125 pages

dun cété, la duplication aseptisée
du cauchemar ameéricain ; de l'autre,
l'idée du laboratoire expérimental
Inventant une socialisation au jour
le jour. Alors quol, Second Life est-
il un jeu ou le nouvel eldorado du
commerce e¢lectronique 7 Comment
le qualifier ? Qui s'y connecte et
pour quol faire 7 Est-ce un territoire
sans fol ni loi, un lieu de débauche et
d'échanges non régulés ou bien une
zone dautonomie et dexpérimen-
tation débridée prefigurant de nou-
velles facons dhabiter socialement
les réseaux ? Second Life est-il un
monde du nivellement des désirs et
des plaisirs ou bien au contraire un
monde en construction permanente,
ou rien, pas méme les regles du jeu,
n'est figé ? Est-ce un nouveau leurre
pour pousser a la consommation ou
un écosysteme ou interagiraient le
commerce et l'art, la technologie et
l'enseignement ou la politique 7 » ©

« Comment mieux aimer notre pré-
sence au monde 7 De maniere im-
plicite, voire insidieuse c'est cette
question que pose Second Life Ser
vice Internet mis au point par la
societé Linden Lab depuis 2003, il
propose doffrir a ses usagers les
moyens d'accéder a une seconde vie
Mais une seconde vie pour quol
faire ? Ou plutdt = comment inter-
préter l'opportunité de cette seconde
vie possible 7 Comme une double
vie ? Une autre vie ? [l ne semble
pourtant plus approprie aujourd hui
de penser les pratiques liees au
réseau comme des activités radica-
lement coupées du cours de la vie
ordinaire. Au contraire, 1l semble
nécessaire d'interroger l'articulation,
voire la coordination entre les pro-
positions hedonistes et les plaisirs
immediats de ces nouveaux mondes
et ceux d'un quotidien structuré par
le travail, la vie personnelle et les
affaires familiales. En effet, com-
ment une seule et méme personne
peut-elle étre conduite a composer

Nicolas Théely qui a egalement (
P S . avec sa situation ou une situation
participe a lessal, sinterroge, quant a donnée et a opérer des choix ? Ses
lui, sur les conséquences engendrées  Chobx sont toujours differents sl
elle est seule ou en groupe, et en

l'occurrence sur le réseau. Sinscrire
au service Second Life c'est étendre

par Second Life sur notre quotidien :
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I ela dune

hic et nunc v

jotidien des t
r le truchement

Inte
nheur

Nous retrouvons dans cet ou-
vrage plusieurs problematiques abor-
dant la notion dinteraction entre le
Joueur réel et son avatar virtuel, cet
avatar qui est un peu l'extension de
sa personnalité et de ses fantasmes
Ce personnage immatériel est une
matrice, une passerelle la transition
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nous permettant de nous immerger
dans ces mondes virtuels. Second
Life (SL) a dailleurs été un precur-
seur du monde Imaginaire ou de la
parfaite utopie. L'une des lois fonda-
mentales de SL, cest quil ny en a
pas. BPeaucoup de personnes se sont
donc intéressees a cette nouvelle in-
terface de création pure, notamment
des architectes. Ces mondes virtuels
ne subissent pas les lois de l'attrac-
tion terrestre, pourtant, au detour de
plusieurs Sims (espace de construc-
tions SL), il est possible de décou-
vrir de nombreuses malisons baties
sur une dalle de béton en raison d'un
relief escarpe, surélevees dun toit
alors quil ne pleut jamais de murs
pour préserver lintimité, et de tout le
confort intérieur Pour lessentiel les
joueurs ne font que retranscrire un

7 /// Marie Lechner et Annick
Rivoire, N.T., Second Life : un
monde possible, Les Petits
Matins, 2007, 125 pages




8 /// Vidéo des travaux des
étudiants.  http://www.you-
tube.com/watch?v=LQXlIrr
TfuF8&feature=player_em-
bedded

monde parfait, sans voir le potentiel
encore cache de ce nouvel univers
Des étudiants de 1Ecole dAr-
chitecture de |'Université d'Auckland ®
se sont emparés de ce monde afin
de realiser leur projets sans les
contraintes techniques dun monde
formate e batl peut étre visite ou
habité, seul ou en groupe, a l'échelle
simulée de lavatar, par les concep-
teurs du projet, mals aussi par la
communauté multi-culturelle de SI,
alors que cette action est impossible
sur des logiciels de création 3D en
local. On peut « vivre » l'architecture,
ressentir les espaces, tester les cir-
cuits de circulation, observer latti-
tude des visiteurs, dans le choix de
l'agora par exemple Des projets réels
sont etudies au travers de SL. Le co-
working, par exemple, est une action

permettant a plusieurs personnes
de collaborer en Immersion sur le
méme bati, dans des conditions spa-
tiales proches de la realite On peut
imaginer les avarars de larchitecte
et du «chef de chantler » devisant et
modifiant la structure en temps réel.
SI, abrite une multitude déléments
de décoration, de la végétation, du
maobilier pour « habiller » la structure
On peut également «scripter » le bati-
ment, cest-a-dire animer les rideaux,
les portes, les éléments coulissants.
Le moteur atmosphérique permet
aussl de faire varier les ambiances
selon les cycles jour/nuit. Trouver un
«modélisateur » expérimenté dans S
est aise et les colts horaires sont
souvent Inférieurs a ceux pratiqués
par des opérateurs sur logiciels 3D.
L'architecture virtuelle est mainte-
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nant prospective, onirique mais aussi
au service de lart Le mot « proto-
type » prend ici tout son sens.

SILoest ce que nous pourrions
appeler une tolle de maitre explo-
rable a linfini au travers de son mo-
niteur. Des artistes, des architectes,
des scientifiques et des philosophes
simmergent dans ce nouveau monde
dans lexercice de leur pratique Les
artistes simpliquent dans ce monde
virtuel, pouvons-nous, pour autant,
considérer leurs créations immate-
rielles, comme des ceuvres dart? Il
semblerait bien que ce soit le cas,
pulsque dans S et sur internet, des
musées virtuels commencent a faire
leur apparition

Dans le livre Le Musee Imagi-
naire ® | André Malraux nous donne,
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de facon tres poétique, sa définition
du museée dit virtuel:

Cette confrontation est a lori-
gine dune prise de conscience des
potentialités de l'art, dune recréation
de lunivers qui donne une haute idée
de la créativité humaine. Pour Ma-
lraux, 'homme recrée le monde face
a Dieu, et conquiert par lart le sens
de sa vie face a loubli et a la mort.
Fn 2001 Rernard Deloche apporte
dans son livre Le Musee Virtuel
un point de vue plus contemporain
a la notion de musée imaginaire et
pose cette question: « Lirruption dans
les musees des multimedias est-elle

9 /// André Malraux, Le Mu-
sée Imaginaire, Gallimard,
1996, 286 pages

10 /// Bernard Deloche, Le
Musée Virtuel, Presses Uni-
versitaires de France, 2001,
265 pages




11 /// Aude Mathey, Le mu-
sée virtuel, quel avenir pour
la culture numérique ?, Ma-
nuscrit, 2007, 254 pages

un simple évenement conjoncturel
dadaptation aux techniques nou-
velles ou bien menace-t-elle linstitu-
tion dans son identité la plus pro-
fonde 7 » Aujourdhui, nous visitons
un site Web ou nous consultons un
CD-Rom un peu comme nous arpern-
tons le Louvre Tout est a portée de
mains ou du moins vigible, sans ci-
maises ni vitrines. Cest une nouvelle
pratique de la visite, mals aussi un
nouvel outll, car elle ouvre au public
une multitude dautres promenades
Interactives : la nature et la meteo,
le monde et ses événements, le rock
et le jazz le shopping et la mode, la
finance et la pornographie, et cela
dans un complet désordre ; bref, tout
ce qui peut faire image ou qui peut
étre véhiculé par limage Le musée,
dépassé par ce nouvel outil dexplo-

ration  hors de son cadre Institu-
tionnel, ne risque-t-il pas de laisser
la place a une distribution sauvage et
incontrolee des images qui prefigure
dores et déja le musée de demain
Un musee virtuel, sans nom, sans
batiments et sans collections réelles,
mais cependant un réseau de fonc-
tionnalité dune efficacité dautant
plus surprenante et redoutable quil
est inattendu
Musées réel et virtuel par-
ticipent a un méme ideal, celui de
promouvoir la culture et en faciliter
lacces Cest ce que soutient Aude
Mathey dans son ouvrage Le musee
virtuel quel avenir pour la culture
numeérique ? % Linquiétude grandis-
sante de nombreux pays et organisa-
tions Internationales face a la mon-
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dialisation économique et culturelle,
les a pousses a promouvoir des pro-
Jets culturels en ligne. Mathey énonce
le pour et le contre de lintégration
du terme musee virtuel dans notre
culture e museée virtuel peut-il par-
ticiper a la démocratisation culturelle
ou sera-t-il un eternel complément
au musee réel ?

Transposons la question d'Aude
Meathey a notre sujet. [a 3D pourra-
t-elle participer a la démocratisation
culturelle ou sera-telle un éternel
complément de la perspective 7 1l
faudrait pour cela que la 3D sorte de
son support plat, 'écran ou la feuille
de papier, comme la fait lanamor-
phose avec la perspective
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alité 2.0 ///
/// CONCLUSION, Perspective 3.0, une Réalité 2
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[L.a perspective, comme nous
lavons étudiée, a pris différentes
formes au long des siecles, passant
du support papier (1.0) a un envi-
ronnement en relief bati sur lana-
morphose (1.1) Aujourd’hul, avec
l'omniprésence du numérique, nous
réintégrons le cadre planaire, celul de
'écran dordinateur (2.0) : la perspec-
tive 2.0 (ou 3D) est a ce jour utilisée
dans le domaine cinématographique,
celul du jeu vidéo ou encore celul
de la simple imagerie de synthese
Néanmoins, depuis lapparition sur

le net de mondes virtuels (2.1) dont
relevent les musees virtuels, nous
percevons lenvie quasi systémique
quont les utilisateurs de simmerger
dans ces univers régis par des équa-
tions logarithmiques. Ce désir si pro-
fond semble émaner de lattraction
engendrée par ce nouveau Mmicro-
cosme ouvert sur des espaces et des
lieux de vie fantasques, sans aucunes
contraintes physiques et matérielles.
Si nous sulvons la logique de Tévo-
lution de la perspective, il advien-
drait quun jour les mondes virtuels
s'émanciperaient
pour sétendre a lespace réel, nous
confrontant a de nouveaux question-

du support plat

nements Nous serions alors dans
une sorte de strate, ou réalité imbri-
quée dans une autre, la perspective
3.0 Une ere ou il n'y aurait plus de
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et a Guillaume Pellay pour leur aide
sur mes projets /f/ et bien entendu
a toute la promotion M2 Design 2011~
2012 que je cotole depuls maintenant
5 ans

REPONSE AU DEFI

Colonne de gauche dessins

vectorlels /// colonne centrale 3D ///
colonne de droite photographies.
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évolution a été engendrée
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déclencheur. Mais parlons
cet élément ? iy
bt La perspective
- ensontces formes et cesapy
- quoi ressembleront-elles demai
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