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L'image performative
Surfaces opératoires; image, trace, texte
Suite de la journee L'image performative, organisée le 14 nov. 2022.

Aujourd’hui, les images se multiplient, se demultiplient
jusgu’a, semble-t-il, n'étre plus que les particules d'un flux
constant, déconnectées d'une realité gu'elles auraient a
décrire ou a renseigner. Laura de I'image semble toujours plus
menacee, tout comme sa capacite a traduire le monde et a le
transformer. Face a ce constat, il nous parait important de
revenir sur la place de I'image dans certaines pratigues
contemporaines ou cette derniere conserve ou retrouve son
caractere opératoire en s’inscrivant dans un processus de
conception et de fabrication qui permet - ce sur quoi nous
nous attacherons plus particulierement - un developpement
dans les trois dimensions.

Les champs de I'architecture, du design, des arts visuels sont
familiers de ces multiples passages par des phases de
figuration et de représentation hi-dimensionnelle qui
impliguent littéralement I'activation d” «une surface inscrite»
(image, trace, texte...]; définition qui, en évitant la polysemie
persistante du terme « image » et depassant la question de
la mimeésis, permettra justement d’en ré-interroger la nature.

C'est une réflexion sur cette part opératoire de I'image et de
divers champs d'inscription que nous souhaitons continuer
lors de cette journée d'étude. Limage, la surface inscrite,
comme forme intermédiaire et transitoire du projet
(d’architecture, de design ou artistique] gu’il nous faudra
etudier, en fonction des technigues auxquelles elle sera
associee et aux operations conceptuelles qui en feront la
source, une étape, un mode d'action dans I'élaboration de la
forme.

Cette instabilité de l'image, la perte de sa pérennité est
amplifiee 3 I'ere numérigue. A la surface de I'écran, I'image,
désormais immergée parmi de multiples autres formes de
contenus et au contact d'applications et logiciels divers, est
potentiellement activable. Elle se diffracte, se manipule, se
modele, transite d'un support a I'autre, devient un ensemble
de données qui se mateérialisent en diverses modalités. Elle ne
peut plus étre consideree gue comme un objet acheve, mais
plutdt comme une source que différents processus peuvent
déployer en d’autres modalités d’inscription, en texte, en son
ou en volume. D'un autre cote, I'image peut naitre du geste,
d’'un dispaositif technique, ou d'un jeu de transcriptions
numeriques, étre la forme visible et visuelle d'une genese plus
globale.

JOURNEE
D’ETUDE:

22 mai 2023
14h-17h

LIEU:

Amphi Maglione 3

Ecole Nationale Supérieure
d'Architecture

60 avenue de Constantine
38 036 Grenaoble

Couverture : David Wolle



PROGRAMME:

13h45 : Accuell

14h00 : Ouverture
Philippe Marin
Professeur (MHA, ENSAG-UGA]

14h0S : Introduction
Anne Faure
Docteure en Arts Plastiques [MHA, ENSAG-UGA]
David Wolle
MCF [MHA, ENSAG-UGA)

14h15: Traces de codes
Julien Rippinger
Architecte, doctorant [AllCe, ULB]

14h45 : Le dessin a I’état d’aire
Laétitia Bischoff
Critique d'art, doctaorante [LESA, Aix-Marseille Univ.]

15h15: Les limites de la matiere numérique
Simon de Diesbach
Artiste

15h45 : Perspectives de I’apprentissage profond « image-
to-image » et « text-to-image » au sein du
processus de conception en design
Gwenaélle Bertrand
Maitre de conférences en design, co-directrice du
departement Arts Plastiques [ECLLA, UJM]

16h15 : Conclusion et synthese de la journee
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RESUMES:

Traces de codes
Julien Rippinger
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Julien Rippinger, Dessin axonomeétrique [60/15] d'un cube produit
par intersection, 2023.

La recherche présentee dans cette communication vise a
revisiter le potentiel de la projection graphique a travers un
dispositif expérimental de dessin. Dans le domaine de la
représentation architecturale, la projection joue un role
central, permettant d'établir une charniere entre Ia
representation et un objet imaginé. Le dessin — par
opposition aux images genérees par ordinateur — permet une
construction explicite de son mode de projection. Par
exemple, le ggéometral met en place une négociation entre un
plan, une coupe et une elévation, par projection. La recherche
en cours porte ainsi sur la representation architecturale et le
role specifique de la projection graphigue qui est remis en
guestion par les logiciels de conception assistee par
ordinateur (CAQO]. Le paint de depart est le postulat que les
conventions de dessin telles que la geomeétrie descriptive et
I'axonometrie ont a la base un processus geneératif qui repose
sur la projection. Le dispaositif expérimental présente ici
revisite le systeme projectif de I'axonomeétrie a travers son



code et sa trace. Comprise comme un algorithme graphigue,
I'axonometrie est d'abord formalisee dans un code
informatique — le texte. Ensuite, les opeérations graphigues
sont matérialisées en inscriptions a I'aide d’'une table tragante
numerique — la trace.

Biographie

Julien Rippinger est diplome de la Faculté d’Architecture La
Cambre Horta de I'Universite libre de Bruxelles [ULB]. Il a
collaboré avec la Fondazione La Biennale di Venezia pour la
15e exposition internationale d’architecture « Reporting From
the Front » d’Alejandro Aravena et pour la 57e exposition
internationale d'art « Viva Arte Viva » de Christine Macel. Il
redige actuellement une these de doctorat au sein du
laborataire AllCe [ULB]. Son travail explore les domaines de la
représentation architecturale et de I'histoire des sciences et
des technologies. Ses recherches sont financees par la
Fondation Auguste van Werveke-Hanno et le Fonds National
de la Recherche Luxembourg.

Le dessin a I’état d’aire
Laetitia Bischoff

Caraline Tapernoux - Durance, 2019-20, polycarbonate, lumiere, 130 x
260 x 120 cm, Museée Départemental des Hautes-Alpes © Eric Bourret

Le travail artistique de Caroline Tapernoux nous a inspire la
formule de « dessin a letat daire ». Cette artiste
contemporaine suisse crée, dompte in situ des trajectoires de
lumiere dans des espaces ou elle est invitée. Lartiste
convogue toutes les surfaces, volumes, asperités alentour



pour I'avenement d'une luminance. Une luminance nait,
c’est-a-dire une installation « pauvre » sans rien a cacher gui
n'existe que par les rapports parfois invisibles et pourtant
necessaires et téenues entre les parties, les materiaux, les
emplacements, les surfaces. Installation a cceur ouvert qui
qguestionne Il'avenement d'un dessin, d'une sculpture ;
regardez, elle vibre. L'artiste dans son processus de creéation a
guette sa presence au fil des ajustements de feuilles de
polycarbonates et de spots de lumiere. Il s'agit d'un artisanat
a I'ere du numeérigue, d'une traversee, d'un ricochet de la
lumiere a I'heure de sa plus commune « projection ». Nous
mettrons ainsi dans un premier temps en regard 'ceuvre et le
processus de creation de Caroline Tapernoux et celui de
I'installation immersive Derniere minute de la compagnie
Adrien M et Claire B. Si ces deux travaux artistigues se
rejoignent dans une appellation de « dessin de lumiere », les
modalités d'avenement du dessin dans un contexte spatial
different lorsque I'on appréhende une installation de Caroline
Tapernoux et une installation d’Adrien M et Claire B. Nous
etudierons les plis de I'air, leur avenement, leur d( a 'aire des
espaces travaillés, et ce au regard d’un dispositif « immersif »
qui fait ecole et gui guestionne le rapport entre bi- et
tridimensionnalité. Puis, a partir de la construction d'une
luminance, nous évoguerons une cosmologie afférente a cette
typologie artistique : celle de la sympoiese, celle du faire avec
entendu par Isabelle Stengers, faire grace ou au risque des
autres. Une nouvelle lecture de I'ceuvre de Caroline Tapernoux
sera alors évogquee, celle d’installations en équilibre sans trop
de frontiere, celle d'une ceuvre gui invite a une analyse de ce
que fait I';euvre en s’intéressant aux dynamigues artisanales
quiy ceuvrent.

Biographie

Laetitia Bischoff est poete, critiqgue d'art et doctorante en
science de l'art a I'Université d'Aix-Marseille sous la direction
de Marie Renoue. Sa these pose notamment une question : si
I'anthropologie peut devenir une anthropologie au-dela de
I'humain au regard des écrits de Philippe Descola et
d'Edouardo Kohn, gu’en est-il de l'art ? Sur ce chemin
exploratoire, plusieurs ceuvres contemporaines sont
décryptées, ainsi gue les notions d’'Umwelt et de sympoigse
qui tendent a se rapprocher.



Les limites de la matiére numérique
Simon de Diesbach

©Simon de Dieshach

La recherche thearigue et esthetique que je mene depuis
plusieurs annees est baseée sur des reflexions entamees lors
du travail sur mon court metrage Limites, un film
d’animation réalise dans une forét. En effet, je me suis
immergé de longues journeées dans cette forét afin de la
restituer numeriguement a I'aide d’'un scanner 30. Les
longues sessions de visualisations, de compression et de
traitement de ces données sur mon écran m’'ont ameneé a me
guestionner sur ma relation avec la nature ainsi que sur la
place gu’elle tient dans nos sociétés modernes. Mais aussi,
ces visualisations ant été le point de depart de mes
reflexions sur les notions de limites. Les limites de la nature,
les limites de la technologie et surtout, les limites des
representations numeriques de la nature. En effet, malgre les
prouesses d'immersion que la technologie parvient a offrir,
representer la nature numeriqguement dans son ensemble
demeure impossible, c’est une illusion, un paradoxe. Ces
reflexions m’ont amene a davantage m'intéresser aux
representations de la matiere et de la non matiere ainsi
gu’aux possihilités de représentations du vide comme un
element a la fois esthétique et symbalique, vivant. Mon
intervention portera sur I'expérience du contraste de la
materialité et de la non materialité dans le digital afin de
guestionner nos perceptions.



Biographie

Apres un Bachelor en Media & Interactive Design a I'ECAL
(Ecole Cantonale d’Art de Lausanne], Simon de Diesbach
cofonde le studio fragmentin.com avec lequel il developpe
divers projets d'innovation interactifs. Motivé par I'envie de
parfaire ses connaissances dans la narration et le cinéma, |l
quitte le studio en 2017 puis entreprend un Master en Film a
la HSLU D&K (Hochschule Luzern - Design & Kunst] ou il
realise Limites, un court métrage d'animation expérimental
utilisant les technologies de balayage laser 30 et de Motion
Capture. La recherche theorique et pratique sur de nouvelles
approches technologiques et esthetiques represente un
intérét majeur de I'artiste qui expose en Suisse et a I'étranger.
Simon de Dieshach travaille actuellement a la HSLU D&K en
tant que collaborateur artistique sur un projet de recherche a
long terme soutenu par le FNS [Fonds national suisse],
explorant de nouvelles manieres d'acceder aux archives du
theéaricien Siegfried Kracauer, natamment par le biais de la VR.
En parallele de son projet en realite virtuelle LimitesVR
actuellement en phase de production, Simon de Diesbach
donne regulierement des workshops en animation et en
design dans diverses ecoles d'arts appliqués et universités
SUiSSes.

Perspectives de [|'apprentissage profond « image-to-
image » et « text-to-image » au sein du processus de
conception en design

Gwenaelle Bertrand

A partir de I'énoncé des intentions et de la démonstration des
resultats d'une recherche-pratique interdisciplinaire a la
croisée du design et de l'ingénierie informatique menée a
I'UJM, il s’agit de nous intéresser aux manieres d'environner
les technigues et de deéléguer certaines taches aux
algorithmes d’apprentissage profond (deep learning]. Plus
encore, en nous attachant a mettre I'Intelligence Artificielle au
service de la conception produit en particulier ['objet
emblematique d'étude et d'experimentation gu'est la chaise,
notre principal defi a ete de trouver des tactiques et des
compromis  algorithmigues  qui  puissent  concilier
I'automatisme statistigue avec le discernement humain. Dans
le cadre de cette journeée d’étude, je propose donc une
reflexion en cours sur les liens entre les notions de geneération,



de representation et de modelisation, afin de comprendre
comment I'automatisation de la production d'images affecte
le processus de conception et comment le designer, en
renouvelant ses outils et dispositifs de mise en ceuvre de la
pensee, peut en faire un enjeu sacial.

Gwenaelle Bertrand, Maxime Favard, Charlotte Laclau, levgen Redko,
Deepakumar Logaiah Narayana Maoorthy, 2021.

Biographie

Gwenaelle Bertrand est maitre de conferences en design,
membre de I'unité de recherche ECLLA de l'université Jean
Monnet Saint-Etienne. Ses recherches visent a interroger les
implications industrielles, politiques et sociales du design et
des nouvelles technologies a travers I'étude des technigues et
I'approche collaborative par le projet. En 2021, elle codirige



I'ouvrage caollectif Mad. Design, environnements techniques &
pratiques exploratoires, publie aux editions de la Cite du
design — Esadse ainsi que le dossier thématique « Design &
industrie a I'ere de I'Anthropocene » pour la revue Design, Arts,
Medias éditée par I'Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne.
Des 2014, elle co-cree la caollection Paoietiques du design aux
editions LUHarmattan qui comprend, a ce jour, quatre tomes et
cancerne I'étude des processus de conception en design.
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