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L'ORDINATEUR ET 
LA REPRESENTION 
3D 

La presence de l'image 

D 
D 

En architecture, cootrairement a d'antres disciplines, le 
dessin sert uniquement a representer un pro jet. qui lui sera 
bati. Le dessin n'est pas une fin en soi, mais un outiJ pour 
faire comprendre les inl.elltions et les solutions. C'est aussi 
une tl.ape dans le JXOCeSSUS de reat.isation du construit, qui 
penneura d'arreter dans le temps un concepL 

Lorsque la C.D.A.O. {Conception et Dessin Assistt par 
Ordinat.eur) est apparut dans les ~ 80, elle a d'abord 
ten lid 'imiterce JXOceSSUSCil prenantencbargela portion du 
travail qui consistait a retracer sur papier le concept fini, 
c 'est·A-direcelui qui est pret pour la cmstruction: les dessins 
d'ex~ution. En se limitant a cette partie, elle ne devenait 
qu 'un ouLil sans risque et sans danger pour le design, brefune 
~rre tlectronique. 

Le design allait done cootinuer a se faire de la ~re 
cooventionnelle, en deh<n de l'ordinateur, pour n'y ~e 
transcrit qu 'a la toote fm. D y ava.it done absence du design 
dans l'ordinat.eur en tant que processus continu, mais la 
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presence de sa trace par la representation de ses dessins. 

L'absence du pro jet 

Mais, avec !'apparition de la modtlisation 30 (la troisi~e 
dimension), la C.O.A.O. allait investir un des champs de la 
conception, c' est-A-dire le domaine de la mise en forme du 
projet. 1?1 ou les esquisses deviennem des volumes. Ceue 
ttape dans le processus de design se faisait alors par la 
rtalisation de dessins volumttriques (perspectives, 
axonomttries ou tltvations) ou par la fabrication de 
maquettes. 

La modtlisation 30 s'est done inspiree du processus de 
design qui uulise la maquette comme outil de conception. 
Amsi, de cette f~on,la C.O.A.O. 30 produit des ob jets qui 
soot er~ en coordonntes absolues (X,Y :Z) et permet au 
conccpteur de lcs agencer et de les dupliqucr dans l'espace, 
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contribuant ainsi A faire tvoluer le projeL 

La perspective n' intervient en soi que lorsque le concepteur 
veut voir ce qu'il a produiL L'ordiruueu.r renvoil alors une 
image orthogonale ou non-orthogonale de son modele 30. 
Contrairement A la maqueue, qui elle existe, le modele 30 
n'existe pas concretement . Ce ne som que des vues de ce 
pro jet que le conccpteur ~oiL 0 'ou la notion d 'absence du 
projet en m~lisation 30. 

La presence d'une installation 
et son absence 

Ce texteest unedescription des intentions qui m'ontconduit 
A la conception d'une performance, sous la forme d'une 
installation, qui estl'aboutissementd' une~de travail et 
de retlexion sur la critique du design d.ans le cadre du 
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programme de maiuise en design de 1'6cole 
d'archilecrure de l'Universitt McGill. 

Cene performance-installation se veut une mani­
festui.on de la presence de la C.D.A.O. dans le 
domainedel'arch.itecture,etplusprecisementdans 
le processus de design hJi-m!me. Elle pennettra 
d'illust:rc:r l'evolution qui s'est produiteentre le 2D 
et le 3D. 

C'est dans ce sens que la cooception et les dessins 
de ce proJel ont ttt effectuts avec l'aide de 
l'ordinateur, afin de servir de cas type a ceue 
dtmonstratioo. Il m 'a done ttt possible de 
demontrer. grace ace pro jet. le role del' ordinat.eur 
dans le processus de design, tout en faisant ressortir 
ses avantages et ses paradoxes. 

LE MONTAGE, L'ILLUSION 
ET LA REFLEXION 

Le montage et le pliage 

Ceue installation sera un collage/montage en trois 
dimensions qui s'inspire du pliage, a la manim 
d'un livre ouven_ Sur le couvert a plat se retrouve 
la representation 2D d'un projet architectural 
utopique,pointded~artdu dtvelopement; tandis 
qu'a la verticaJe, l'autre couvert repesente le 3D. 
L'installationdecritcequis'estproduitentrele2D 
et le 3D. 

Ce pliage spacial s'effectuera sur deux axes. Le 
premier axe est vertical et correspond a !'ascension 
du 2D jusqu'a la troisibne dimension. Du dessin 
orthogonal (plans, coupes et 61evatioos), la 
representation 3D a ensuite ttt introduite dans 
l'ordinateur par l'axonomttrie (l'extrusion du 
plan),qui seta symbol~ parunemaquettedu plan 
en oblique. Ensuite est apparut la perspective en 
fils-<Je.fer, ou les coordonntes soot reli~ entre 
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ellcs par des !ignes. 

Le second axe, horizontal, d&:rit le raffinement du 
3D jusqu'~ la simulation. Du fils-de-fer, le 30 a 
con nu la modtlisation par surfaces (points,lignes, 
surfaces) ou chaque polygone, qui constitue une 
facette de l'objet. est connu par l'ord.inateur. Ceci 
lui permet de ne reprtsenter que les facettes qui 
sont visibles par l'observateur {lignes cachtes). 

Le principe de la reflexion 

Afin de presenter le 3D en fils-de-fcr,l'installation 
montrera une maquette tvidte, ne montrant que les 
arretes du volume. Pour le 30 en surfaces, il y aura 
une maqueue au:x parois pleines, mais afm de re­
prtsenter la simulation, !'installation aura recours 
au principe de la reflexion. 

Grace A !'utilisation d'un miroir, !'installation 
reproduira une reflex ion de la maquetteen surfaces 
solides. L' image de cette maquette traversera dans 
son trajet un film transparent qui reproduit un site 
fictif. 

La superposition de la refexion de la maquetteetde 
!'image du site produite par le fllm transparent 
creera la simulation du projet dans son contexte 
reel. En changeant le film par un autre, le projet 
utopiquc sera integrt dans differents sites. 

L'illuslon du trompe-l'oeil 

L'installation fait partie d'une exposition dont la 
thematiqueestlaprtsenceetl'absence,symbolisee 
par !'absence d' un cube central. La trace de 
!'explosion de ce cube a produit quatre surfaces sur 
la ~ripherie de la sal le. Chaqueexposant occupem 
alors une de ces surfaces. Le cube etait originale­
mcnttoume sur lui-meme, ce qui a induit un angle 
de projection de trente degrts. 

Cct angle de projection perm et~ la reflex ion d'etre 
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dtphas~ sur son axe d'incidenoe et de reproduire 
!'image du projet sur le cote de !'installation. Le 
specuueur qui se tient de ce oote peut alors aper­
cevoir le trompe-1' oeil et entrer en interaction avec 
lui en se dtpl:r;am jusqu'au point optimum de 
1' illusion. 

L'image de oe trompe-l'oe.il se compare en fait A 
l'in~on ~ par l'ordinateur du projet 
mode~ en 3D. L'image de ce projet existe car 
l'oeilla pe~it. mais la preseoce de celui-ci n'est 
qu'illusion. Le spectueur, comme le concepteur, 
peut apprecier !'image du projel. mais ne peutle 
toucher, ce qui confume son absence. 

Le 20 et le 30 

Le 20: l'absence du design 

Comme je l'ai mentionot au d6but decet article, le 
dessin sert en conception A representer le coocepL 
La C.D.A.O. 2D a servi A ~lic:xer les outils de 
dessm, en permettant au concepteur d • edirer. c' est­
a-dire de modifter son dessin A volonte, un peu A la 
manim d'un ttaiternent de rexte pour lignes. 

Cependant, les dessins gtn&es par cene technique 
restent indtpendanLS les uns des autres, car il 
n 'existe aucune relation informatique entre le plan 
et son elevation. Ds ne soot qu'une retranscription 
de differentes vues d'un meme concepL 

La C.D.A.O. 2D ne sert done pas au design lui­
meme, mm A sa representation surpapier. On peut 
alors parler de !'absence du design dans 
l'ordinateur, car la conception est acheve avant sa 
retranscription. 

Le 30: la presence du design 

En comparaison, le 3D sert A reproduire le projet 
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lui-meme, et non pas son concept seulement Car, c'est a 
partir du modele 30 que seront gen~ toutes les vues 20, 
orthogonales ou autres. En modifiant le modele 30, c'est 
!'ensemble du projet qui est affecre, c'est-a-dire toutes ses 
vues. Le pro jet est vraiment present dans I' ordinateur et non 
pas seulcmcnt sa representation. 

La C.O.A.O. 30 est plus qu'un traitement de !ignes, car 
t'ordinat.eur sert de gestionnaire de 1 'infonnation du pro jet, 
en pennettant la coordination entre les differentes vues 20. 

La conception 30 peut !tre consideree comme un outil de 
design, car elle pcnnet au concepteur de fairc evoluer son 
pro jet Elle s' incrit dans le processus de design, confirmant 
la presence de celui-ci dans l'ordinateur. 
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Le paradoxe de la representation 30 

Le modele 30 in~green thoorie toute l'infonnation en U"ois 
dimensions. Chaque objet est constitue de coordonnres, 
d'arretes et de faceues qui sont emmagasinees dans 
l'ordinatcur en mode absolu, done sans perspeclive. 

Mais, acausede la nature m erne de l'ordinateur, !'image qui 
nousesttransmiseestgenereesurunesurface2D. Toutesles 
vues soot des projections de ce mode le sur un plan, que ce 
soitl'OO"an de l'ordinateur ou le papier de l'imprimantc. 

Malgre le fait que la conception 30 gere des objets 30, la 
seule vision que le concepteur a de son modele soot les vues 
20 que l'ordinateur ge~re. C'est a que reside le paradoxe 
de la representation 30 lll'aide de la C.O.A.O. • 
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