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AVANT-PROPOS
J’ai toujours été intéressé par la technique. Regarder des 
tutoriels, apprendre à utiliser de nouveaux logiciels est pour moi 
comme une manière d’étendre mon pouvoir, d’augmenter mes 
capacités créatives. Si mon apprentissage de la technique était 
auparavant motivé par la frustration d’un usage amateur des 
logiciels, il l’est aujourd’hui par le plaisir de produire des formes 
singulières, issues d’une combinaison particulière de différents 
logiciels et fonctionnalités. Ma production visuelle est avant tout 
motivée par la recherche formelle.
	 Ce désir de manipuler et de travailler les formes s’est 
alors décuplé lorsque j’ai découvert la 3D. Je percevais l’inclusion 
d’une troisième dimension dans la production visuelle comme un 
élargissement des horizons formels. Ainsi s’est développée en moi 
une fascination pour l’imagerie de synthèse et le désir de simuler 
au-delà du réel. Une première question s’est alors imposée : Dans 
quelle mesure une nouvelle technique permet-elle de produire 
des formes nouvelles ? Cette vaste question m’a amené à étudier 
la recherche initiée par László Moholy-Nagy au sujet de la 
photographie.

« À chaque médium, Moholy-Nagy posera obstinément la 
même question : est-il productif ou reproductif ? (...) La 
question s’avère principielle, et ouvre à une évaluation des 
œuvres dont le critère – celui du nouveau – est celui-là 
même du modernisme.1 »

Il s’agissait pour moi, en s’inspirant de ses écrits, de distinguer 
les usages productifs2 et reproductifs3 d’un nouvel outil. Dans 
la mesure où certains rendus 3D deviennent de plus en plus 
difficiles à distinguer de prises de vue réelles, il m’a semblé que 
le rendu photoréaliste correspondait à l’usage reproductif de la 
technique. La question devenait : L’imagerie de synthèse est-elle 
prisonnière du réalisme photographique ?
	 S’est alors naturellement imposée la notion de 
représentation commerciale d’objets, comme un cas d’étude, un 
contexte dans lequel questionner l’usage de la 3D et l’intérêt des 
formes issues de cette technique.

1 MOHOLY-NAGY László, Peinture 
Photographie Film et autres écrits 
sur la photographie, trad. 
de l’anglais par KEMPF Jean 
et DALLEZ Gérard, Paris, Folio, 
2007, p.25

2 « renouveler les expériences 
créatrices », Ibid, p.136

3 « répétition des relations déjà 
existantes », Ibid, p.136
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Le design graphique a tendance à s’emparer des nouvelles 
techniques. L’arrivée de nouveaux outils numériques est vue
pour une partie de la profession comme une extension des 
formes et des procédés créatifs. La 3D ne fait pas exception à
la règle. L’évolution récente des capacités des machines hardware 
et le développement de logiciels software open-source comme 
Blender4 explique la montée en puissance de cette technique.
La posture enthousiaste d’une part des designers pourrait 
expliquer l’envahissement progressif des rendus 3D au sein 
des affiches, identités visuelles et animations. Parallèlement, 
la représentation commerciale d’objets est dominée par cette 
technique depuis plusieurs années. On retrouve au sein 
des catalogues et animations promotionnelles des grands 
distributeurs comme Ikea, La Redoute et Leroy Merlin, une 
grande majorité de rendus 3D. Si nous le verrons plus tard, 
cette domination récente s’explique en partie par un intérêt 
économique, on peut se demander si le recours à la 3D n’est pas 
devenu systématique dans ce contexte. La rentabilité et l’efficacité 
de cette technique nous fait parfois oublier ce qu’elle implique et 
quel est son potentiel. Il semble qu’une posture trop enthousiaste 
vis-à-vis de la technique, tout comme un usage par défaut
de celle-ci, soit aujourd’hui insuffisant. 

« Penser la technique comme l’application de la science 
est inexacte, car nos connaissances sont parfois plus 
limitées que leurs applications, l’effet dépassant ici
la cause.5 »

Si les nouvelles techniques augmentent notre pouvoir d’action, 
on les utilise parfois sans avoir cerné la totalité de leurs enjeux. 
Elles nous rendent ainsi responsables d’effets que nous n’avions 
pas anticipés. Plutôt que de limiter la technique à un a priori 
technophile ou technophobe de celle-ci, il est nécessaire de 
s’intéresser à son fonctionnement et aux contextes dans lesquels 
elle est utilisée. Il nous faudrait, pour mieux l’employer, connaître 
son potentiel, ses limites. 

INTRODUCTION

4 « Celles-ci n’ont jamais été autant 
accessibles, que ce soir grâce à 
l’augmentation des capacités de 
calcul, à la démocratisation des 
logiciels libres comme Blender. » 
Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.18

5 GUIEN Jeanne, VUILLERMET 
Hélène, La technique, Flammarion, 
2018, p.182



10 Éprouver la nouveauté
de l’imagerie de synthèse

« En effet, la menace n’est pas seulement physique mais 
aussi éthique : l’élargissement démesuré de notre champ 
d’action implique une régulation.6 »

Face à cette nécessité, on identifie néanmoins un manquement de 
documentation théorique adressé au milieu du design graphique. 
L’accessibilité récente de l’imagerie de synthèse limite le corpus 
de recherche à quelques articles et ouvrages récents. On retrouve 
parmi eux la 5e revue de Back Office, Changer de Dimension, le 
catalogue d’exposition Imprimer le monde et le n°52 de la revue 
Faire, A Mode of representation : 3D qui n’a pas encore été publiée. 
En vue du temps limité accordé à la recherche, ce mémoire 
se propose de compléter ces réflexions en prenant appui sur 
la condition occidentale et la formation en design graphique 
de l’auteur. Nous analyserons, en ce sens, des représentations 
commerciales, contemporaines et européennes d’objets de 
design. Dans la mesure où une grande partie de ces images 
ressemble à des prises de vue réelles, nous tenterons, à travers 
cet écrit, de répondre à la question : La représentation 3D d’objets 
de design n’est-elle qu’une économie de moyens matériels et 
humains par rapport à la photographie, ou offre-t-elle aussi des 
avantages esthétiques, communicationnels, sémiologiques ? Plus 
généralement, ce sujet sera l’occasion de nous demander dans 
quelle mesure un rendu 3D est substituable à une photographie 
et quels sont les enjeux de la représentation réaliste d’objets 
en 3D. Nous entendrons, par 3D et imagerie de synthèse, les 
logiciels de simulation numérique produisant des représentations 
bidimensionnelles en perspective. Nous exclurons donc de cette 
recherche l’impression 3D et les représentations qui ne sont pas 
issues de simulations. Nous définirons les objets de design comme 
les volumes physiques répondant à un besoin et à destination 
d’un usager. Nous évoquerons donc, par ce même terme, la valeur 
monétaire du bien de consommation et le travail de conception 
du designer. Enfin, nous considérerons les représentations 
commerciales comme les images d’objets destinées à la vente,
en prenant en compte à la fois l’impression visuelle de l’image, 
ses significations potentielles et le support qui la diffuse.

6 GUIEN Jeanne, VUILLERMET 
Hélène, La technique, Flammarion, 
2018, p.181



11Introduction



12 Éprouver la nouveauté
de l’imagerie de synthèse



13

(1)LE RENDU 3D, HÉRITIER 
OU CONCURRENT
DE LA PHOTOGRAPHIE 
D’OBJET ?
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FIG (1) IKEA, Canapés, site internet,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.ikea.com/fr/fr/cat/canapes-fu003/
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La Redoute, Packshot 3D, Scan 3D & Textile,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.studioraclette.compro-

jets/la-redoute

FIG (2)
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FIG (3)

FIG (4)

IKEA, Outil de conception pour canapés SÖDERHAMN
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.ikea.com/fr/fr/planners/soder-

hamn-planner/#29305816

IKEA, Outil de conception pour canapés SÖDERHAMN
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.ikea.com/fr/fr/planners/soder-

hamn-planner/#29305816
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FIG (5) Uxcel, Three-point-lightning, [consulté le 09 janvier 2025] : https://app.uxcel.com/cours-
es/3d-design-foundations/d-illumination-best-practices-349/three-point-lighting-4957
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FIG (6) FIG (7)SKETCHFAB, Models, Site internet,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://sketchfab.

com/3d-models/popular

POLIIGON, Textures, Site internet,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.poliigon.

com/textures
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FIG (8)

FIG (9)

PHOTOSHOP, Interface, Capture d’écran, 1996

3D STUDIO MAX, Interface, Capture d’écran, 1996
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FIG (10)

FIG (11)

NEWELL Martin, Rendus 3D, 1972

GERINGER Simon, Big Bag Chair, Rendu 3D, 2022
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FIG (13)

FIG (12)

NEWELL Martin, Utah Teapot, Rendu 3D, 1976

Production personnelle, Blender, Capture d'écran, 2025
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FIG (14) Comparaison de moteurs de rendu, Captures d’écran
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FIG (16)

FIG (15)

MASACCIO, Le paiement du tribut, 1427

BENOZZO GOZZOLI, Le Cortège des rois mages, 1459
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FIG (17)

FIG (18)

DURAND Jean-Baptiste, SPRING CHAIR ONE,
Rendu 3D, février 2024

DURAND Jean-Baptiste,
SPRING CHAIR ONE,
Rendu 3D, février 2024
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FIG (19)

FIG (20)

DURAND Jean-Baptiste, SPRING CHAIR ONE,
Photographie, mars 2024

DURAND Jean-Baptiste,
SPRING CHAIR ONE,

Photographie, mars 2024
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(1)LE RENDU 3D, HÉRITIER 
OU CONCURRENT
DE LA PHOTOGRAPHIE 
D’OBJET ?

1.0 FIGURES (p13)

1.1 SOUCI ÉCONOMIQUE
DES CONCEPTEURS (p28)

a. Un outil de simulation efficace.
b. Un modèle économique profitable.
c. Un certain conformisme des interfaces pour plus d’accessibilité :  

le skeuomorphisme.
d. Danger de l’uniformisation de la médiation des objets de design.

1.2 STATUT AMBIGU
DES RENDUS PHOTORÉALISTES (p36)

a. Réalisation technique de cette illusion.
b. L’incitation au réalisme.
c. Quête mimétique, de la perspective à l’imagerie de synthèse.
d. Questionner la fiabilité de ces représentations d’objets sans 

référents.
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1.1 SOUCI ÉCONOMIQUE
DES CONCEPTEURS

(FIG 2)

(FIG 1)

« Pour que l’éditeur puisse se projeter dans les matériaux 
envoyés, il faut que l’objet paraisse crédible. On transmet 
des rendus qui donnent une image correcte de l’objet pour 
que le client arrive à se projeter et qu’il puisse voir s’il y
a un potentiel dans cette création. Cela en fait un outil
de communication.1 »

Aujourd’hui, la majeure partie des représentations d’objets 
est issue de l’imagerie de synthèse, que l’on appelle aussi plus 
simplement la 3D. Cette omniprésence de la 3D s’étend des 
premiers rendus adressés aux éditeurs jusqu’à la communication 
publicitaire, au sein des magazines et sur les sites internet des 
distributeurs. (FIG 1). On peut supposer que cette domination 
récente de l’utilisation de la 3D dans la représentation d’objets 
s’explique en premier lieu par un souci économique
des concepteurs.

a. Un outil de simulation efficace.

« On peut penser, en s’appuyant notamment sur la façon 
dont Walter Benjamin a défini la notion “d’époque”
à propos de la photographie, qu’une invention susceptible 
de faire autorité dans la culture ou, selon la formule 
baudelairienne, de se “répandre” parmi le peuple,
ne paraît pas d’abord sous sa forme authentique,
celle qui serait formellement créatrice. Elle répond dans 
un premier temps à des forces d’usages plus anciennes 
qu’elle, elle doit se glisser dans les formes objectives
que ces forces ont établi pour leur satisfaction.2 »

Il semble tout d’abord que ce désir de générer du profit se soit 
traduit en l’élaboration d’une technique compétitive. Le réalisme 
de l’imagerie de synthèse devait être au moins équivalent au 
médium dominant la représentation lors de son arrivée sur le 
marché, la photographie. Il fallait pouvoir substituer un rendu 3D 
à une photo. La 3D ne serait, dans ce contexte, pas employée car 
elle permet de produire des représentations originales, mais au 
contraire, parce qu’elle accomplit la même tâche. Ainsi, l’imagerie 
de synthèse donne l’opportunité, à la manière de la photographie, 

1 Entretien avec J-B Ricatte, 
voir compléments p.109

2 HUYGHE Pierre-Damien, 
« Poussées techniques, conduites 
de découvertes » dans : À quoi tient 
le design, De l’incidence éditeur, 
2014, p.9 
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(FIG 4)

(FIG 3)

de rendre compte de la forme visuelle de l’objet de manière 
réaliste. Elle offre la possibilité de se fier à la représentation, 
de la considérer comme correspondant à l’objet physique. On 
retrouve, de ce fait, des représentations d’objets en imagerie de 
synthèse sur des pages produit, comme c’est le cas sur le site de 
La Redoute. (FIG 2) Dans un contexte de vente, nous sommes en 
capacité, en observant un rendu 3D, de déterminer si l’apparence 
d’un objet nous plaît ou non. En ce sens, l’image réaliste issue de 
la 3D relie l’objet à l’individu et peut influencer son achat.

« D’ailleurs, même Léonard avait bien été obligé 
d’admettre que la sculpture représentait mieux un objet 
en trois dimensions que n’importe quel tableau, car
les sculptures permettent de voir l’objet depuis tous
les points de vue qui l’entourent, tandis qu’une peinture 
n’en propose qu’un seul.3 »

Plus que de produire un équivalent à la photographie,
il semble que l’imagerie de synthèse puisse dépasser ce mode
de représentation. On retrouve cette idée au sein de l’outil 
interactif d’Ikea (FIG 3-4), permettant de manipuler un canapé 
dont on peut modifier la couleur et l’emplacement des modules. 
Cet exemple démontre que la simulation d’objets numériques 
permet de les faire tourner sur eux-mêmes et ainsi, d’avoir accès 
aux faces qui nous sont habituellement cachées. En ne s’arrêtant 
plus à une perception unique des objets, on peut penser que la 3D 
dépasse le caractère incomplet et subjectif d’une photographie, 
dont le point de vue est figé. La 3D permettrait de mieux voir
les objets que la photo. L’outil interactif d’Ikea démontre aussi 
qu’il est possible de faire évoluer la structure, la forme et la 
matière des objets modélisés en 3D. L’objet ne serait plus limité
à une seule apparence, il contiendrait dans une même occurrence 
toutes ses variations. S’il était déjà possible de présenter les 
variations d’une gamme de produits avec la photographie, l’outil 
interactif 3D va jusqu’à permettre de représenter de manière 
photoréaliste un objet personnalisable par l’utilisateur. Cette 
caractéristique rend possible de faire intervenir le client comme 
partie prenante de la création de l’objet qu’il achète. La technique 
lui permet d’agir sur la représentation.

3 BRAYER Marie-Ange et Centre 
Pompidou, Imprimer le monde, 
Paris, éditions du Centre Pompidou, 
2016, p.115
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b. Un modèle économique profitable.

« La nouvelle invention (...) remettait en cause
des savoir-faire, un métier, un marché. Dans cette 
situation de remise en cause, l’avantage économique
allait indéniablement du côté du nouveau.4 »

Si la 3D permet de mieux rendre compte de l’objet, il semble
que le souci économique de ses concepteurs se manifeste aussi 
sous une autre forme. La 3D inciterait les entreprises à souscrire 
à une licence logiciel en leur proposant, par l’usage de la 
technique, un avantage économique.

« Ce processus réduit enfin sensiblement vos coûts
de production dans la mesure où il ne nécessite pas
de photographie ou d’équipements particuliers.5 »

Le coût d’un technicien 3D serait moindre par rapport à l’emploi 
d’un photographe et à la location d’un studio photo. Les images 
de synthèse pourraient être des équivalents à la photographie, 
moins chères. La reproduction d’un studio photo au sein d’un 
logiciel 3D n’est d’ailleurs pas chose rare, nombreux sont les 
techniciens à s’inspirer des mises en scènes lumineuses issues 
de la photographie studio en vue d’améliorer la qualité de leurs 
rendus 3D. On retrouve notamment cette idée dans le three 
point lighting à la fois utilisé en photographie et en imagerie de 
synthèse (FIG 5). Cette mise en scène permet d’obtenir une image 
aux ombres équilibrées en disposant deux sources lumineuses
de différentes intensités au-dessus et en dessous de l’objet.
Elle détache par la même occasion le volume du fond en 
positionnant une lumière puissante à l’arrière de celui-ci.
	 Il semble aussi que ce soit la plasticité de la technique 
qui séduit les studios de design et les enseignes de distribution. 
En effet, l’imagerie de synthèse, par la simulation d’un espace 
tridimensionnel, rend la modification des rendus rapide et sans 
contrainte. Ainsi, on peut changer librement l’emplacement, 
l’intensité des sources lumineuses et la position des objets
d’une scène 3D, alors même que celle-ci a déjà été rendue.
Les rendus 3D ne seraient pas autant figés que les photographies. 

(FIG 5)

(FIG 6)

4 HUYGHE Pierre-Damien, 
« Poussées techniques, conduites 
de découvertes » dans : À quoi tient 
le design, De l’incidence éditeur, 
2014, p.24

5 Issu du site internet de Studio 
Raclette, un studio de productions 
de visuels 3D Lillois.
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Cette plasticité de la technique a aussi un intérêt économique 
dans la mesure où elle permet de décliner facilement un objet 
déjà modélisé. L’objet 3D existant sous forme numérique,
la modification de sa couleur et de sa texture est rapide.
Il n'est nécessaire de le modéliser qu’une seule fois.

« Pour exemple : 1 packshot coûte environ 400-500€ ; 
si vous souhaitez des déclinaisons, le coût unitaire 
descendra à 35€.5 »

Enfin, on peut penser que l’imagerie de synthèse est profitable 
dans la mesure où elle tend à une optimisation des flux
de production. La possibilité de stocker et de diffuser sous
forme d’informations numériques les objets, scènes et matériaux 
3D est intéressante d’un point de vue économique. Il existe, 
en ce sens, nombre de banques de ressources 3D telles que 
Sketchfab (FIG 6) pour les objets et Poliigon (FIG 7) pour
les textures. Dans un contexte d’entreprise, la réalisation
de mises en scène d’objets consiste davantage en l’assemblage
et la modification d’assets 3D importés qu’en la modélisation 
totale d’un objet et de son environnement. 

« Les textures sont des images bitmap plaquées sur
des surfaces tridimensionnelles utilisées dans les jeux 
vidéo ou rendus 3D. Elles ne sont pas créées ex nihilo
à chaque projet, mais découlent d’une logique modulaire 
où divers éléments de base (caractère typographique, 
script, son, squelette 3D, etc.) – des assets – vont être 
associés pour former un nouvel ensemble.6 »

(FIG 7)

6 Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.77
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c. Un certain conformisme des interfaces pour plus 
d’accessibilité : le skeuomorphisme.

« Il s’agit de ne pas risquer de “perdre” l’utilisateur
 ne serait-ce qu’une seconde. La voie qui paraît la plus 
sûre pour cela est celle du mimétisme.7 »

Si le souci économique des concepteurs les a incité à produire 
une technique rentable pour ses utilisateurs, il les a aussi poussés 
à ne pas perturber les habitudes des praticiens. Dans le but
de se rendre accessible au plus grand nombre, l’imagerie
de synthèse a dû s’inscrire dans une forme de conformisme.
Les interfaces 3D auraient pris une forme skeuomorphique8 
afin de faciliter leur prise en main et de faire écho aux médiums 
en place au moment de l’arrivée de l’imagerie de synthèse sur 
le marché. C’est ce que l’on observe si on compare l’interface 
de Photoshop 1996 (FIG 8) et celle d’un des premiers logiciels 
d’imagerie de synthèse, 3D studio Max Kinetix. (FIG 9).
On peut toutefois nuancer ce raisonnement en admettant
que les concepteurs aient pu inconsciemment reproduire
les interfaces qu’ils connaissaient. 
	 Ainsi, l’interface n’aurait pas uniquement été réalisée 
dans un but d’optimisation ou de performance. Elles ont
 aussi pu être influencées par les habitudes des concepteurs
et des potentiels utilisateurs. Si une interface habituelle a pour 
qualité d’être simple à prendre en main, elle trouve cependant 
ses limites dans son conformisme. L’interface, pensée pour 
correspondre aux habitudes des usagers, induit une interaction 
avec le logiciel connu. L’absence de perturbation des méthodes
de création suppose une conformité des formes produites. 

« Tout est dit : se conformer aux habitudes visuelles
des usagers est un moyen rapide de leur permettre
de comprendre une mise en page (ou une interface), 
mais ce  n’est en aucun cas une démonstration
de la pertinence d’une réponse formelle.9 »

(FIG 9)

(FIG 8)

7 Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.77 

8 « Mimer dans une nouvelle 
technique des attributs fonctionnels 
et structurels précédemment 
utilisés. Les éléments visuels 
deviennent alors des éléments 
purement décoratifs, car sans 
fonctionnalité structurelle. » 
Ibid, p.48

9 Ibid, p.52
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d. Danger de l’uniformisation de la médiation des objets 
de design.

Nous avons constaté que l’usage de la 3D peut être une source 
d’économie. Cette technique peut offrir un gain de temps 
considérable par rapport à la photographie, mais aussi
une baisse importante des coûts de production de l’image
des objets. Cet avantage économique trouve néanmoins ses 
limites dans une certaine forme de conformisme qu’il induit.
Si le skeuomorphisme des interfaces participe à cette tendance, 
cela semble aussi être le cas pour l’usage de ressources, textures, 
HDRI et assets 3D issues des mêmes banques en ligne. La capacité 
de partager ou d’enregistrer des éléments 3D peut avoir comme 
défaut de faire se ressembler les rendus.
	 Aussi, en poursuivant le profit, l’industrie a tendance 
à limiter sa production à une méthode efficace, mais unique. 
Par souci de rentabilité, les objets sont représentés de la même 
manière. La 3D, en se faisant une alternative rentable à la 
photographie, aurait incité les studios à produire des rendus 
photoréalistes. Ces images d’objets conformes issues d’un mode
de production normé n’incitent pas à utiliser les moyens
de production de manière inhabituelle, à diversifier
les représentations.

« Dans le monde de la mécanisation, qu’il s’agisse
de travailler ou de seulement consommer, l’uniformisation 
du temps est une affaire. Ce monde est dans la constance 
des cadences, de l’égal, du répétitif. Ce qu’il produit
d’une manière inédite, c’est l’uniformité. Ainsi l’abondance 
de la société industrialisée est-elle en profondeur, et même 
si elle s’en défend, hantée par le risque de la monotonie.10 »

Il nous faut aujourd’hui considérer l’influence qu’a sur nos 
productions le souci économique des concepteurs de l’imagerie
de synthèse. En ayant permis son succès commercial, 
l’accessibilité du logiciel et son avantage par rapport
à la photographie ont induit la production d’une technique 
conformiste. Ainsi, l’imagerie de synthèse permet au designer
de produire à moindre coût des rendus qui remplacent

10 Huyghe Pierre-Damien, 
De la mécanisation au design, 
Saint-Étienne, ESADSE, Azimuts, 
n° 39, 2013
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les photographies d’objets sans perturber ses habitudes.
Ce procédé a pour défaut d’uniformiser les représentations
dont il est à l’origine. L’outil en vient à ressembler à ses 
prédécesseurs par une interface skeuomorphique et les images 
produites ressemblent à des photographies. L’usage de la 3D
n’est dans ce cas pas productif , mais reproductif .
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Si nous avons pu porter notre regard sur les raisons de l’usage 
généralisé de l’imagerie de synthèse dans la production
de représentation commerciale d’objets de design, il pourrait 
être judicieux de s’intéresser désormais aux enjeux de la 
représentation réaliste d’objets en 3D. Ce sujet semble d’ailleurs 
gagner en importance dans la mesure où certains rendus 3D 
deviennent aujourd’hui de plus en plus difficiles à distinguer 
de photographies. Le degré de réalisme évolue avec le temps 
et nous sommes rapidement passés de modélisations lowpoly, 
non texturées, aux ombres uniformes (FIG 10) à des scènes 3D 
simulant les interactions subtiles entre la lumière
et la matière.(FIG 11) 

a. Réalisation technique de cette illusion.

Il est tout de même nécessaire de nuancer que cette simulation 
n’est pas une reproduction totale du monde réel. L’imagerie de 
synthèse consiste davantage en la conception d’une illusion de 
celui-ci pour l’Homme. On peut décomposer techniquement cette 
illusion en deux étapes : dans un premier temps, le logiciel stocke 
les coordonnées des points du volume qui parcourt l’espace sous 
forme de valeurs numériques. Il enregistre aussi les informations 
relatives aux arêtes et aux faces qui relient ces points. C’est dans 
un deuxième temps que sont appliquées des règles de perspective 
aux figures géométriques de l’objet11. L’écran est alors en mesure 
d’afficher une perception humaine des volumes.
	 Il est important de considérer que, à la différence
de la réalité dont l’espace est rempli de particules, l’espace 3D 
n’est constitué, à quelques exceptions près, que par la surface
des volumes. On produit donc techniquement un simulacre creux 
des objets. (FIG 12). Dans cette conception assez conformiste 
de la 3D, à savoir une technique dont l’objectif est de produire 
une image réaliste du monde, celle-ci est employée dans un but 
illusionniste. La technique poursuit le but d’être non repérable 
au sein de l’image, afin de produire une illusion du réel 
convaincante. Elle relève ainsi de la mimesis12.

1.2 STATUT AMBIGU
DES RENDUS PHOTORÉALISTES

(FIG 10)

(FIG 11)

11 Maison des mathématiques et de 
l’informatique, Les maths derrière les 
jeux vidéos, 2021

12 « Dans sa république idéale, Platon 
la réduisait au statut de simple 
ornement et la condamnait comme 
trompeuse. (...) Mais le paradoxe 
est que cette ressemblance 
impossible ou fantasmatique est 
précisément ce qui nous captive et 
nous fait jouir. » DAGGOUA Calixthe, 
« Répliques et réplications », Idixia, 
2006
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« Prises entre l’ambitieuse volonté du réalisateur
et la limitation de la puissance de calcul des machines
de l’époque, les matières du film sont basiques 
et prennent la lumière comme des objets absolument
mats, sans aspérités.13 »

L’un des premiers défis de la 3D était donc technique : les 
capacités des anciens ordinateurs et logiciels étaient incapables 
d’égaler la complexité de la réalité perçue par l’Homme. 
Pour cette raison, entre autres, la photographie a longtemps 
dominé la représentation d’objets. Un lent développement 
s’est alors accompli, augmentant progressivement la richesse
et la complexité des rendus. Un moment emblématique
de ce développement est le travail accompli par Martin Newell. 
Ses recherches sur le rendu d’effets visuels complexes telles
que les ombres et les textures réfléchissant la lumière l’ont
amené à questionner le volume lui permettant de visualiser
ses expérimentations. Il nous reste de cette période la Utah 
Teapot (FIG 13) devenue célèbre pour son usage massif dans
la recherche sur l’imagerie de synthèse. 

« Newell essentially designed the model organism
of computer graphics to graphics researchers as lab
mice are to biologists.14 »

Aujourd’hui, l’échec d’une représentation qui trahit son origine, 
lorsqu’elle est réalisée en 3D, ne dépend plus du matériel ou du 
logiciel. Nous sommes devenus capables de produire des images 
si réalistes qu’il est difficile de les différencier de photographies. 
C’est dorénavant l’habileté du technicien qui détermine la qualité 
de l’illusion. Afin que celle-ci fonctionne, il est recommandé, 
dans de nombreux tutoriels qui sont aujourd’hui la principale 
source d’apprentissage de la 3D, de rajouter des défauts aux 
objets que l’on modélise. 

« The digital world will always give you the perfect thing 
so you need to go in and add those imperfections15 »

(FIG 12)

(FIG 13)

13 Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.26

14 DUNIETZ Jesse, « The Most 
Important Object In Computer 
Graphics History Is This Teapot », 
Nautilus, 2016

15 BLENDER GURU, Blender 
3.0 Beginner Tutorial Part 2 : 
Editing, [consultation le 9 janvier 
2025] : https://www.youtube.com/
watch?v=imdYIdv8F4w
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16 MASURE Anthony, Design sous 
artifice : la création au risque 
du machine learning, Genève, 
Édition HEAD, 2023, p.104

17 GUIEN Jeanne, VUILLERMET 
Hélène, La technique, Flammarion, 
2018, p.201 

18 BRAYER Marie-Ange et Centre 
Pompidou, Imprimer le monde, 
Paris, éditions du Centre Pompidou, 
2016, p.112

Le postulat est que les objets ne sont pas parfaits dans la réalité, 
mais au contraire pleins de micro-imperfections. Il serait 
nécessaire de déformer légèrement les volumes, d’abîmer
les textures et de faire varier subtilement les sources lumineuses 
pour ne pas trahir l’origine de l’image. Les formes que nous 
produisons instinctivement en 3D seraient trop idéales, il nous 
faudrait les rendre moins parfaites pour qu’elles paraissent
plus naturelles.

b. L’incitation au réalisme.

Ce procédé interpelle. En opposition à une conception idéalisée 
de la 3D qui nous permettrait de créer avec une liberté absolue, 
les experts de la technique nous recommandent de dégrader 
nos productions pour qu’elles correspondent à des images que 
nous étions déjà capables de réaliser en photographie. On nous 
conseille d’abandonner une possible perfection des formes et des 
textures de l’objet qu’on modélise, pour que l’image soit réaliste.
	 En ayant été conçue pour produire une illusion de la 
réalité, on peut penser que la présupposée création sans limites 
que nous évoque cette technique est faussée. Le fonctionnement 
interne de la 3D influencerait notre production. Il nous inciterait 
au réalisme. La 3D serait davantage une technique de simulation 
d’environnements photoréalistes qu’un outil offrant une liberté 
de création totale. Ce sont d’ailleurs souvent des mises en scène 
photoréalistes qui sont utilisées pour mettre en avant
les dernières mises à jour des moteurs de rendu (FIG 14).
	 Cette méthode témoigne d’une chose. Encore 
aujourd’hui, l’objectif de la 3D, lorsqu’elle est utilisée pour 
représenter des objets, est de produire une illusion de la réalité, 
d’être substituable à une photographie. Elle a été développée 
dans ce but et c’est aussi dans ce but qu’elle est employée
la plupart du temps. Le problème qui se pose est donc que 
cette technique semble nous dicter son usage. Son fonctionnement 
interne et les ressources tutorielles influencent les images
que nous produisons. Le but originel de l’imagerie de synthèse, 
à savoir produire une illusion du monde, pourrait limiter notre 
production de forme à la seule copie de celui-ci.

(FIG 14)
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19 « Ensemble des techniques 
picturales destinées à représenter 
les trois dimensions d’un objet ou 
d’une scène par une image sur une 
surface (le plus souvent plane) » 
CARPO Mario, La fin de l’image 
projetée, Éditions Hyx, 2017

Il devient alors nécessaire de prendre conscience de cette 
influence et de considérer le potentiel d’autres modes
de représentation, non photoréalistes, si nous souhaitons 
reprendre le contrôle de notre production.

« il s’agit de repenser nos relations aux technologies
et de passer d’une compréhension binaire (domination/ 
exécution) de la machine à l’appréhension
d’une complexité et des vulnérabilités.16 »

c. Quête mimétique, de la perspective à l’imagerie 
de synthèse.

« D’après une première compréhension, qui s’appuie
sur une définition de la technique comme activité réglée, 
(...) l’invention s’origine dans une claire représentation
du but, de l’objectif à atteindre.17 »

Si le but originel de la 3D est de produire une illusion du réel, 
on peut se demander d’où vient ce désir. Il est possible que cette 
course au réalisme s’inscrive dans une quête plus ancienne
de production par l’Homme d’une image réaliste du monde. 
La 3D partagerait le même but que l’invention de la perspective
et la photographie. Le progrès technique serait motivé par 
la réalisation d’une image de la perception humaine du monde.

« Il existait enfin des images auxquelles tout le monde 
pouvait se fier, et tout le monde s’en servit : après tant
de siècles de domination incontestée de la parole,
à la Renaissance la culture occidentale devint tout 
simplement visuelle.18 »

Il semble que l’enjeu de la représentation réaliste était 
originellement de pouvoir se fier aux images. On retrouve cette 
idée dans l’invention de la perspective. Appliquée à Florence 
entre 1420 et 1450, cette technique mesure l’espace pour anticiper 
les raccourcis issus des déformations de la perception visuelle
du monde19. On observe de ce fait la différence entre une peinture 
aspective de l’époque (FIG 15) et une basée sur les règles

(FIG 16)

(FIG 15)
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20 France Culture, ARASSE Daniel,  
« L’invention de la perspective », 
dans : Histoires de peintures (Ép.4), 
2019

 
21 Changer de dimension, Revue Back 

Office, vol, n°5, 2023, p.59

de la perspective (FIG 16). Cette technique développée par Filippo 
Bruneleschi, Donatello, Masaccio et Alberti se révèle ainsi être
un moyen de représenter le monde perçu par l’homme,
de manière réaliste, pour qu’il puisse s’y fier. 

« La perspective construit une représentation
du monde ouvert à leur action et leurs intérêts.20 » 

On retrouve cette même idée à travers l’invention de la 
photographie. En faisant réagir chimiquement une émulsion 
photosensible avec les rayons lumineux émis par les objets,
il devient possible de s’assurer de la justesse de la transcription 
entre le sujet et l’image. Le réalisme des images issues du progrès 
technique permet de s’y fier. Lorsque je regarde une photographie, 
je suis convaincu que ce que je vois est une image de la réalité.

« Copier les artefacts humains dans un environnement 
numérique, c’est apprivoiser, voir coloniser le virtuel
en y apposant ses codes visuels et ses coutumes.21 »

Contrairement à la peinture et à la photographie, qui produisent 
une image en deux dimensions de la réalité, l’imagerie
de synthèse simule une illusion en trois dimensions. Le désir 
n’est alors plus seulement d’enregistrer l’impression visuelle
que l’Homme se fait du monde, mais de s’approprier le monde 
lui-même, en le reproduisant par la simulation. Avec la 3D,
on passe de la capacité, en photographie, à enregistrer
ou à transcrire une image en deux dimensions du monde,
à la production d’un espace artificiel en trois dimensions, 
à la simulation du monde lui-même. On n’enregistre plus
l’image des objets dans le monde physique, on les modélise 
dans un espace alternatif pour ensuite enregistrer leur image.

d. Questionner la fiabilité de ces représentations d’objets 
sans référents.

Le problème qui se pose face à la production d’une représentation 
photoréaliste d’un objet via la technique d’imagerie de synthèse 
est alors la possible distance entre l’objet représenté et le référent 

(FIG 17)

(FIG 18)
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22 Entretien avec J-B Ricatte, 
voir compléments p.111

physique. Contrairement à la photographie qui enregistre
le rayonnement lumineux renvoyé par la manifestation physique 
d’un objet, la 3D capture l’image d’un objet fictif dont l’existence 
est exclusivement virtuelle. Là où la photographie est témoin 
d’une scène réelle, l’image issue de la 3D est fictionnelle. Lorsqu’un 
technicien 3D tente de produire un rendu photoréaliste d’un 
objet, il modélise un équivalent numérique qui sera à l’origine 
de l’image. Quand on regarde l’image réalisée en 3D d’un objet, 
on regarde davantage une fiction numérique de cet objet que 
l’objet lui-même. Cette méthode a pour avantage de permettre 
d’inverser le processus de production d’image. En photographie, 
il était nécessaire de produire l’objet pour ensuite enregistrer
son image. Nous pouvons dorénavant produire une image réaliste 
qui précédera l’existence même de l’objet. C’est une méthode
qui a été adoptée par certains designers d’objets, pour son 
efficacité, mais aussi pour son intérêt économique. En effet
le rendu photoréaliste permet de vendre les objets avant même 
qu’ils aient été produits.

« J’ai très rarement obtenu des prototypes qui sont 
similaires à mes 3D. Il y a souvent des petites évolutions 
dans les épaisseurs, dans le choix des matériaux.
C’est assez rare d’avoir la 3D qui correspond 
parfaitement à l’objet. Et en même temps, je comprends, 
parce que d’un point de vue économique, lancer
une présérie avant de vendre les objets implique
un coût de la part d’un éditeur.22 »

Ce procédé, s’il est intéressant financièrement, car il limite
les risques en ne lançant la production que si le projet rencontre 
du succès, pose problème dans la mesure où l’image réalisée 
en 3D peut ne pas entièrement correspondre à l’objet final. 
La possible distance entre l’objet référent et son équivalent 
numérique peut être à l’origine de tromperie. On peut observer 
ce genre de différence en comparant un rendu 3D (FIG 17-18) 
réalisé avant la photographie (FIG 19-20) de la Spring Chair 
One de Jean-Baptiste Durand. Même s’il s’agit d’une chaise 
d’exposition, la différence de texture et de couleur entre
le rendu et la photographie doit nous avertir quant

(FIG 19)

(FIG 20)
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à la possible différence entre l’objet physique et numérique.
Ce qui nous permet de produire des images d’objets qui n’existent 
pas encore physiquement nous permet aussi d’y associer
des représentations factices.
	 Cette potentielle tromperie des images issues de la 3D 
est dangereuse dans la mesure où elle s’oppose à l’évolution 
technique des moyens de représentation. Cette évolution qui nous 
a progressivement permis d’accorder plus de crédit à des images 
de plus en plus réalistes se retrouve bouleversée par un moyen 
de production d’images détaché de son référent. Je pouvais me 
fier à une photo car elle était le témoin d’un objet existant.
Je ne peux plus me fier à une image issue de la 3D parce qu’elle 
peut être dissociée de son référent. C’est un problème que l’on 
peut facilement relier au deepfake et à l’intelligence artificielle. 
De nouvelles techniques nous permettent de produire des images 
réalistes qui n’ont pas d’origine dans la réalité. On en vient alors 
à se demander si, par l’existence de ces images réalistes sans 
antécédent réel, les images ne finiront pas par perdre leur lien 
avec le monde physique. Toujours est-il qu’on peut imaginer deux 
pistes en réaction à ces images réalistes d’objets potentiellement 
distantes de leur référent physique.

« Pour qu’un tableau fonctionne comme une image ayant 
une puissance de conviction, il faut que ce qu’il y a
de peinture en lui ne s’aperçoive pas, il faut une certaine 
disparition de sa matérialité.23 »

La première est de produire des images qui révèlent leur origine 
artificielle par leur traité. En abandonnant le photoréalisme, 
l’image ne se ferait plus passer pour une photographie, elle 
rendrait visuellement compte de son origine. On pourrait ainsi
la distinguer de l’objet physique. La distance entre l’image
et l’objet réel serait revendiquée par son auteur au sein même
de l’image. Une autre approche consiste pour l’auteur à s’en 
remettre à la clairvoyance du regardeur. Les images ne seraient 
pas trompeuses, il nous faudrait accomplir un travail
de médiation vis-à-vis d’elles, afin d’éviter tout malentendu.

23 HUYGHE Pierre-Damien, 
« Poussées techniques, conduites 
de découvertes » dans : À quoi tient 
le design, De l’incidence éditeur, 
2014, p.50 
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FIG (1)

FIG (2)

CAMERON James, Terminator 2, Studio Canal, 1991

VAN DOESBURG Théo, VAN EESTEREN Cornelis
 Contre-construction : analyse de l’architecture,

Encre sur papier, 1923
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FIG (3)

FIG (5)FIG (4)

FRANCÉCLAT, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.studioraclette.com/projets/franceclat

BRUHN Lukas, Animation 3D, [consulté le 09 janvier 
2025] : https://www.instagram.com/p/DATk2jqCSOF/

LOVEGROVE Ross, Ridon, [consulté le 09 janvier 
2025] : https://www.rosslovegrove.com/art/ridon
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FIG (6) BENIOFF David, Game of Throne, capture d’écran
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FIG (7) SCHWENK Vincent, too much, Rendu 3D, 2023,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://vincentschwenk.de/toomuch
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FIG (8) Production personnelle, Blender, Rendu 3D, 2025
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FIG (9) Production personnelle, Blender, Rendu 3D, 2025
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FIG (10) EVOLIS, MORGANVIEW, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.studioraclette.com/projets/evolis
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FIG (12)

FIG (11)

GERINGER Simon, DTL SERIE, Rendu 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://simongeringer.

com/dtl-serie/

GERINGER Simon, PORALEDGE X CHIEN BLEU,
Rendu 3D, [consulté le 09 janvier 2025] : https://si-

mongeringer.com/portaledge-x-chien-bleu/
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FIG (13) LOVEGROVE Ross, Alfi Thermos, rendu 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.rosslovegrove.com/commercial/

alfi-thermos
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FIG (14)

FIG (15)

Production personnelle, Blender, Rendu 3D, 2025

LOVEGROVE Ross, Ty Nant, rendu 3D, 
[consulté le 09 janvier 2025] : https://

tynant.com/the-bottle/
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FIG (17)

FIG (16)

NIKE, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.instagram.

com/reel/CzwhdteP99x/

NIKE, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.instagram.

com/reel/CzwhdteP99x/
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FIG (18)

FIG (19)

NIKE, Air Max Dn, Animation 3D, 
consulté le 09 janvier 2025] : https://www.instagram.

com/reel/C2zx23qrlOU/

NIKE, Air Max Dn, Animation 3D, 
consulté le 09 janvier 2025] : https://www.instagram.

com/reel/C2zx23qrlOU/
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FIG (21)

FIG (20)

LOVEGROVE Ross, KEF MUO, rendu 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.rosslo-

vegrove.com/commercial/kef-muo

NIKE, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.instagram.

com/reel/CzwhdteP99x/
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1.0 FIGURES (p45)

2.1 SIMULER AU-DELÀ DU RÉEL : 
RÉALITÉ OU FANTASME ? (p62)

a. Fantasme de toute puissance incarné par la technique.
b. Simuler au-delà du réel ?
c. Une créativité restreinte.
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2.1 SIMULER AU-DELÀ DU RÉEL :
RÉALITÉ OU FANTASME ?
a. Fantasme de toute puissance incarné par la technique.

Plus que de répondre au désir de création par l’Homme d’une 
image réaliste du monde, il semble que l’imagerie de synthèse 
incarne un fantasme de création libre et totale. La simulation
de volumes dans un espace sans contraintes physiques
et matérielles serait comparable à la création divine.

« On retrouve dans les productions contemporaines 
cette idée d’une matière fluide et polymorphe comme 
célébration d’une technique nouvelle, bien que déjà 
ancienne, mais à laquelle le grand public associe
toujours l’idée du futur.1 »

On retrouve cette idée dans les formes héritées des premières 
œuvres de science-fiction qui sollicitent cette technique. 
Notamment à travers un liquide polymorphe métallique dans 
Terminator 2 (FIG 1). On peut lire l’indétermination de cette 
forme, en perpétuel mouvement, comme l’ensemble des formes 
potentielles qu’elle pourrait devenir. On retrouve ainsi cette idée
de fantasme de toute puissance, de création sans limites.
Le fait que cette matière évolue dans l’espace sans être
soumise à des forces extérieures peut aussi évoquer l’idée
 d’une déambulation dans l’espace dépourvue de contraintes. 
Celle-ci permet, d’après la conception constructiviste, d’envisager 
le volume comme une construction mentale. (FIG 2)

« Les valeurs formelles d’une apparente absence
de poids et d’une résistance à la gravité signalent chez 
Van Doesburg le désir d’assimiler la construction aux 
éléments conceptuels ou idéels de l’espace mental.2 »

Un exemple actuel faisant écho à cette forme qui en suggère 
d’autres est une publicité de Francéclat (FIG 3) dans laquelle 
le bijou mis en avant est représenté en train de se matérialiser 
ou de se liquéfier. Il semble que ce fantasme de création totale 
transparaisse aussi au sein même des objets, à travers la courbe. 
On retrouve cette idée dans les objets contemporains du designer 
Ross LoveGrove (FIG 4). On peut voir, dans l’absence d’angles

(FIG 1)

(FIG 2)

(FIG 3)
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de la forme, la volonté de repousser les contraintes physiques
de la production d’objets. On peut aussi y lire le désir d’exploiter 
les récentes capacités du logiciel. Les formes issues des premiers 
logiciels 3D ayant été exclusivement polygonales, la tendance
à la courbe pourrait s’expliquer par sa nouveauté. 

b. Simuler au-delà du réel ?

Dans la mesure où certaines formes issues de la 3D incarnent 
un fantasme de création divine, il est nécessaire de déterminer 
ce que permet réellement la technique. À quel point sommes-
nous démiurges lorsque nous employons l’imagerie de synthèse ? 
La production de formes 3D est-elle une création aussi libre 
et totale qu’on le pense ? De manière assez évidente, l’imagerie 
de synthèse permet de produire des formes sans contraintes 
matérielles et physiques. En convertissant les propriétés des 
matériaux en informations numériques, la simulation rend
la représentation de matériaux précieux accessible. Ce qui était 
rare dans la réalité devient commun numériquement. Il semble 
que cette caractéristique puisse aisément satisfaire la fascination 
humaine pour les phénomènes complexes et rares de la réalité.

« Les concepteurs d’interfaces et les ingénieurs 
informatiques semblent poursuivre le rêve de simuler 
le réel et ses phénomènes physiques (textures, reflets, 
irisations, particules, etc.) mettant en scène la puissance 
démiurgique de la machine.3 »

La 3D rendrait accessibles des phénomènes qui nous attirent, 
tels que la déformation optique et la diffraction de la lumière. 
Nous serions de ce fait incités à simuler ces phénomènes rares, 
immatériels et associés à l’idée de valeur, car éloignés d’une 
réalité tangible. On retrouve cette idée au sein des productions 
de Lukas Bruhn, qui sont de courtes animations de structures 
courbes, polymorphes, en matériau de verre et aux multiples 
aberrations chromatiques (FIG 5).

(FIG 4)

(FIG 5)
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« Je trouve que le photoréalisme est intéressant
puisqu’il permet aussi de tromper. Surtout dans le champ 
du design fiction lorsque l’on voit des images très réalistes 
d’objets qui n’existent pas et qui nous interpellent parce 
que c’est des propositions qui peuvent nous toucher, 
en tout cas émotionnellement, et nous alerter
sur un avenir probable.4 »

Une autre caractéristique de la 3D est que cette technique
peut rendre réaliste la fiction. S’il est possible de produire
des représentations fictionnelles via le dessin, la peinture
et d’autres médiums, on peut, par la simulation, donner un traité 
photoréaliste à des représentations imaginaires. Un exemple 
évident est celui des créatures fantastiques à l’apparence réaliste, 
comme les dragons dans Game Of Throne (FIG 6). Je pouvais 
dessiner ou peindre une créature fantastique, je peux dorénavant 
rendre son apparence réaliste en 3D.
	 Cette capacité de la 3D s’explique par le mode
de production des images. Là où le peintre traduit son impression 
visuelle en tâches de couleurs lorsqu’il reproduit la nature,
il est limité à ses connaissances et à son imagination lorsqu’il 
produit une représentation fictionnelle. La 3D, en simulant
les volumes et les interactions lumineuses avec la matière à partir 
d’informations numériques, n’est plus limitée par la perception 
et l’interprétation du monde par l’homme.

 « Car l’une des promesses de l’image de synthèse 
se tient ici : un matériau magique pouvant revêtir 
n’importe quelle propriété.5 »

Une autre supposition est que l’imagerie de synthèse rend 
possible la représentation de formes nouvelles. En offrant 
la possibilité d’associer à un même volume des propriétés 
physiques, visuelles et sculpturales de manière indépendante, 
cette technique rendrait possible la simulation de matériaux 
inédits. Manipuler la brillance, la transparence des matériaux 
simulés, mais aussi la pression intérieure des volumes
et l’intensité de la gravité dans la simulation permettrait
de représenter de nouvelles textures.

(FIG 6)

(FIG 7)
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C’est ce principe que l’on retrouve dans le liquide métallique 
polymorphe de Terminator. La production de formes 3D ne serait 
plus contrainte par les propriétés inhérentes des matériaux.

« Mais, pour Aristote, les matières existantes ne sont
pas non plus pure indétermination : on ne peut pas faire 
un lit en eau ou une tasse en tissu, car leur forme requiert 
une certaine rigidité.6 »

On retrouve cette même idée au sein des animations too much
de l’artiste 3D Vincent Schwenk (FIG 7) au sein desquelles 
la variété des textures, des volumes et le comportement 
excessivement mou des formes interpellent.

c. Une créativité restreinte.

On peut tout de même opposer à ce raisonnement que
si le comportement de certains volumes surprend, d’autres
ne semblent pas irréalistes, ils évoquent des matériaux 
industriels récents. (FIG 7). Peut-être que ces associations
de volume, d’apparence et de comportement nous paraissent 
irrationnelles uniquement car nous ne sommes pas encore 
techniquement capables de les réaliser physiquement.
La simulation nous permettrait avant tout de nous affranchir
des limitations technologiques actuelles.
	 Un exemple parlant est la possibilité, dans un logiciel 
3D, de modifier les propriétés de l’optique d’une caméra 
virtuelle sans contrainte technique. La simulation rend possible 
d’attribuer à une caméra une valeur de focale aujourd’hui 
techniquement difficile à réaliser, mais théoriquement possible. 
On peut par exemple simuler une caméra dont la distance focale 
est de 5 mm ayant une ouverture de f/0.1. (FIG 8-9). Dans cette 
conception de l’imagerie de synthèse, celle-ci ne serait ni libre, 
ni totale. Le logiciel, en étant construit comme une manière de 
falsifier la réalité, ne pourrait pas la dépasser.

(FIG 9)

(FIG 8)
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En définitive, on peut supposer que l’existence d’un imaginaire 
commun autour de la 3D, celui d’une création totale, conditionne 
paradoxalement notre production. Nous aurions tendance 
à modéliser les mêmes formes courbes aux matériaux 
spectaculaires. Notre attirance pour les phénomènes rares
de la réalité et le récent réalisme de l’imagerie de synthèse 
en seraient la cause. Le fantasme de créer des matériaux 
et des formes nouvelles se heurte ainsi à une réalité moins 
enthousiaste : les représentations 3D fictionnelles se limitent
à rendre réaliste la fiction et à associer indépendamment 
des propriétés physiques et visuelles de matériaux existants.
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Il reste alors à déterminer dans quel contexte commercial, 
appliqué aux objets, ces possibilités de simulation peuvent
servir. Quel est leur potentiel et quelles sont leurs limites. 

a. Idéaliser les objets de design.

« Si l’image mimétique de la chose n’est pas la chose,
si elle n’est qu’un simulacre, si elle ne fait qu’interpréter, 
alors elle n’est qu’une duperie, une production
de l’imagination.7 »

Une première supposition est que la 3D permet de représenter 
les objets de manière idéalisée. La première application de cette 
caractéristique est de stimuler la vente d’un objet commercialisé. 
On peut s’affranchir, grâce à cette technique, des défauts
de fabrication et de la potentielle usure qui altère la forme
et dégrade la texture d’un objet présent dans la réalité physique.
L'imagerie de synthèse offre ainsi la possibilité de s’assurer
de l’uniformité et de la vivacité des couleurs de l'objet représenté. 	
	 Plus que de supprimer les défauts de l’objet réel issus 
de l’usure ou d’erreurs de fabrication, la 3D permet même 
d’accentuer les propriétés séduisantes de celui-ci. C’est un 
principe qui était déjà initié par la retouche photographique, 
mais il semble prendre une autre dimension avec l’imagerie
de synthèse. La technique rend possible d’adoucir ou, au 
contraire, de rendre plus anguleuses les formes. Les couleurs 
peuvent être présentées plus vives qu’elles ne le sont en réalité, 
les matériaux plus brillants ou plus mats, plus transparents
ou plus opaques qu’ils ne le sont réellement. Le rendu 3D permet 
dans ce cas de représenter un fantasme de l’objet.
	 On retrouve souvent cette idée dans la publicité,
à la manière de l’animation réalisée par Studio Raclette pour
la promotion de l’imprimante Evolis (FIG 10). La brillance 
et l’uniformité des surfaces pourraient être symptôme
d’une distance entre l’image et l’objet référent. Dans ce contexte, 
l’imagerie de synthèse peut être considérée comme une technique 
trompeuse de vente. Représenter un objet en 3D permettrait 
d’en présenter une version édulcorée, au risque que le client 
s’aperçoive d’une distance entre l’objet représenté et l’objet acheté. 

2.2 DE L’HYPER-RÉALISME À LA
FICTION, POTENTIEL ET LIMITES

(FIG 10)

(FIG 11)
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« Tout concourt ainsi, sous diverses formes,
à la dissimulation et à l’inattention. Importent 
l’apparence, non la parution, l’image, non le fait.8 »

En permettant d’idéaliser les objets, la 3D se désigne peut-
être aussi comme une solution de choix pour des objets dont 
l’intérêt principal est l’apparence. On retrouve cette idée au 
sein des rendus 3D d’objets de Simon Geringer (FIG 11-12) dont 
la particularité est qu’ils existent avant tout en tant qu’image, 
diffusée sur les réseaux sociaux. La richesse de la recherche 
formelle, leur non-usage et l’absence d’ambition commerciale
en fait des produits exclusivement visuels. Si leur forme singulière 
peut être source d’inspiration, leur existence pourrait témoigner 
d’une montée en puissance de l’esthétique et, en l’occurrence, 
de l’esthétique des objets.

b. Une nouvelle perception de l’objet.

« Je le fais d’autant plus volontiers que nous disposons 
aujourd’hui des principes techniques susceptibles de faire 
coïncider une exactitude objective avec les effets lumineux 
les plus merveilleux et d’obtenir, pour peu qu’un homme 
compétent utilise ces éléments, la représentation optique 
du monde.9 »

 
Une autre supposition que l’on peut faire est que la 3D est en 
mesure de produire des représentations augmentées de l’objet. 
Le contrôle sur la lumière, la matière et le volume offerts par 
la technique permettrait de mieux représenter l’objet qu’une 
photographie. On retrouve cette idée dans les rendus 3D
du thermos Alfi dont le design a été réalisé par Ross Lovegrove 
(FIG 13). La simulation 3D rend possible la représentation
d’un objet sans fond. L’uniformité des sources lumineuses,
des matériaux du modèle et la netteté de la caméra donnent
ainsi accès à une image de l’objet plus fidèle qu’une observation 
réelle. L’absence de contingences de lumières et de position,
propres à l’observation réelle, permet de voir l’objet isolé, 
idéalement éclairé.

(FIG 12)

(FIG 13)
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On peut aussi penser que la modification rapide et sans 
contrainte d’une scène 3D facilite la recherche de la mise en scène 
qui rend le mieux compte de l’objet. C’est ce que la photographie 
pouvait faire en comparant les prises de vue et le positionnement 
des sources lumineuses. Il semble néanmoins que l’imagerie
de synthèse pousse encore plus loin cette recherche de l’image
la plus fidèle possible. C’est ce que font certains techniciens
en animant leurs mises en scène.

« De nombreux graphistes s’emparent ainsi de ces 
technologies et déclinent leurs productions d’identités 
visuelles en figeant leurs animations à un instant T
pour générer des supports imprimés.10 »

En faisant évoluer dans le temps les propriétés des textures,
la position de leurs objets et l’intensité des sources lumineuses, 
ils peuvent, dans un second temps, parcourir l’animation pour 
sélectionner l’image qui rendra le mieux compte de l’objet.
La dimension temporelle devient une dimension de variation. 	
Cette recherche de l’image qui rendra le mieux compte de la scène, 
qui servira le mieux le propos ou la narration, se retrouve 
également dans la pratique classique de la sculpture et de la 
peinture. On y retrouve cette même idée d’un arrêt sur image
qui rend le mieux compte de l’action. De la sélection du moment 
le plus explicite, d’une prise de vue la plus objective possible.

« L’œuvre d’art visuelle, pour ses compositions, qui 
supposent la simultanéité, ne peut exploiter qu’un seul 
instant de l’action et doit, par conséquent, choisir le plus 
fécond, celui qui fera le mieux comprendre l’instant qui 
précède et celui qui suit.11 »

Une autre idée qui découle des capacités techniques de la 3D,
est que ce mode de représentation peut proposer une perception 
alternativede l'objet, une image qui serait en mesure de compléter 
notre perception naturelle de celui-ci. Il y a cette même idée dans 
les écrits de Moholy Nagy vis-à-vis de la photographie. Il décrit 
une image dont le réalisme et l’exactitude inhumaine complète 
notre vue, nous amène à regarder différemment le sujet initial.

(FIG 14)

(FIG 15)
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« Cela pourtant aurait permis de rendre visible, grâce 
à l’appareil photographique, des phénomènes que notre 
instrument optique, l’œil, ne peut percevoir ou enregistrer, 
l’appareil photographique se révélant ainsi capable de
le parfaire ou le compléter.12 »

Une application de cette idée pourrait être de réaliser des 
rendus 3D photoréalistes d’objets dans un environnement à la 
perspective axonométrique (FIG 14). L’absence de déformations 
de la perspective issue de ce type de représentation nous permet 
d’observer les objets dans un référentiel autre que celui que la 
réalité nous propose. On peut voir dans la représentation de la 
bouteille Ty nant (FIG 15), dont le design a été réalisé par Ross 
Lovegrove, une autre application de cette supposition. L’imagerie 
de synthèse, en modifiant l’indice de réfraction du plastique 
transparent de la bouteille, révèle sa forme particulière et nous 
permet ainsi de la comprendre.

c. Une fiction assumée, espace d’expression, 
de communication.

« Je trouve important que les photographies puissent 
faire ressortir la vision du designer. Que ça ne se limite pas 
à des photos sur fond blanc qui vont être en catalogue. 
Que les photos puissent raconter une histoire et porter
la démarche du designer.13 »

Enfin, il semble que le potentiel de la 3D réside aussi dans
la production de représentations fictionnelles de l’objet.
La plasticité des modèles 3D permettrait de les représenter 
différemment dans un contexte de communication. On retrouve 
cette idée dans une publicité de baskets de la marque Nike.
Dans cette animation, la basket vole à la manière d’un vaisseau 
et révèle une structure intérieure technologique (FIG 16-17). 	
	 La 3D sert ici à enrichir un imaginaire autour du 
produit, en l’associant à des codes qui sont ceux de la science-
fiction. Par la fiction, la technique affirme l’identité du modèle 
auprès du potentiel acheteur.

(FIG 16)

(FIG 17)
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La représentation fictionnelle en imagerie de synthèse permet 
également d’informer sur les caractéristiques d’un produit.
C’est ce qui est réalisé dans la publicité pour la basket Air Max 
Dn (FIG 18-19). L’animation communique sur la flexibilité
et le confort de la chaussure en déformant et gonflant de 
manière excessive la partie amortissant le poids de la marche. 
En accentuant les propriétés d’un objet, l’imagerie de synthèse 
permet ici de rendre plus explicites ses caractéristiques. 		
	 Cependant, si l’écart entre la représentation fictionnelle
et l’objet physique peut être vecteur de sens, il a pour défaut
de rendre difficile la projection de l’acheteur potentiel. Lorsque
je regarde la structure technologique intérieure de la basket, j’ai 
du mal à comprendre quel est l’objet qu’on me montre. (FIG 17).
Pour cette raison, la représentation fictionnelle coexiste souvent 
avec une représentation réaliste dans une même animation.(FIG 20). 

« Je crois qu’il y a eu des publicités Roche Bobois
où les objets se déforment et se figent et s’arrêtent
sur la matérialisation de ce que serait l’objet.
Il me semble que l’animation 3D permet de faire vivre
les objets de manière singulière.14 »

Une autre solution adoptée dans la publicité face au problème
de visualisation de l’objet est d’intervenir uniquement
sur l’environnement. L’objet, en conservant une apparence 
proche de la réalité, serait aisément identifiable, tandis que 
l’environnement, fictionnel, constituerait l’élément narratif.
C’est le cas dans la publicité de l’enceinte de la marque Kef. 
L’enceinte réaliste apparaît posée sur une étendue d’eau dont
le mouvement évoque les ondes sonores (FIG 21).
	 Si un rendu 3D idéalisé, hyper-réaliste, peut s’avérer 
trompeur, il semble néanmoins que la représentation fictionnelle 
ait un potentiel communicatif. La différence entre l’un et l’autre 
pourrait résider dans la distance assumée avec l’objet réel,
le référent physique. La tromperie d’une représentation idéalisée 
ne serait possible que parce qu’elle s’éloigne peu de l’objet
qu’elle représente. On peut, de ce fait, considérer qu’en 3D,
la présupposée scission entre le réalisme et la fiction correspond 
davantage à un continuum polarisé. Les capacités de la technique 
nous permettent de nous écarter plus ou moins de la réalité. 

(FIG 18)

(FIG 19)

14 Entretien avec J-B Ricatte, 
voir compléments p.116
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Cette distance entre l’objet et sa représentation, si elle peut 
déterminer une forme d’honnêteté de l’image, semble néanmoins 
difficilement identifiable. En effet, le seuil à partir duquel une 
image est suffisamment irrationnelle, s’assume comme fiction, 
dépend aussi du public auquel elle est exposée.
	 On peut aussi se demander si l’éthique des rendus 3D
ne tient pas dans le statut des images. Dans la mesure où elles 
ont pour but de rendre fidèlement compte de l’apparence 
de l’objet, les représentations au sein des pages produits 
nécessiteraient davantage de réalisme. La publicité laisserait
plus de place à la fiction.
	 Enfin, dans le cas de représentations qui seraient 
plus ou moins fictionnelles et trompeuses, il reste à déterminer
la crédulité du regardeur. Dans quelle mesure la personne
qui observe ces images prend-elle conscience de la potentielle 
distance qui existe entre l’image et l’objet physique ?
Si cette distance s’identifie lorsque l’image est suffisamment 
irrationnelle, il existe d’autres moyens d’arriver à cette 
distinction. Une application contemporaine de ce principe
est l’apposition de la mention « image non contractuelle »
en dessous d’une représentation idéalisée d’un produit.
Un autre procédé pourrait être d’abandonner le traité réaliste 
afin de rendre compte de l’origine de l’image au sein même
de la représentation.
	 Ainsi, la fiction est en 3D, une tentation. Notre attirance 
pour les phénomènes visuels rares et l’évolution récente de
la technique conditionne notre usage de l’imagerie de synthèse. 
Le fantasme incarné par le médium tout comme les besoins
de la publicité nous incitent à produire des représentations 
plus ou moins fictionnelles des objets. Il dépend alors à nous, 
designers, de déconstruire cet imaginaire et de cerner les 
enjeux d’une représentation fictionnelle au traité photoréaliste, 
qu’elle soit trompeuse, augmentée – dans le but de voir l’objet 
différemment – ou assumée fictionnelle.

(FIG 20)

(FIG 21)
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(3)VERS L’ÉMANCIPATION ? 
LE RENDU 3D 
LIBÉRÉ DU MODÈLE 
PHOTOGRAPHIQUE.
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FIG (1)

FIG (2)

DUNE & RABY, Designs for an Over-
populated Planet: Foragers, Rendu 

3D, 2009, [consulté le 09 janvier 
2025] : https://dunneandraby.co.uk/

content/projects/510/0

Production personnelle, Blender, vue Viewport, 2025
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FIG (4)

FIG (3)

LOVEGROVE Ross, FLORAL GYRATORS,
Modélisation 3D, [consulté le 09 janvier 

2025] : https://www.rosslovegrove.com/conceptual/
floral-gyrators

LOVEGROVE Ross, FLORAL GYRATORS,
Modélisation 3D, [consulté le 09 janvier 

2025] : https://www.rosslovegrove.com/conceptual/
floral-gyrators
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FIG (8)FIG (7)

FIG (5) FIG (6)

LOVEGROVE Ross, GINGKO, 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.rosslo-

vegrove.com/art/gingko

FRANCÉCLAT, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.studiora-

clette.com/projets/franceclat

LISBERGER Steven, Tron, Capture d’écran, 1982 FRANCÉCLAT, Animation 3D,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.studiora-

clette.com/projets/franceclat
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FIG (9)

FIG (10)

LOUIS VUITTON, Animation 3D, 2016,
[consulté le 09 janvier 2025] : 3D,https://youtu.be/zl-

S1nsM-UCs?si=GKmF1benAubtZb4f

LOUIS VUITTON, Animation 3D, 
2016, [consulté le 09 janvier 

2025] : 3D,https://youtu.be/zl-
S1nsM-UCs?si=GKmF1benAubtZb4f
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FIG (9)

FIG (9)

GAILLOT Laurine, PIGGY BANK, Modélisation 3D, 2015,
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.laurelinegalliot.com

GAILLOT Laurine, PIGGY BANK, Tirelire imprimée en 3D, 2015, 
[consulté le 09 janvier 2025] : https://www.laurelinegalliot.com
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FIG (9)

FIG (9)

BLENDER, Interface Geometry Nodes, Capture d’écran, 2025

BLENDER, Interface Sculpting, Capture d’écran, 2025
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FIG (9) GAY Élise, DONNOT Kévin, DAVINCI’S INSIGHTS, Affiche imprimée, 2023
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FIG (9) RULLER Tereza (The Rodina), SONIC ACTS Festival,
Extrait d'une affiche imprimée, 2017
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FIG (9) Production personnelle, Blender, Rendu 3D, 2025
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FIG (9) Production personnelle, Blender, Rendu 3D, 2025
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FIG (9)

FIG (9)

WILLEM., Photogrammétrie, [consulté le 09 janvier 
2025] : https://objectsbywillem.com/

WILLEM., ballon stools, Photogrammétrie, [consulté 
le 09 janvier 2025] : https://objectsbywillem.com/
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1.0 FIGURES (p75)

3.1 UN VOCABULAIRE PROPRE
À L’IMAGERIE DE SYNTHÈSE (p90)

a. Réinvestir des modes de représentation intermédiaires.
b. Imaginaires scientifiques et complexes stimulés par 

la représentation.

3.2 ÉTRANGETÉ DES FORMES,
DES MÉTHODES DE PRODUCTION (p96)

a. Nouveaux rapports à l’outil à l’origine de nouvelles formes.
b. Provoquer le dysfonctionnement.
c. Considérer le potentiel des formes étranges.
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1 HUYGHE Pierre-Damien, 
« Poussées techniques, conduites 
de découvertes » dans : À quoi tient 
le design, De l’incidence éditeur, 
2014, p.25

2 MASURE Anthony, Design sous 
artifice : la création au risque 
du machine learning, Genève, 
Édition HEAD, 2023, p.72

 « Je pense qu’il peut exister pour une même technique 
différentes conduites”  “Il y a conduite artistique d’une 
technique lorsque celle-ci est avérée dans sa puissance 
propre, c’est-à-dire lorsqu’elle vient à donner ce qu’elle 
seule peut donner.1 »

Ainsi, nous avons pu déterminer que le logiciel, par son 
fonctionnement, nous incite au réalisme. Aussi, une représentation 
non-illusionniste permettrait au regardeur de prendre conscience 
de la possible distance entre la représentation et l’objet. Il devient 
alors nécessaire de se demander s’il existe des usages inhabituels 
de la 3D induisant la production de formes non-photoréalistes, 
propres au médium.

a. Réinvestir des modes de représentation intermédiaires.

« Il s’agirait ici d’actualiser des intuitions comme celles 
de l’artiste Hito Steyerl qui, dans un texte intitulé 
« En défense de l’image pauvre », invite à considérer 
positivement leur condition contemporaine dégradée 
(pixelisée, etc.) résultant de pratiques d’editing,
de sampling et de remix.2 »

Une première piste semble se trouver dans un retour
à une ancienne esthétique de la 3D. Cette esthétique qui, limitée 
par les capacités du logiciel et des ordinateurs de l’époque, 
n’était en mesure de produire qu’une illusion ratée de la réalité. 
La supposition que nous faisons est que cette esthétique, 
parce qu’elle ne parvenait pas à atteindre un photoréalisme 
illusionniste, serait un mode de représentation original, propre 
à l’imagerie de synthèse. Les limitations techniques auraient 
permis la production de nouvelles formes.
	 De nombreux graphistes reviennent d’ailleurs à cette 
esthétique old 3D. En sollicitant une esthétique ancienne qui ne 
concorde plus avec le but originel photoréaliste de la technique, 
ces représentations pourraient témoigner d’un usage plus libre 
des logiciels. Les volumes lowpoly et les ombres contrastées ne 
seraient plus jugées par les designers comme une singerie de la 
réalité, mais comme un mode de représentation à part entière. 

3.1 UN VOCABULAIRE PROPRE 
À L’IMAGERIE DE SYNTHÈSE

(FIG 1)

(FIG 2)
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3 Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.29

« Alors qu’il y a 40 ans cette esthétique rudimentaire était 
subie, elle peut aujourd’hui être vue comme une référence 
consciente à un moment technique du passé.3 »

Aussi, par son apparence singulière, l’esthétique old 3D 
rend compte de l’origine artificielle des images. Ce mode de 
représentation a pour avantage d’être facilement reconnaissable 
comme de la 3D par le regardeur. On retrouve cette idée dans 
les représentations 3D d’objets de design fiction de dune&raby 
(FIG 1). Si le traitement non photoréaliste sert ici à assumer,
à travers la représentation, la part de fiction de leurs objets,
c’est parce que l’esthétique old 3D ne se fait pas passer pour 
l’objet physique. Elle assume n’être qu’une représentation.
La simplicité des volumes et le fort contraste des ombres
nous informent que l’objet 3D n’est qu’un simulacre numérique, 
qu’il faut le distinguer de l’objet réel.
	 En dehors de l’esthétique old 3D, il semble que
d’autres représentations du volume, issues des interfaces
des logiciels d’imagerie de synthèse, puissent être considérées 
comme des formes propres à la 3D. On peut citer par exemple
la représentation viewport qui représente les volumes
en nuances de gris, sans textures, couleurs ni éclairage. (FIG 2) 	
	 En s’affranchissant de ces informations, le logiciel 
s’épargne une grande partie des calculs et gagne ainsi en rapidité. 
Cette représentation a de ce fait un but d’optimisation. Il semble 
qu’elle ait aussi un objectif de clarification. En enlevant une 
partie des informations, elle simplifie le travail du technicien. 
Celui-ci peut focaliser toute son attention sur le volume
lors de la modélisation. Ce type de représentation, parce
qu’il est issu des interfaces 3D et qu’il n’est pas réaliste,
est propre à la technique.
	 La représentation viewport peut aussi trouver un intérêt 
au sein d’une communication. Représenter uniquement
le volume permet d’insister dessus. Dans un contexte commercial, 
cette représentation pourrait révéler une structure sous-
jacente ou dévoiler un volume particulier. C’est ce que fait Ross 
LoveGrove lorsqu’il représente sur son site son projet Floral 
Girator. (FIG 3-4)

(FIG 3)

(FIG 4)
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4 Entretien avec J-B Ricatte, 
voir compléments p.113

5 KRAUSS Rosalind, Passages, trad. 
de l’américain par Claire Brunet, 
Éditions Macula, Paris, 1997, p.35

La représentation viewport non texturée a pour intérêt de 
focaliser l’attention du regardeur sur les volumes singuliers.
Ce mode de représentation lui sert aussi à rendre compte
de la caractéristique inachevée de son projet, dont l’apparence 
finale n’a pas encore été déterminée. La modélisation du volume 
étant souvent, dans les logiciels 3D, la première étape lors
de la création d’objets, elle trouverait de ce fait du sens pour 
des projets en cours, ou des objets qui n’ont pas pour but d’être 
produits, comme les projets de design fiction.

« Quand on communique une démarche de recherche, 
parfois, il est intéressant de ne pas donner des 
représentations trop vite fermées, mais plutôt de suggérer 
une échelle, un matériau, une couleur. C’est intéressant
de ne pas aller trop vite dans le photoréalisme, sinon
il n’y aurait plus rien à faire en développement.4 »

Ce mode de représentation, en assumant à la fois son origine 
dans la technique et sa caractéristique inachevée, rend compte
du travail du designer et du technicien. On peut ainsi identifier 
un effet similaire aux sculptures de Rodin qui gardent des traces 
du travail de l’artiste et rendent visible, par le traité, l’acte créatif.

« Des sculptures telles que le Torse de 1877 sont criblées 
par les accidents survenus au cours de la fonte : trous 
formés par des poches d’air qui n’ont pas été obstrués, 
stries et bulles qui n’ont pas été limées.(...) Sans cesse 
Rodin contraint le spectateur à reconnaître dans 
l’œuvre le résultat d’un processus, d’un acte qui a donné 
progressivement forme à la figure.5 »

b. Imaginaires scientifiques et complexes stimulés par 
la représentation.

Si certaines représentations issues des interfaces logiciels 3D
sont propres à la technique, une partie d’entre elles est reliée
à un imaginaire existant autour d’elle. Nous essayerons
de démontrer que cet imaginaire est influencé par l’histoire
de l’imagerie de synthèse.

(FIG 5)
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7 KRAUSS Rosalind, Passages, trad. 
de l’américain par Claire Brunet, 
Éditions Macula, Paris, 1997, p.68

On retrouve notamment l’influence de cette histoire au sein
des représentations contemporaines d’objets wireframes, 
affichant la structure des volumes sous formes de fils de fer. 
Celles-ci seraient héritées des premières apparitions de la 3D 
et auraient gagné une connotation futuriste en étant associées 
aux univers de science fiction qu’elles participaient à mettre 
en image, notamment dans l’œuvre Tron.(FIG 5).

« L’image de synthèse, apparue pour le grand public
via les films de science-fiction des années 1980
et les jeux-vidéos des années 1990, a façonné
un imaginaire du futur6 ».

 Il arrive aujourd’hui que la représentation wireframe soit
utilisée pour représenter des objets (FIG 6). On peut supposer que
l’on sollicite ce mode de représentation, car il évoque la notion
de progrès par son histoire dans la science-fiction. Cependant, 
sa connotation futuriste peut aussi être reliée au fantasme 
d’amélioration de la perception visuelle qu’il incarne. Modeler 
la surface et délimiter les faces d’un volume par des fils nous 
permettraient de voir à travers les objets, d’avoir accès aux
faces qui sont normalement cachées.
	 Cette représentation s’inscrit alors dans une quête
plus ancienne de représentation objective des volumes.
Elle se présente comme un stratagème, une combine tentant
de pallier les défauts d’une perception visuelle bidimensionnelle 
d’objets en trois dimensions. La représentation est ainsi comparable 
aux tentatives constructivistes de représentations objectives
du volume, notamment par le recours à la transparence. 

« La transparence de la Colonne offre au spectateur
une vision simultanée qui synthétise toutes les perceptions 
possibles de l’objet.(...) un objet étalé dans le temps
et dans l’espace, mais unifié et maîtrisé grâce
à l’information spécifique que la transparence
dévoile au spectateur.7 »

(FIG 6)
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8 WOODKID, MASTERCLASS
(Motion Plus Design), 2021

Cependant, si elle permet de voir à travers les objets,
elle complexifie la manière dont nous les percevons.
La représentation wireframe a comme défaut de rendre
plus difficile la distinction entre les faces qui sont à l'avant
et à l’arrière de l’objet.
	 Un second mode de représentation relié à l’imaginaire
de la technique est celui des interfaces logicielles. On observe
par exemple dans la publicité pour le bijou Francéclat (FIG 7)
ou dans une image de la table Gingko dont le design a été réalisé 
par Ross Lovegrove (FIG 8), des images normalement destinées 
au technicien.
	 L’usage de ces représentations semble être motivé 
par leur nature technique, complexe et scientifique. En étant 
constituée de multiples informations, uniquement accessibles 
à l’initié, l’image rend compte d’une complexité de l’objet, 
considérée par le technicien. Elle suggère une importante 
compréhension technique de l’objet, qui échappe au profane.
En ce sens, elle stimule l’imaginaire du regardeur. L’image, 
comme l’objet, gagne en notoriété. Un usage contemporain
de ce type de représentation est une communication pour
la marque Louis Vuitton réalisée par Woodkid. (FIG 9-10).

« Pour l’oeil du néophyte, ce qui pour nous est commun 
est en fait extraordinaire pour eux : un mouvement
de caméra à la souris, un élément de visualisation,
ici les gambles, des grilles, des repères de création.8 »

(FIG 7)

(FIG 8)
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(FIG 9)

(FIG 10)
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9 MOHOLY-NAGY László, Peinture 
Photographie Film et autres écrits 
sur la photographie, trad. 
de l’anglais par KEMPF Jean 
et DALLEZ Gérard, Paris, 2007, 
Folio, p.106

10 FÉTRO Sophie, « Œuvrer avec 
les machines numériques » 
dans : Faire-avec, Revue Back 
Office, n°1

a. Nouveaux rapports à l’outil à l’origine de nouvelles 
formes.

« La production (la création productive) servant
au premier chef la constitution humaine, nous devons 
tenter d’exploiter à des fins productives les appareils 
(moyens) qui jusqu’alors n’avaient été utilisés qu’à
des fins reproductives.9 »

Nous avons pu déterminer que le logiciel, par son fonctionnement, 
nous incite au réalisme. Cette incitation est présente à la fois dans 
son fonctionnement interne, mais aussi au sein des interfaces 
skeuomorphiques. Dans le but de reprendre le contrôle sur notre 
production, nous nous intéresserons à différents détournements 
et usages alternatifs de l'imagerie de synthèse.

« Comment faire, dès lors, pour que le perfectionnement 
machinique ne corresponde pas à une limitation
des possibilités créatives et d’utilisation des machines, 
mais au contraire à leur élargissement ? En adoptant
une logique créative, dont l’enjeu n’est pas d’améliorer
le rendement de la production, mais bien de diversifier
ce qui est obtenu.10 »

Une première piste pourrait se trouver dans une modification
des modes de production d’images de synthèse, notamment
via la modification de l’interface elle-même. À l’opposé 
d’une interface conformiste, on suppose ici qu’une interface 
inhabituelle, perturbant les habitudes des usagers, induise
un nouveau rapport à la création, à l’origine de formes 
différentes, potentiellement nouvelles.
	 C’est un procédé expérimenté par Laurine Gaillot. 
Plutôt que de produire des objets en suivant un protocole 
traditionnel : modélisation-texturing-rendering, cette designer 
peint et modélise en même temps des objets numériques
en réalité virtuelle. (FIG 11). Elle inverse, par la même occasion, 
l’ordre traditionnel de production-numérisation en produisant 
physiquement ses objets après les avoir peints en 3D. (FIG 12).
Ses objets se font alors témoins d’un mode de production 
singulier, en rendant compte de celui-ci par leur apparence.

3.2 ÉTRANGETÉ DES FORMES,
DES MÉTHODES DE PRODUCTION

(FIG 11)

(FIG 13)

(FIG 12)
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11 Entretien avec J-B Ricatte, 
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12 MASURE Anthony, Design sous 
artifice : la création au risque 
du machine learning, Genève, 
Édition HEAD, 2023

S’il est possible de créer ses propres outils ou de modifier le mode 
de production et l’interface d’un logiciel open-source, il semble 
que l’un comme l’autre évoluent aussi de manière naturelle. 
Certains logiciels comme Blender développent des nouveaux 
systèmes de production qui s’écartent de plus en plus des 
médiums traditionnels dont les interfaces pouvaient s’inspirer 
à l’origine. On passe d’un rapport à la création de volumes 
inspiré de la sculpture (FIG 13), à des interfaces de génération 
procédurale nodales (FIG 14). Ces dernières, permettant de 
générer des volumes à partir d’algorithmes, se rapprochent plus 
du code que de la manipulation point par point de la géométrie. 
Elles permettent ainsi la génération de formes aux allures 
souvent en rupture avec les représentations conventionnelles.

« C’est du design paramétrique. Des paramètres 
complexes sont exploités par les logiciels de 3D.
On peut considérer qu’il y a une esthétique qui résulte 
d’un design génératif très futuriste parce qu’il permet
de gérer la complexité.11 »

Cependant, ces nouvelles manières de manipuler des volumes 
en imagerie de synthèse ne rendent pas obsolètes les interfaces 
traditionnelles de modélisation. Il semble qu’elles viennent 
davantage compléter des rapports à l’outil plus anciens, 
enrichissant ainsi les formes issues des logiciels.

b. Provoquer le dysfonctionnement.

Une seconde manière de produire des formes appartenant
à la 3D semble résider dans le dysfonctionnement du logiciel,
le bug. Les formes issues d’une mauvaise interprétation
du logiciel seraient propres à celui-ci. L’anomalie visuelle 
résultant d’une application rigide et inadéquate du programme 
rendrait visible à la fois l’algorithme et ses limites.
On retrouve cette idée dans l’affiche de Elise Gay et Kevin
Donnot (FIG 15) inspirée par l’essai d’Anthony Masure
sur l’intelligence artificielle.12

(FIG 14)

(FIG 15)
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« Google définissait ça comme une sorte d’hallucination, 
Deep Dream était en train d’halluciner des images.
C’est le genre d’images qui nous intéressait davantage, 
car on ne les produit pas avec un appareil photo,
avec, un crayon. On les produit avec un algorithme.13 »

Nous essayons ici de déterminer que même si la manifestation 
visuelle de l’algorithme issue du bug serait reproductible dans
un autre médium, en dessin ou en peinture, elle ne serait 
réalisable qu’après coup. Une fois que le logiciel nous a montré
la route à suivre. La mise en place de contextes propres
à une mauvaise interprétation du logiciel permettrait
de produire des formes que nous ne pourrions pas envisager
par nous-mêmes. Si le dysfonctionnement s’inscrit dans
un usage productif de la 3D, il nécessite toutefois de comprendre 
son fonctionnement interne. Identifier les limites du programme, 
les terrains propices aux bugs nécessite une compréhension 
technique avancée de l’imagerie de synthèse.

« Pour des artistes comme Mario Klingemann ou Memo 
Akten, il n’est pas suffisant d’ouvrir des programmes 
comme Runway ML et de chercher à épuiser le modèle 
qu’ils embarquent. Ce qui les intéresse est de descendre 
dans les couches et de comprendre comment fonctionne 
un modèle optimisé, de le détourner, de le faire aller
à des endroits où il n’est pas censé aller, de le combiner
à d’autres systèmes.14 »

c. Considérer le potentiel des formes étranges.

« Beaucoup de gens étaient troublés par ce travail car nos 
productions ressemblaient à des photographies, sans en 
être, et figuraient des sortes de formes brisées.15 »(FIG 16)

Si le bug de l’imagerie de synthèse et les représentations old 3D 
peuvent se révéler être de nouveaux agents de représentation, 
ils sont cependant assez peu utilisés dans les représentations 
contemporaines d’objets. La première raison de ce fait est assez 
évidente : une représentation dysfonctionnelle retranscrit mal 
l’apparence de l’objet physique. (FIG 17-18).

(FIG 16)
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On peut toutefois supposer que le non recours au bug et aux 
représentations héritées des débuts de la 3D s’explique aussi
par l’étrangeté de ces modes de représentation. Nous
ne serions pas encore habitués à ces nouvelles formes.
Leur non-correspondance avec des critères esthétiques établis 
serait symptôme de leur originalité. Ces formes ne seraient 
pas encore installées culturellement. Pierre Damien Huyghe 
distingue en ce sens trois moments pour une nouvelle technique.

« Mais vous discernez bien, en tout cela, trois moments 
forts distincts : le moment économique de l’installation, 
le moment artistique de l’authentification et le moment 
culturel de la valorisation symbolique.16 »

En tant que designer, il semble alors nécessaire d’essayer
au maximum de nous défaire de nos formatages esthétiques17 
dans une recherche de formes nouvelles et en vue de faire 
avancer une technique vers sa reconnaissance culturelle. 
S’affranchir de critères esthétiques hérités et considérer
des formes inhabituelles pourraient rendre notre production
plus libre, plus variée et participer à une évolution
des représentations.

« Trouver des formes qui étaient les miennes, sans 
forcément être des formes qui m’intéressaient visuellement 
ou qui rentraient dans mon formatage esthétique.17 »

Ces nouveaux modes de représentation ont aussi pour qualité
de rendre visuellement compte de l’origine de l’image. Le bug, 
issu d’une mauvaise interprétation du logiciel, révèle au sein
de l’image les mécanismes employés dans la production 
numérique d’une représentation réaliste. L’incohérence visuelle 
trahit l’illusion. (FIG 17-18). Ainsi, la représentation en 3D
d’un objet se distingue explicitement de son référent.
	 Dans un contexte commercial éthique, l’intérêt pourrait
à nouveau être de rendre compte d’une possible distance entre
l’image et l’objet réel. Cependant, à la différence des représentations 
3D lowpoly, l’apparence dysfonctionnelle d’un objet peut rendre 
compte de son origine tout en adoptant un traité réaliste.
Le bug seul suffit à identifier un objet numérique. 

(FIG 17)

(FIG 18)
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18 MOHOLY-NAGY László, Peinture 
Photographie Film et autres écrits 
sur la photographie, trad. 
de l’anglais par KEMPF Jean 
et DALLEZ Gérard, Paris, 2007, 
Folio, p.141 

19 LYOTARD Jean-François, « Intriguer 
ou le paradoxe du graphiste », 
Index Grafik, 2017, p.4

20 https://objectsbywillem.com/

« La photographie sous sa nouvelle forme se prête 
particulièrement bien à la production d’objets 
publicitaires qui, plus que tout autres, nécessitent
l’attrait du nouveau, de l’inédit, pour pouvoir être 
réellement fascinants.18 »

Au-delà de sa capacité à nous informer sur l’origine de l’image,
le bug peut être, par la même occasion, un enjeu de 
communication. Il peut évoquer les notions de numérique, 
d’imperfection, d’unique et d’authenticité. Son étrangeté
et la nouveauté des formes produites a aussi comme intérêt
de pouvoir intriguer le regardeur. Cela lui donne une certaine 
force visuelle. Si ce mode de représentation inhabituel a pour 
défaut d’être en dehors des normes esthétiques, il est
néanmoins singulier.

« L’objet du graphiste doit intriguer. En intriguant
il satisfait peut-être à toutes les contraintes d’un seul 
coup.(...) On attend, on s’attarde, on se demande 
pourquoi, comment ça plaît.19 »

On retrouve cette idée sur le site objectsbywillem20, présentant 
en page d’accueil, des objets numérisés en photogrammétrie 
(FIG 19-20). Si les capacités actuellement limitées de ce procédé
se remarquent aisément par des erreurs de transcription,
il semble que les artefacts visuels constituent néanmoins
une esthétique particulière.
	 Par ailleurs, il est aussi nécessaire de considérer
la connotation d’erreur qui peut être attribuée à ces images.
Le bug pourrait suggérer un travail négligé, de basse qualité. 
L’enjeu semble alors, dans un contexte de communication, 
d’affirmer ces représentations dysfonctionnelles, de rendre 
compte que leur apparence inhabituelle est volontaire.

« Cette esthétique (...) peut aussi être comprise
comme un usage non expert voire naïf des logiciels
de modélisation et de rendu contemporains21 »

(FIG 19)

(FIG 20)
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Le rendu 3D libéré du modèle photographique.

21 Changer de dimension, Revue Back 
Office, vol, n°5, 2023, p.29 

22 GUIEN Jeanne, VUILLERMET 
Hélène, La technique, Flammarion, 
2018, p.206

En définitive, il semble que la production de formes propres
à l’imagerie de synthèse, se trouve dans des formes et des rapports 
à l’outil inhabituels. Considérer des représentations old 3D, 
wireframe, dysfonctionnelles et issues de procédés singuliers 
rendrait compte d’un usage plus libre du logiciel. Ces formes 
étranges auraient comme qualité de distinguer la représentation 
de l’objet physique, mais aussi d’intriguer le regardeur. Il nous 
faut néanmoins considérer qu’une représentation alternative 
d’un objet rend plus difficile son identification et que certaines 
représentations propres à la 3D sont reliées à un imaginaire
de science et de science-fiction existant autour de la technique. 
Enfin, si nous supposons que certains modes de représentation 
nécessitent de notre part une déconstruction de nos formatages 
esthétiques, cela est peut-être à nuancer. 

« Saisir l’ordre du monde, c’est comprendre son 
fonctionnement et voir sa beauté, comme le rappelle 
l’étymologie kosmos a donné “cosmologie” mais aussi 
“cosmétique“, et l’on peut qualifier d’ “immonde”
un objet repoussant.22 »

La recherche de nouvelles esthétiques interroge inévitablement 
notre définition du beau. Dans une conception universelle de la 
beauté, toutes les formes étranges issues de la 3D peuvent ne pas 
avoir la même qualité. En nous forçant à considérer le potentiel 
de formes étranges, nous pouvons commettre l’erreur d’attribuer 
à toutes les nouvelles représentations la même valeur. Considérer 
le potentiel des formes inhabituelles ne doit pas les épargner
d’un jugement esthétique, qu’il nous reste encore à accomplir.
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Nous avions pour objectif, à travers cet écrit, de répondre à 
la question : La représentation 3D d’objets de design n’est-elle 
qu’une économie de moyens matériels et humains par rapport
à la photographie, ou offre-t-elle aussi des avantages esthétiques, 
communicationnels, sémiologiques ? Cette question nous
a amenés à distinguer deux usages de l’imagerie de synthèse : 
l’usage reproductif, lorsqu’elle répond, via la représentation 
photoréaliste, aux mêmes forces d’usage que la photographie 
d’objets. Et l’usage productif, lorsqu’elle est à l’origine de formes 
authentiques, propres à cette technique. Cependant, cette 
distinction trouve ses limites dans la mesure où l’imagerie
de synthèse peut rendre des fictions réalistes. Faut-il identifier
les représentations plus ou moins fictionnelles des objets
comme des usages productifs ou reproductifs ? À quel point
la 3D reproduit-elle ou renouvelle-t-elle les pratiques
de retouche, de trucage et de montage photo et vidéo ? 
	 Nous avons pu démontrer, au cours de ce
développement, que le succès commercial de l’imagerie
de synthèse est au moins en partie dû au souci économique
de ses concepteurs. Celui-ci les a incités à produire une technique 
avantageuse par rapport à la photographie, permettant au 
designer de produire, à moindre coût et sans perturber
ses habitudes, des rendus qui remplacent les photographies 
d’objets. Ainsi, l’imagerie de synthèse a été pensée pour
produire une illusion de la réalité, pour être substituable
à une photographie. Il nous faut considérer que le fonctionnement 
interne du logiciel, tout comme son interface, nous incite,
de ce fait, à produire des représentations photoréalistes.
	 Cependant, si le logiciel nous incite au réalisme,
cette incitation ne concerne que le traité des rendus.
Le fantasme incarné par le médium tout comme les besoins 
de la publicité nous amènent davantage à la production
de fictions photoréalistes, influencées par notre attirance pour
les phénomènes visuels rares et l’évolution récente de la technique. 	
Ainsi, cette même technique nous permet de produire des 
représentations photoréalistes d’objets trompeuses, augmentées 
– dans le but de les voir différemment – ou assumées fictionnelles. 
L’imagerie de synthèse se fait dans ce cas à la fois potentiel 
et danger. En effet, et elle partage ce trait avec l’intelligence 

CONCLUSION
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artificielle, sa capacité à s’écarter plus ou moins de l’objet référent 
rend plus difficile la distinction entre réalité et fiction.
	 Face à ces images réalistes d’objets potentiellement 
distantes de leur référent physique, nous avions identifié 
plusieurs pistes.  L’une d’elle consiste à rendre compte de l’origine 
artificielle d’une image en son sein même, en abandonnant
le traité photoréaliste. Ici se trouve l’une des premières 
applications des usages productifs de la 3D : distinguer
la représentation de l’objet physique. Un rendu old 3D
ou dysfonctionnel rend visible le fait que l’objet modélisé
n’est qu’un simulacre numérique.
	 Malgré cette caractéristique avantageuse, les formes 
propres à l’imagerie de synthèse sont peu sollicitées dans
les représentations contemporaines d’objets. Nous avons
pu déterminer que le faible recours à ces images s’explique
en partie par leur étrangeté. Ainsi, ces formes étranges 
nécessitent de notre part un effort, celui de les considérer
malgré leur non-correspondance avec des critères esthétiques 
établis. Leur apparence inhabituelle peut aussi être vue comme 
une qualité. Par leur singularité, les rendus old 3D, viewport
et exploitant les failles du logiciel gagnent une certaine force 
visuelle. Ils sont en mesure d’intriguer le regardeur.
Il ne semble toutefois pas judicieux d’attribuer à toutes
ces nouvelles représentations la même valeur. Considérer
le potentiel des formes inhabituelles ne doit pas les épargner
d’un jugement esthétique, qu’il nous reste encore à accomplir.
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ENTRETIEN AVEC
JEAN-BAPTISTE RICATTE
Bonjour Monsieur Ricatte, est-ce que vous pouvez présenter votre 
travail en tant que designer produit, en dehors de l’enseignement ?

Bonjour, je travaille avec ma compagne, Camille Coram, qui 
enseigne également l’ésaat. On a un studio de design tous les 
deux. On a eu l’occasion de travailler pour des éditeurs dans 
le domaine du meuble, comme Sinar, Roche Bobois et plus 
localement avec des industries PME, pour apporter une plus-
value, on va dire, dans leur gamme de produits. On a eu une 
approche qui est plutôt tournée vers l’écologie, l’éco-design et une 
approche à la fois sensible et poétique. Pour nous, la sensibilité 
est l’un des points que le design peut activer. Nous avons 
également une approche aussi qui est centrée sur la matière et 
les savoir-faire, la technique. Il est important pour nous de voir 
comment travailler avec le matériau, comment il se comporte, 
pour proposer des choses qui sont intelligentes dans l’usage des 
différentes matières employées.

Est-ce que vous pourriez me parler de votre usage de la 3D en tant 
que designer produit ?

L’usage de la 3D pour un designer de produits sert à plusieurs 
niveaux dans le projet, comme c’est le cas des logiciels Adobe 
pour la PAO. On va utiliser la 3D pour dessiner plus précisément 
les images et les croquis qu’on a en tête pour donner une 
matérialisation physique et une échelle donnée à un objet. Cette 
matérialisation numérique va nous permettre d’aller vers des 
outils de prototypage comme les imprimantes 3D, les lasers et 
les coupes fraisages numériques, pour formaliser l’objet. C’est 
l’usage traditionnel et un designer ne peut pas forcément s’en 
passer aujourd’hui. La 3D est aussi un préalable à l’échange 
de fichiers entre designers et ingénieurs. On travaille de cette 
manière en designant des produits, avec un échange de fichiers 
3D qui va permettre aux gens pour qui on travaille de réaliser des 
prototypes plus avancés.

Donc l’outil sert surtout dans la phase de prototypage et dans la 
recherche de la forme de l’objet. Mais vous servez-vous de la 3D 
pour produire des rendus, pour voir à quoi va ressembler l’objet ?
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Alors ça, c’est la deuxième phase, c’est réussir à séduire un client. 
Quand on prospecte pour des éditeurs et que l’on envoie des 
propositions de modèles, on se limite rarement à envoyer un 
seul dessin réalisé à la main. Pour que l’éditeur puisse se projeter 
dans les matériaux envoyés, il faut que l’objet paraisse crédible. 
On transmet des rendus qui donnent une image correcte de 
l’objet pour que le client arrive à se projeter et qu’il puisse voir 
s’il y a un potentiel dans cette création. Cela en fait un outil de 
communication. Ce sont les usages courants qu’on peut faire au 
quotidien de la 3D. Après, il y a des usages connexes qui peuvent 
être intéressants, je pense au design d’anticipation ou au design 
fiction.

Design fiction, oui bien sûr.

On n’est pas forcément dans ce champ de recherche là, même 
si j’y trouve de l’intérêt. Dans ce cas, la 3D est utilisée comme 
un outil de recherche pour matérialiser des futurs possibles ou 
dystopiques. L’imagerie de synthèse permet de leur donner une 
image réaliste qui peut alerter ou chambouler le spectateur sur ce 
que pourraient être les évolutions de la société.

Je me suis un peu documenté sur le design fiction de mobilier 
notamment, c’est quelque chose sur lequel on communiquait 
beaucoup via le dessin. On peut alors se demander ce que la 3D 
apporte. Est-ce que le réalisme apporté par la 3D permet d’avoir 
plus d’impact sur la personne qui va regarder des objets de design 
fiction ? 

C’est sûr que des images en 3D peuvent avoir plus d’impact, car 
je pense que la plupart des gens ont besoin d’avoir une image sur 
laquelle ils vont pouvoir projeter des matériaux, des formes, des 
échelles. De ce point de vue, il y a un bénéfice par rapport à un 
croquis à la main qui serait tout de suite plus abstrait.

À votre connaissance, pourquoi est-ce qu’on utilise la 3D quand on 
veut communiquer sur des objets aujourd’hui ?
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Pour que la proposition soit plus visible par un client ou par 
un potentiel acheteur, qu’il arrive à se projeter. Un bon exemple 
serait les cuisines Ikea. Les gens peuvent se représenter leur 
cuisine dans un environnement en ligne. Aujourd’hui, les gens 
achètent des meubles sur catalogue pour voir les objets mis en 
scène.  Il peut y avoir une dimension un peu étrange dans le fait 
que l’image 3D puisse remplacer la photo d’un objet, que l’objet 
est vendu alors qu’il n’existe pas encore. Et en même temps, c’est 
important pour que l’utilisateur puisse avoir une bonne image de 
ce qu’il achète. Je pense qu’aujourd’hui les clients et les acheteurs 
de meubles sont de plus en plus sensibles à la forme, aux 
matériaux employés et aiment voir ce que peut donner le meuble 
dans un intérieur. Par exemple, sur le site de Sina, les meubles se 
téléchargent en 3D.

Il semble que souvent, lorsqu’on utilise la 3D pour représenter un 
objet, c’est dans le but de produire un rendu photoréaliste ou même 
hyper réaliste dans le sens où l’objet va être idéalisé. Que pensez-
vous de cet usage ?

Je trouve que le photoréalisme est intéressant puisqu’il permet 
aussi de tromper. Surtout dans le champ du design fiction lorsque 
l’on voit des images très réalistes d’objets qui n’existent pas et 
qui nous interpellent. L’intérêt est que ces productions peuvent 
davantage nous toucher, en tout cas émotionnellement et nous 
alerter sur un avenir probable. Parce que l’image va être réaliste, 
on lui accordera plus de crédit. Là, il y a un réel enjeu, je trouve, 
d’utilisation de la 3D et du photoréalisme dans ce champ de 
recherche-là. Après, quelles seraient les autres potentialités 
de ce rendu ? La 3D, je l’ai aussi envisagée comme un outil 
de recherche, autour de l’usinage et du fraisage numérique 
par exemple. L’intérêt, c’était de voir comment ce procédé de 
fabrication numérique va générer des formes qui pourraient être 
intéressantes sur les meubles. Un exemple que je peux donner, ce 
sont les tables archipelles, dont le contour des plateaux est usiné 
avec un chanfrein variable, permettant de dessiner un pourtour 
cartographique aléatoire. Et ça, c’est une identité formelle de 
l’objet qui est permis parce que l’objet a été modélisé en 3D.
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Donc dans ce cas, c’est le logiciel qui, par son fonctionnement, 
permet d’avoir ce genre de forme ?

C’est le logiciel qui permet, par son fonctionnement, d’avoir des 
courbes de balayage de forme particulière. C’est ce qu’on peut 
retrouver aussi dans le champ de l’impression 3D, le design 
paramétrique, etc.

Mais d’un point de vue éthique, moral, que penses-tu de la 
production de rendus photoréalistes en 3D ?

En effet, ce procédé questionne parce que le client est trompé. 
Le risque, c’est que l’objet ne soit pas le même une fois qu’il est 
produit, parce qu’il y a toujours des surprises, malgré tout, même 
si on essaye d’être le plus proche possible de quelque chose de 
réaliste. Quand on dessine en 3D, on peut toujours se tromper. 
Moi, j’ai très rarement obtenu des prototypes qui sont similaires à 
mes 3D. Il y a souvent des petites évolutions dans les épaisseurs, 
dans le choix des matériaux. C’est assez rare d’avoir la 3D qui 
correspond parfaitement à l’objet. Et en même temps que je 
comprends, parce que d’un point de vue économique, lancer une 
présérie avant de vendre les objets, ça implique un coût de la part 
d’un éditeur. Connais-tu le designer Ora Ito ? Il avait travaillé 
sur cette dimension de tromperie. Il avait réalisé des projets 
fictifs pour les plus grands groupes, Apple, etc. Ses modélisations 
3D avaient tellement interpellées que ça lui a permis de lancer 
sa carrière. Tout le monde s’est dit qu’il avait la capacité de 
travailler pour des grandes marques.

Non, je ne connais pas, merci pour la référence. Désolé pour la 
question un peu large, comment définiriez-vous un objet en tant que 
designer ?

Un objet, déjà, c’est en lien avec un usager, donc, il a une fonction 
puisqu’on va le manipuler, on va interagir avec. Quand on est 
designer, on travaille le lien entre forme, fonction, technique. Ce 
sont ces trois grandes valeurs qui font un design d’objet. Après, 
autour de ça, gravitent la valeur environnementale, économique, 
symbolique. On peut travailler tous ces aspects-là. Plutôt que les 
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objets, aujourd’hui, on peut être dans un design de scénario.
Le métier du design est en train d’évoluer vers le design de 
services. On peut penser des usages sans passer forcément par 
l’objet.  On peut alors parler d’artefact, de quelque chose qui 
permet de réaliser une action. De plus en plus, le mot objet tend 
à s’ouvrir. Il devient possible d’imaginer que, face à un problème, 
l’objet ne soit pas forcément une solution, et que ce soit quelque 
chose d’autre.

Et pour vous, en quoi la conception, dans le sens appréhender,
des objets est-elle différente entre un designer produit et quelqu’un 
qui n’est pas de la profession, un client par exemple ?

Du côté des clients, je pense qu’il y a quelque chose d’assez 
réducteur dans le design. Les gens ont tendance à réduire le 
design à une forme. Et en même temps, on est dans une société 
qui joue de ça, avec des collections qui changent tout le temps. 
On passe de formes rondes, à des formes carrées, puis à nouveau 
rondes. Cela participe au fait que les gens lisent le design de cette 
manière plutôt que de le lire comme une réflexion sur les usages 
et de la prospection autour des nouveaux matériaux qui prend 
en compte une dimension technique. Ce supposé effet de style, 
c’est un peu le travers de la profession. Même les clients viennent 
parfois nous demander qu’on actualise leurs produits. On doit 
alors se battre pour expliquer quelle est réellement la plus-value 
qu’on peut apporter en tant que designer. Dans la réflexion sur les 
processus, sur la production, les usages, il y a plein de bénéfices 
que les gens n’ont pas forcément en vue.

Pensez-vous que cette conception différente entre les clients et les 
designers puisse influencer la manière dont on va communiquer
sur les objets ?

On le voit dans la différence entre la communication d’un 
designer et celle d’un éditeur. L’éditeur va plus souvent 
communiquer sur le style, la mise en scène du produit, alors que 
le designer va davantage communiquer sur sa démarche et les 
leviers qu’il a à employer pour dessiner son objet. La plupart des 
gens, quand ils voient un objet dans le catalogue d’un éditeur, 
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ils vont se dire « waouh, il est beau », ou alors « il n’est pas 
beau » et « ça irait bien chez moi ». Je ne pense pas que chacun 
ait la capacité d’aller lire entre les lignes. Je pense aussi que la 
communication des éditeurs n’aide pas tellement. Les gens qui 
font les photos ne sont pas forcément directement en lien avec 
les designers. C’est pourtant super important, ne serait-ce que 
les photos packshot. Il m’est arrivé de directement travailler avec 
un photographe, Benjamin Aelle, car je trouve important que les 
photographies puissent faire ressortir la vision du designer. Que 
ça ne se limite pas à des photos sur fond blanc qui vont être en 
catalogue. Que les photos puissent raconter une histoire et porter 
la démarche du designer. Mais quand on regarde les catalogues, 
surtout ceux des grandes marques, le meuble, le format, c’est très 
brut.

Dans le cas d’un projet de design d’objet qui ne se limite pas 
à l’esthétique, mais interroge aussi un contexte, des usages, 
l’environnement. Peut-on partir du principe qu’il y ait plus de 
contenu sur lequel communiquer ?

Oui, après c’est du temps de faire tout ça, c’est de l’argent et tout 
le monde ne peut pas non plus forcément le faire.

Pensez-vous que d’autres représentations, non photoréalistes 
permises par la 3D, puissent avoir un intérêt dans la 
communication d’objets ?

Oui, ça a toujours un intérêt, je pense à d’autres stades de 
communication, quand on communique une démarche de 
recherche, parfois, il est intéressant de ne pas donner des 
représentations trop vite fermées, mais plutôt de suggérer une 
échelle, un matériau, une couleur. C’est intéressant de ne pas 
aller trop vite dans le photoréalisme, sinon il n’y aurait plus 
rien à faire en développement. D’un point de vue design, si on 
avance trop rapidement, il peut y avoir un frein de la part des 
clients. Le client a besoin de s’approprier le projet, donc souvent, 
on passe par des étapes de représentation intermédiaires. On 
peut présenter des esquisses en 3D, mais aussi dans un style 
plus illustratif. Plus rarement, on peut présenter des croquis, 
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même si ça se fait moins. C’est important pour moi en tout cas. 
Je tiens à présenter des dessins, même si souvent les quelques 
pistes les plus intéressantes, je rentre déjà dans d’autres modes 
de communication. Le rendu photoréaliste est réservé quant à 
lui à la phase de développement de projet. Un autre intérêt de 
la 3D est qu’elle permet tout de suite d’obtenir des plans. Quand 
on travaille sur un développement, la 3D permet de rapidement 
fournir les différents plans, les cotations, de faire des éclatés. On 
peut ainsi comprendre techniquement l’objet. C’est pour ça que 
c’est beaucoup employé.

Donc pour présenter des étapes de recherche, la 3D peut trouver 
de l’intérêt car elle ne fige pas la forme. Mais est-ce que dans 
une communication finale du produit, la 3D pourrait trouver 
de l’intérêt ? Je pense à des communications privilégient des 
représentations partielles, imparfaite. Des représentations 
alternatives qui auraient d’autres connotations ?

Je vois ce que tu veux dire, mais comme ça, j’ai du mal à projeter 
quels usages on pourra faire de la 3D détournée, en tout cas au 
niveau professionnel. Dans le champ du design fiction, je vois 
par contre tout de suite l’intérêt. Travailler sur des déformations, 
des représentations qui paraissent réelles, mais qui ne le sont 
pas. Mais quand tu communiques auprès d’un client sur un objet 
qui est prêt à être produit, je ne vois pas l’intérêt d’aller chercher 
des représentations moins réalistes. On peut s’affranchir d’un 
certain niveau de réalisme, en fonction du client, en fonction de 
sa capacité à projeter. Parfois, quelques croquis peuvent suffire à 
convaincre un client. Mais ces représentations supposent de ne 
pas forcément recourir à la 3D. Après, ce sont aussi des relations 
qui se construisent entre les clients et les designers. Mais, la 
plupart du temps, je pense que l’outil est surtout là pour aider à 
imaginer ce que serait l’objet.

Je comprends qu’il soit difficile d’acheter un objet si la 
représentation ne permet pas de bien l’identifier. Y a-t-il des 
sujets que je n’ai pas abordé dans mes questions et que vous pensez 
important de mentionner pour ma recherche ?
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Oui, sachant que tu viens du design graphique, je me demande 
quelles questions tu te poses par rapport à l’utilisation de la 3D. 
C’est plus ça qui m’interroge.

Ma problématique de mémoire découle surtout d’un intérêt 
personnel pour la technique et de lectures décrivant un usage 
qui induit la production de formes propres à celle-ci. Mon 
point de vue est que l’usage photoréaliste de la 3D se rapproche 
fortement de ce que pouvait déjà faire la photo. Je cherche donc 
des représentations qui ne seraient pas photoréalistes, mais plutôt 
propres à l’imagerie de synthèse. Un des exemples les plus évidents, 
ce sont les représentations wireframe, permettant de voir la 
structure de l’objet, sous forme de fils. Ce sont ces représentations-
là qui m’intéressent, parce que de nouvelles représentations 
supposent de nouvelles manières de communiquer. Le champ de 
l’objet me paraissait assez évident dans la mesure où l’on représente 
un volume et que le photoréalisme peut être à questionner.

Oui, je vois, je situe mieux ta démarche. Je t’invite à regarder ce 
qui est en lien avec le design génératif. Il y a plusieurs designers 
qui s’inscrivent dans ce champ de recherche. Ils produisent des 
objets que seule la 3D peut produire, car ils travaillent à partir 
de données. Un exemple connu, c’est l’architecte Zaha Hadid qui 
a travaillé sur la ville d’Ankara et qui avait fait toute une ville 
comme une grosse vague. L’échelle des bâtiments est définie en 
fonction des densités de population des quartiers. C’est du design 
paramétrique. Des paramètres complexes sont exploités par les 
logiciels de 3D. On peut considérer qu’il y a une esthétique très 
futuriste parce que le design paramétrique permet de gérer la 
complexité. Après, sur l’image en elle-même, tu peux t’intéresser 
au champ du design fiction où tu pourras trouver le plus de 
choses autour du photoréalisme. Cette idée de tromperie, je 
pense que c’est là où se trouvent aujourd’hui les potentialités de 
recherche. Sinon, en tant que designer, l’utilisation de la 3D, c’est 
convenu en fait. Soit comme un outil de recherche technique, soit 
comme un logiciel de rendu, qui permet de générer de l’image. 
Tu peux aussi l’utiliser comme un logiciel de production assisté, 
en design paramétrique. Personnellement, je m’amuse plus avec 
les procédés et la modélisation qu’avec un logiciel de rendu. 
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En rendu photoréaliste, tu peux chercher à tromper l’usager, 
t’affranchir plus ou moins du photoréalisme, mais je ne vois pas 
l’intérêt de représentations qui ne permettent pas de se projeter 
ailleurs que dans le design fiction. Mais je n’ai pas assez réfléchi 
au sujet.

Oui, je pense que cela serait partagé par beaucoup de clients. 
Ça semble évident de fournir une image qui se rapproche le plus 
possible de l’objet. Difficile pour un client d’acheter un objet s’il ne 
peut pas s’en faire une idée.

C’est différent parce que quand je dis client, je pense davantage 
à la personne qui va commander quelque chose à un designer, 
plutôt qu’au client qui va acheter l’objet. Le client final qui achète 
l’objet, souvent il se base sur la représentation dans le catalogue.

Vous parlez de catalogue, mais on peut aussi se demander si, dans 
une publicité animée, on ne pourrait pas avoir ces représentations 
propres à la 3D, qui représentent l’objet tel qu’il n’est pas. Peut-
être que dans une animation, l’objet passe par des représentations 
qui ne sont pas l’objet lui-même, mais des images avec d’autres 
connotations, qui racontent d’autres choses.

Oui, tu rajoutes une composante dans l’équation, c’est l’image 
en mouvement. Je crois qu’il y a eu des publicités Roche 
Bobois où les objets se déforment et se figent. Ils s’arrêtent sur 
la matérialisation de ce que serait l’objet. Il me semble que 
l’animation 3D permet de faire vivre les objets de manière 
singulière.

Enfin, est-ce que tu aurais d’autres références de studios ou de 
marques qui utilisent la 3D de manière intéressante, qui pourraient 
être des bonnes références pour mon sujet ? 

Du côté du design fiction, il faut que tu regardes Dune et Rabi. Ils 
ont des propositions d’anticipation qui utilisent la 3D.

Merci beaucoup et bonne journée.

Bonne journée.
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« La puissance organique propre d’une invention reste ainsi à découvrir et à célébrer au-delà
du moment où elle se réalise techniquement. Le nouveau est un potentiel qui paraît d’abord 
emprunté. Ce pourrait être la responsabilité d’un art — d’un design comme art — que de faire 
paraître ou d’avérer perceptiblement ce potentiel  ».

HUYGHE Pierre-Damien, À quoi tient le design 


