Oasis.

2012.

« Cette toile
contient tous les
thémes qui me
sont chers, la
lecture, les gares,
Uarchitecture, el
une histoire qui ne
demande qu'a étre
imaginde... »

(GARES FUTURISTES,
PAYSAGES IMAGINAIRES,
ENVIRONNEMENTS

« STEAMPUNK »
COMPOSES DE PIECES

D’HORLOGERIE AUX il g = B B~ = = = _ } . 2 o B
ROUAGES COMPLEXES & G s =~ R = 3 e

FLOTTANTS DANS DES - - —— e e : . ' : T i
JUNGLES TITANESQUES. .. S 7 : = J E S 1:‘“ ,

COMME UN REVE

s ety stczmcado
EVEILLE, L' IMAGINATION y

DE NicorAs IMHOF, - ,

ALLIEE A L'OUTIL 5 , el » R A B
INFORMATIQUE, DONNE o : “aillg 2 ; Les expositions a venir
VIE A DES COMPOSITIONS St aret
MATHEMATIQUES,

COMPLEXES ET

ABYSSALES. ..

~
Lini s i)

60 PRATIQUE DES ARTS N* 114 PRATIQUE DES ARTS N* 114




Projet E-motion : la peinture mouvante

Une toile E-motion est un paysage en mouvement qui évolue au fil du temps, a
l'instar d'un paysage que I'on observe quotidiennement par la fenétre. Le principe
n'est pas de créer un film animé, mais de compulser une succession d'images
lentes qui interagissent imperceptiblement mais siirement avec l'image de base.
Ainsi, une toile E-motion passe du jour a la nuit, peut apparaitre sous la pluie ou
sous le soleil de midi ou étre balayée par le vent ou la neige. Chaque fois que le

\

Le Bureau.

2010.

« Egalement inspiré par Terry
Pratchett et Uidée que je me

o
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&
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Jais de mon futur atelier. »

t si les arbres pouvaient

voler? Et si des gares

étaient suspendues dans
la jungle? Et si on pouvait fa-
briquer une étoile? Et si tout
compte fait les utopies prenaient
vie? Les ceuvres de Nicolas
Imhof semblent vouloir nous
raconter une histoire impos-
sible, une inspiration qui, de son
propre aveu, vient de ses nom-
breuses lectures ur moi,
un livre est une source de liberté
visuelle, le support idéal pour
laisser libre cours @ mon imagina-
tion. » Romans, science-fiction,
fantasy, contes et légendes,
tout y passe. Lessentiel pour le
peintre étant que ces histoires
lui permettent d'imaginer des
images qui viennent par la suite
alimenter des carnets de cro-
quis. « Mes sujets de prédilection
sont les histoires. Les éléments,
les liew, les paysages qui onl un
véeu et qui suscitent du vive, de
{'émerveillement. A défaut de sa
voir les raconter avec des mols, j¢
les traduis en tmages » reconnait
humblement l'artiste

UN ART NOUVE

Petit & petit, la peinture numé-
rique commence a se forger une
place dans le monde de I'art tra-
ditionnel. Nicolas rappelle d'ail-
leurs qu'il faut bien distinguer
I'infographie, qui est un mode
de communication visuelle ayant
pour finalité de vendre un pro-
duit, de la peinture numérique,
qui est un art nouveau a I'instar
de ce qu'a été le cinéma au dé-
but du siécle derier. « Imaginez
des films comme 'Odyssée de Pi
ou Avatar ou méme le Seigneur
des Anneaux sans la participation
d'artistes numériques! Les acteurs
ne seraient que des marionnetles
dvoluant sur un fond vert, il n'y
aurail aucune maaqe. »

La pratique de ce nouveau mé-
dium nécessite d'avoir de solides
bases de dessin, de perspec-
tive, de modelage, de lumiére,

de mise en scéne. « Lors d'une
récenle exposuion, je me suis
remis @ la mine de plomb. Etant
donné qu'une peinture digitale
prend entre trois el six semaines
pour étre finalisée, j'avais besoin
de retrouver des sensations plus
spontanées, d'avoir du concret
C'était vivifiant. L'ordinateur
n'est qu'un outil. Le numérique
demande aussi une connais-
sance intime des lois physiques
de notre univers. Il est un pont
entre les sciences et Uart. » Un
outil qui a aussi ses limites;
d'ailleurs, Nicolas ne se prive
pas de critiquer « l'émergence
de nouveaux programmes qui
Otent la liberté de Vartiste de
déroger aux régles établies ».
Pour sa part, il opte pour des
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programmes moins sophistiqués
mais qui lui permettent « d'insérer
les principes de la physique et rester

ainsi maitre de mon univers »

DU TRADITIONNEL

AU NUMERIQUE

Au cours de mon parcours, il a prati-
qué le design industriel, la sculpture, la
peinture et la décoration, « mais seule
la peintuwre rumérique comme je la
fais me permet d'utiliser toutes mes
connaissances sous un seul et méme
toit. Un ordinateur est pour moi
cormme un super-studio, ou tout est
a disposition » On comprend dés
lors que cette technique s'est len-
tement imposée a lui, tout comme
un peintre traditionnel décide un
jour d'adopter une technique a
méme de se rapprocher au plus

Mon matériel

~ Tablette Wacom

~ Pour la 3D, un logiciel
nommé Cinema 4D.

~ Pour la peinture, Photoshop,
et Illustrator pour le dessin
vectoriel.

~ Et enfin Mudbox pour

la sculpture.

~ Je réalise mes croquis

2 la mine de plomb, au

crayon et au feutre.

spectateur la regardera au cours de la journée, elle sera différente. Selon le rendu
qui nous intéresse, on peut la faire évoluer de différentes fagons. Soit créer une
évolution passant du jour & la nuit, suivant le rythme de la journée, ou alors passer
du printemps a I'hiver sur cette méme journée... ou sur plusieurs jours, voire
plusieurs mois. Elles peuvent étre diffusées sur des murs au moyen de projection,
ou & travers n'importe quel écran. Des démonstrations de vingt minutes ont déja
été présentées, mais je ne dispose pas pour I'instant de suffisamment de machines
pour développer le projet au-dela. Sans investisseur, ce projet devra patienter.

3 conseils a ceux qui
veulent se lancer dans
le numérique

1. Essayez d'abord des programmes
gratuits disponibles sur Internet
comme Google Sketch Up.
Familiarisez-vous avec le mode de
fonctionnement 3D. Ensuite, pour ceux
qui veulent peindre, je conseillerai
Photoshop.

z des vidéos et des tutoriaux
d’apprentissage sur Internet.
Ils permettent de comprendre pas &
pas les démarches de création.

3. Attention avant de se lancer dans des
programmes 3D trop complets (comme
Cinéma 4D), car I'apprentissage de ces
logiciels demande au moins une année
d'utilisation quotidienne pour pouvoir
vraiment faire ce que I'on veut.

Sur quel support

vos ceuvres sont-elles
imprimées ?

Pour le moment, je privilégie la
toile, qui permet d'imprimer des
grands formats sur un support
léger, et qui donne un rendu
magnifique. Jimprime également

des reproductions sur papier d'art
William Turner de la marque
Hahnemiihle avec les encres Epson
ultrachrome K3. Enfin, je crée
également des toiles extérieures qui
sont imprimées sur panneau Dibond
alu et vernies pour garantir la durée
de I'image. Le résultat est détonnant.
Mais j'avoue que, quel que soit le
support, je ne travaille jamais sans
mon ami imprimeur en qui j'ai une
entiére confiance,

Titans.

2008.

« Ma vision extérieure
de la toile Arrival. »
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prés des images qu'il a en téte
Le numérique lui permet de
créer un monde a part entiére
dans lequel il s'imagine étre
tour a tour le concepteur, l'ar-
chitecte, le jardinier et méme
le narrateur. « Par exemple, si
le sujet de ma peinture est un
arbre, je pewe choisir différentes
approches de création en fonction
du résultat escomplé : le sculpter
en 3D, le erder a aide des mathé:
matiques, ou le peindre. Si je le
sculple, je suis dans la matiére
le mouvement des formes, lewr
sensualité. Les mathématiques
fonctionment avec des algorithmes
qui m'obligent a me questionmer

sur la maniére dont les éléments

extérieurs, comme le venl, le ter-
rain, la météo, vont influencer sa
croissance. La peinture, qui est
présente dans chaque cas, sera
davantage une approche d'am
biance, wne recherche sur la cou
leur; la forme et les masses de la

composition. »

L' ARCHITECTURE COMME
PERSONNAGE CENTRAL

Il n'y a pas de personnage dans
les ceuvres de Nicolas Imhof,
qui laisse ainsi le choix au spec-
tateur dimaginer quels types
dhumains pourraient vivre dans
I'environnement de la toile. Il
privilégie les batiments anciens

ot

qui pour lui « sont le reflet de cx

«Un ordinateur est pour MOi
comme un super-studio. »

UArbre bleu, 2009.

quel

les hommes d'une époque ont
voulu raconter. L'architecture est
le reflet d'une époque, d'une pré
cision, d'un labeur qu'il est facile
d'interpréter. » Cette place pré-
pondérante de I'architecture lui
vient de son travail comme di-
recteur artistique pour des films,
ou son role consistait a habiller
un lieu en fonction du caractére
du personnage. « Je continue a
user de cette technique qui me per-
met de donmer des indications au
spectateur; tout en lui laissant la
possibilité de prendre possession
des liewx. L'architecture moderne
en général ne fait pas partie de
mes préférences. Je la trouve trop
efficace, trop pratique, trop st
laire d'un pays a lautre et dépour-

we d'ame

Texte et photos:
Amaud Dimberton

« Une toile qui n'a trowvé son public qu'en 2013. Celte peinture est  Uorigine de nombrewr commentaires et discussions. »
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Tableau digitaldeAa 2

TOUTES LES ETAPES
D'UNE (EUVRE

NUMERIQUE, DU CROQUIS
A LA PEINTURE SUR
ORDINATEUR EN PASSANT
PAR LA MODELISATION ET
LA MISE EN SCENE

CARNETS DE CROQUIS

Je travaille d’aprés une des
esquisses au crayon finalisée
tirées de mon camet de

croquis. Je me suis basé sur
cette image pour commencer

le travail informatique. J'utilise
les esquisses pour rechercher

le design des éléments, pour
travailler la lumiére, qui me
donnera une émotion. Cette
étape me permet de m'approprier
I'histoire qui sera le fil conducteur
de la peinture a venir. Quand le
dessin m’appartient, je me sens
libre de m'écarter du croquis et
de rechercher d'autres points

de vue via la 3D.

MODELISATION

La modélisation 30 des objets me permet de leur donner une réalité
virtuelle et d’endosser le role d’architecte en construisant chaque
détail, méme s'ils seront imperceptibles. Je préfére passer des
jours & créer chacun d'entre eux plutdt que de me restreindre a un
unique point de vue en décidant de la perspective 4 I'avance. Cela
m'autorise a tourner autour de chaque objet, de me balader dans
la cite, de la visiter, de la connaitre, avant de choisir I'angle de vue
définitif. L'histoire que j'al esquissée au crayon est importante dans
cette phase, car elle m'aide a garder un cadre, alors qu'il serait si
facile de se perdre indéfiniment dans cet uniy

MiSE EN SCENE

Maintenant que la cité existe, je dois choisir un
point de vue. C'est un long processus pendant
lequel je tourne ma caméra dans tous les sens.
Le désavantage est que, dés que je déplace la
cameéra, la machine doit calculer les images
qui comprennent quelques dizaines de millions
d'informations. Je suis alors comme un artiste
qui cherche ol paser son chevalet, mais dont
les déplacements prennent parfois des heures

LE « RENDERING », OU PREPARATION
POUR LA PEINTURE

Les images en noir et blanc sont des
découpes des éléments de la peinture.

Je peux les utiliser pour n'intervenir que
dans une zone définie. Cette étape est
comparable a celle de I'aquarelliste qui va
protéger des zones qu'il ne veut pas peindre
ou a celle de la découpe de masques utilisée
avec I'aérographe. C'est le seul moment

ol I'ordinateur me facilite la tache par
rapport aux techniques traditionnelies.

gestion, la mac
rébarbatif, m

SCRIPTS DE MODELISATION
L'envers du decor. Voici un des scripts de modelisation qui me permet de visualiser
mes objets. Chaque élément créé donne lieu & une arborescence de fichiers qui

G répertoriés et reliés eux pour devenir visibles. Sans cette
rait incapable de traiter autant de détails, Cela peut paraitre
\abitude cela devient un jeu

Secure and Hang On
2013. Huile sur
toile, 3% x 42 em.

FINALISATION

terminer, je peins a I'aide d’un pinceau informatique sur mon ordinateur,

qui est également une tablette Wacom. Via le programme Photoshop dans lequel
J'al transpose mes mode "ai la possibilité, comme un artiste traditionnel

de choisir la taille de mes pinceaux et de méianger mes couleurs virtuelles. Je
commence par créer les masses, puis je monte dans les détails en utilisant les
masques. La machine me permet d'agrandir I'image a volonté, je peux donc étre
trés précis, car si I'image globale qui apparait sur mon écran ne mesure que

40 centim de haut, en réalité, et  I'impression, elle est destinée a mesurer
plus de deux métres. Cette derniére étape dure entre une et deux semaines.
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