Michael Hansmeyer

cchitecte, enseignant et programmeur allemand, Michael Hansmeyer (1973)

développe une approche expérimentale de Uacchitecture plagant Le numériQue au
coeur du dispositif de ccéation et de fabrication. Diplémé de L'Université Columbia (New
York) et de U'INSEAD (Fontainebleau), il a travaillé notamment pour Heczog & de Meuron
et méne ses recherches au sein du département d’acchitectuce CAAD (Computer
Aided Acchitectural Design) de UETH Zucich. L'ensemble de sa démacche de conception
est traversé par une constante : explorer Le potentiel génératif et constructif des
outils numériques a des fins acchitecturales. IL développe notamment une approche
biomimétique de L'architectucre a partic de processus de subdivision cellulaice, dont La
complexité pcocede de La simulation computationnelle de systémes vivants. Les algocithmes
auxqQuels il recouct - dont Le L-System - Lui pecmettent de transférer ces procéduces
morphogénétiQues a des structures tridimensionnelles. Loin de toute approche imitative de
formes issues de La nature (biomocrphisme), Hansmeyer développe une mimésis spécifique
Qui consiste a concevoir des protocoles plutét Que des formes. Une place impoctante est Laissée
au hasarcd et a l'indétecmination, conduisant U'acchitecte a se définic avant tout comme un « chef
d’occhestre » et non comme celui Qui détecmine La totalité du projet. D’une extraocdinaice
complexité, Les césultats obtenus attestent d’une approche ocnementale spécifique Qui
se distingue des méthodes et outils traditionnels de conception et de dessin. La cépétition
du processus, comme Le pacamétrage des données, pecmettent d’obtenic des détails d’une
extcéme pcécision et celevant de Uinfravisible. Cette production numécrique est d’autant plus
sucprenante Que Les principes opératoires mis en ceuvces sont simples et Que L'écact entce La
phase de projection et son actualisation via Les outils de fabrication digitale (impcession 3D,
usinage numérique, découpage laser) se céduit. Exposés en 2011 a La galecie Smallspace de
Becrlin ainsi Qu’a La Biennale de Design de Gwangju en Cocée du Sud, Les projets de Hansmeyer
attestent d’une dimension bacoqQue au cegard de Laguelle L'ocnement découle dicectement du
processus computationnel de conception, de modélisation et de fabcrication.

he German architect, teacher and programmer Michael Hansmeyer (b. 1973)

practises an experimental approach to acchitecture that places digital technology at
the core of the creative and building process. A graduate of Columbia University and INSEAD
(Fontainebleau), he has notably worked for Herzog & de Meuron and conducts his reseacch
within the acchitectuce depactment CAAD (Computer Aided Acchitectural Design) at ETH
Zurich. A constant pecrmeates the whole of his design method: the desice to exploce the
generative and constructive potential of digital tools for acchitectural pucposes. He has
notably developed a biomimetic approach to acchitectucre based on processes of cellulac
subdivision, whose complexity stems from the computer simulation of Living ocganisms. The
algorithms he relies on-including the L-System - enable him to transfer these mocphogenetic
procedures to 3D structuces. Far from any imitative approach of forms issued from natuce
(biomorphism), Hansmeyer pursues a specific mimesis that consists in conceiving protocols
rather than forms. An important place is Left to chance and indeterminacy, Leading the
architect todefine himselfficst of all as an “occhestra conductor” and not as one who controls
the whole project. Of Quite extraordinacy complexity, the cesults obtained reveal a specific
digital ocnamentation that could not be produced using the traditional methods and tools
of conception and design. The repetition of the process, as well as the parameterization of
the data, make it possible to obtain details of such extceme precision that they arce invisible
to the human eye. The production is all the more sucprising since the operating principles
used are simple and the gap is shrinking between their projection and their cealisation thanks
to digital production tools (3D printing, digital machining, Laser cut-out and such). Exhibited
in 2011 at the Smallspace gallecy in Beclin and at the Gwangju Design Biennale in South
Korea, his projects and cealisations reveal a bacoque dimension in view of which the ocnament
follows dicectly from the computer process of conception, modelling and fabcrication.
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SUBDIVIDED COLUMNS, 2010
COLL.FRAC CENTRE, ORLEANS

Subdivided Columns est un ensemble de colonnes réalisées L'échelle
1:1, congues et fabriQuées numériQuement. Ayant comme point de
départ une colonne doriqQue classiQue, elles sont Le césultat d’un
processus de subdivision numécrique donnant Lieu a des millions

de facettes. IL en césulte des volumes aux contours iccéguliecs

Qui semblent comme érodés par Les éLéments. En réalité, cien de
naturel dans ce procédé hautement actificiel, si ce n’est L'évocation

de phénomeénes géologiques tels que La sédimentation ou L’écosion,
matérialisées ici par diffécentes strates en plastiQue Qui se
superposent sans jamais se répéter. Au total, 2 700 feuilles en ABS
d’1mm d’épaisseuc, découpées a L'aide d’une fraiseuse numérique,
s’'empilent Les unes sur Les autces suc une hauteur de 2,70 m et sont
maintenues en Leur centce par des tubes et tiges filetées métalliques.
Hansmeyer inauguce ici un nouvel ordre acchitectural, digital celui-la,
pour Lequel L'ocnement n’est pas surajouté mais une partie intégrante
de La matiere.

Subdivided Columns is a series of columns on a 1:1 scale,
designed and produced digitally. With a traditional Docic column
as their starting point, they ace the result of a digital subdivision
process cesulting in millions of facets. The ensuing volumes
have iccegular outlines that seem to have been ecoded by the
elements. In fact, there is nothing natucal in this highly actificial
procedure, except for the evocation of geological phenomena
such as sedimentation and ecosion, here made tangible by
various Layers of plastic that ace supecposed on one another
without ever repeating themselves. In total, 2700 ABS sheets
measucing 1 mm thick, cut with a digital milling machine, ace
stacked on top of one another, reaching a height of 2.70 m. These
sheets ace held in their centce by tubes and thceaded metal
rods. Hansmeuyer is here inaugurating a new acchitectural ocder,
a digital order this time, whece ocnamentation is not an addition,
but an integral pact of the material.



Michael Hansmeyer

GROTTO PROTOTYPE, 2012-2013
COLLABORATION BENJAMIN DILLENBURGER
COLL.FRAC CENTRE, ORLEANS

Revisitant L'acchétype de « La grotte », Lieu d'une confrontation esthétique
entre nature et acchitecture, ce dispositif « grandeur natuce » invite

Le visiteur a une expérience immecsive, a La fois sensitive et contemplative.
Comme sculptées dans La roche primitive, Les fagades intecnes de Grotto
résultent d’un processus de subdivision algorithmigue puis d’'une impcession
3D a base de grés (sable de silice) associé a un Liant inocganique. Le dépét
de matiéce de fine épaisseur constitue une enveloppe aux cicconvolutions
complexes formant deux alcéves asymétriques dont Les diffécents modules
sont maintenus a L’extérieur par une ossature en acier. Entce stcuctuce et
décor, cette topographie aux multiples recoins et saillies synthétise Les
principes d’ocdce et de symétcrie dans une expression libre et organique des
formes. La puissance esthétique du dispositif tient a ce monde miniatucisé
Qui amplifie La pecception et convogue de multiples analogies et céfécences
esthétiQues - phénomeénes géologiQues, grottes dites de rocailles, espaces
religieux barogQues avec Leur plan en croix, Leur foisonnement de détails et
Leur caractére théatral... La proposition de Hansmeyer fait également écho
a cette caractéristiQue baroQue du « pli » Qui, selon G. Deleuze, « va a

Uinfini » ; eLLe s’en distingue toutefois par son caractére ocnemental, Qui ne
repose pas ici suc une accumulation d’éLéments décoratifs mais découle

du processus méme de pcoduction. Le choix de l'impression 3D fondée

sur Le dépot de matiéce selon un processus de stratification et suc

un cheminement continu de La téte d’impcession surc un plan hocizontal
pecmet de gacantic L'unité de L'ensemble.

A new take on the acchetype of the “grotto”, the space of an aesthetic
confrontation between nature and acchitecture, this “Life-size” device
invites visitors to take pact in animmersive experience, one that is both
sensitive and contemplative. As if sculpted in primeval rock, the innec
facades of this Grotto are the result of an algorcithmic subdivision process
followed by 3D printing using a mix of sandstone (silica sand) and an
inocganic binder. The deposit of a thin Layer of matter cceates an envelope
whose complex ciccumvolutions form two asymmetcical alcoves whose
diffecent modules, in tucn, ace supported on the outside by a steel frame.
Somewhere between a structuce and decoration, this topography with
numerous recesses and projections synthesises the principles of ocder
and symmetcy in a free and ocganic expression of forms. The piece’s
aesthetic force is due to this miniatucised wocld that amplifies pecception
and convokes numerous aesthetic analogies and cefecences - geological
phenomena, rockwork grottos, barogue religious spaces with their cross-
shaped structurce, abundance of details and theatricality. Hansmeyer’s
proposal also echoes the barogue feature of the “fold” that, according to

Deleuze, “unfurls all the way to infinity”; it nevectheless stands out through

its ocnamental character, which here doesn’t rest on an accumulation of
decorative elements but results from the very production process itself.
The choice of 3D printing using both material deposits following a process
of stratification and a continuous development of the pcint head on a
horizontal plane provides a sense of unity to the whole.
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Casey Reas

epuis 1998, l'actiste génératif Casey Reas (1972) développe une pratique fondée suc

Le code informatiQue, Qui reste depuis Locs son seul medium. Dans La Llignée de l'arct
conceptuel, L'acte de ccéation se situe chez Reas au niveau des pcotocoles développés,
basés sur Uemploi d’algocithmes. Les processus de génération de formes obtenus a
pactic de ce substrat génériQue Qu’est Le code sont, chez Reas, caractérisés pac un minimalisme
Quin’est pas sans rappeler Les travaux de cectains pionniecs de Uact algorithmigue, tel Roman
Verostko. Ducrant La pcemiéce décennie, son travail est macqué parc L'intécét pocté aux focmes
devie et d’intelligence actificielles et a 'analyse des compoctements des systémes natucels,
a limage de la série Tissue (2002) qui simule des mécanismes neuraux. Reas explore tout
pacticuliecement Le phénomene d’émecgence et développe pour ce faice son propre Langage de
programmation Processing (2001, avec Ben Fry, MIT). Ce progcamme, initialement congu comme
un outil pédagogique a l'adresse des artistes visuels, est fondé sur Le principe de L'open source.
Constamment encichi pac une communauté d’utilisateurs, son usage s’étend rapidement a
nombcre de domaines, dont L'acchitecture. Pour sa pact, Reas U'emploie pour générer Les Process
(2004-2010), une série de procéduces tempocelles fondées sur Uinteraction d’agents simples
dans un enviconnement pcécis, défini pacr des modes de visualisation spécifiQues. IL décline
ces processus sous différentes formes : outre Le programme, Qui acquiect Le statut d’ceuvre,
il présente des installations (T/, a.k.a. Process 10 [Installation 1], 200L), des bas-celiefs et
des ticages, autant de formalisations Qui amenuisent La Limite entce Le digital et Le matéciel.
Reas se veut aujoucd’hui dicectement inspicé par L'abstraction focmelle et L'histoice de L'act
du xxe siecle, dont il « rejoue » digitalement cectaines ceuvrces majeuces comme dans Network
C (2012). Installations dans Lespace public (Chronograph, 2011), pecformances et expositions
(V&A Museum, MoMA PS1, Musée d’act modecne de Shanghai), ont contribué a faice connaitre
Le travail de U'actiste, Qui a été Lacrgement primé (Prix Golden Nica, Acs Electronica, 2005).

Since1998,generativeartistCaseQ Reas(b.1972) hasbuiltupapractice foundedoncomputer
code, which has since remained his only medium. In the tcadition of conceptual act, the
creative act for Reas is Located at the Level of the developed protocols, based on the use of
algorithms. For Reas, form generation processes, obtained from the genecic substcatum that
is the code, are characterised by a minimalism that brings to mind the worck of pioneers of
algorithmic art Like Roman Verostko. His early wock was characterised by an intecest in
forms of actificial Life and intelligence and the analysis of the behaviour of natural systems,
asinthe Tissue series (2002), which simulates neural mechanisms. In pacticulac, Reas exploced
the phenomenon of emergence and for this pucpose developed his own programming Language,
Processing (2001, with Ben Fry, MIT). Initially designed as a pedagogical tool for the benefit of
visual artists, it is an open soucce Language. Continuously improved by a community of users,
its use spread rapidly to many domains, including acchitectuce. For his pact, Reas used it to
generate Process (2004-2010), a series of temporal procedures founded on the interaction
of simple agents in a specific enviconment, defined by specific modes of visualisation. He
creates these processes in diffecent focrms: besides the programme, which acquices the status
of artwork, he presents installations (71, aka Process 10 [Installation 1], 2004), Low celiefs and
prints, formalisations that reduce the gap between the digital and matecial woclds. Reas now
draws his inspiration dicectly from formal abstraction and twentieth-centucy act, of which
he digitally “re-intecprets” cectain major works, as in Network C (2012). Installations in the
public space (Chronograph, 2011), pecfocrmances and exhibitions (V&A Museum, MoMA PS1,
Shanghai Museum of Modern Act) have helped make his work widely known. Reas has also
received several awards (including the Golden Nica Prize, Ars Electronica, 2005).
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PROCESS 13,2006
COLL.CENTRE POMPIDOU, MNAM-CCI, PARIS

Process 13 est L’un des Quinze Process, série d’environnements digitaux
pecformatifs Que Casey Reas développe entce 2004 et 2010. Ce programme,

Qui constitue L'ceuvre a proprement parler, est fondé sur L'interaction d’une
population d’agents simples - ici « L'’éLément 1 », un ceccle doté de comportements
spécifiQues - formant une infrastructuce mocphologiQue, sur Laguelle L'actiste

greffe un ensemble d’instcuctions Qui définit Le mode de visualisation du processus.

Process 13 consiste ainsi en une sucface rectangulaice divisée en son milieu pac
une ligne dont émecgent ces éLéments, eux-mémes reliés par une Ligne Locsqu'ils
se touchent. Litération présentée dans AcchiLab prend La forme d’une double
projection : d’une pact, on suit Les mouvements des éLéments alocs Que, d’autce
pact, on ne peccoit Que Les effets de sucface et de matiére produits par Lleur
interaction.Au cours de son développement, La piéce se complexifie pour génécer
une forme de géographie artificielle, un paysage singulier et contemplatif aux
déploiements impcévisibles. La couleus, pcésente dans d’autres ceuvres de Lla
série, s’efface ici au profit d’'un dégradé de gris Qui confére a La piéce une Qualité
graphiQue minimaliste.

Process 13 is one of the 15 works that make up Process, a series of pecfor-
mative digital enviconments developed by Reas between 2004 and 2010. This
programme, which constitutes the work itself, cests on the intecaction of a
group of simple agents - here, “element 1”, a ciccle endowed with specific
behaviour - forming a morphological infrastcuctuce on which the actist
grafts a set of instcuctions which defines the visualisation method of the pro-
cess. Process 13 thecefore consists of a rectangular sucface divided down the
middLle by a Line out of which these elements emecge, themselves linked by

a Lline when they come in contact with one another. The iteration presented at
AcchilLab takes the shape of a dual projection: on the one hand, viewers follow
the movements of the elements, while on the other they only pecceive the
sucface and material effects produced by their interaction.As it develops,
the piece grows more complex, generating a form of actificial geography,

a singular and contemplative Landscape with unpredictable extensions.
Although present in the other works in the series, colour here makes way for
a gradation of greys which gives the piece a minimalist graphic Quality.



Casey Reas

MICROIMAGE SOFTWARE, 2002
COLL.FRAC CENTRE, ORLEANS

Dans Le sillage de Path Prints (2001), Microlmage
Software est Le deuxiéeme enviconnement digital
pecformatif développé par Casey Reas. Explorant Le
phénomeéne d’émergence, ce pcogramme s’appacente
a un écosystéme actificiel, au sein duquel des milliecs
d’agents autonomes interagissent. Les phénomeénes
d’intelligence collective, Qui résultent des régles
comportementales simples encodées par L'actiste,

y sont étroitement Liés a Uenviconnement digital
minimal au sein desqQuels ils prennent focrme. Les
altérations enviconnementales Locales générent
ainsi des compositions plastiQues complexes et
évolutives, caractérisées par des effets de densité
et de texture. La finesse et La chromie des tracés

en font une ceuvre singuliéce dans La production de
Lactiste. Ce programme informatiQue a donné Lieu a
des itérations diverses, Qui témoignent de La variété
des effets que peut générec un méme code. IL a été
matécrialisé sous forme de ticrages, comme autant de

visualisations plastiQues - colocées (Microlmage Prints,

2002) ou noir et blanches (MicrolmageBW, 2004) - de
ce champ d’interaction continu. L'installation Tissue
(2002) use également du méme code pour pecmettre
une interaction avec Le public.

Following in the wake of Path Prints (2001),
Microlmage Software is the second pecformative
digital enviconment developed by Casey Reas.
Explocing the phenomenon of emergence, this
programme closely resembles an actificial
ecosystem within which thousands of autonomous
agents interact with one another. Resulting from
simple behavioural rules encoded by the actist,
phenomena of collective intelligence are closely
connected to the minimal digital enviconment

within which they take shape. Local changes in

the enviconment theceby genecrate complex

and evolutionary visual compositions that ace
characterised by an air of density and texture.

The fineness and colour of the Lines make it a uniQue
work in the actist’s output. This computer progcamme
has Led to various iterations that ilLustrate the
variety of effects that the same code can have. It has
been given the shape of prints that ace Like actistic
visualisations - whethec in colour (Microlmage Prints,
2002) oc in black and white (MicrolmageBW, 2004)

- ofthis continuous field of intecaction. Tissue, an
installation dating from 2002, also uses the same
code to enable interaction with the public.
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PROCESS 6,2005



