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ANALYSE CRITIQUE DU SITE

Marne la vallée au méme titre que Cergy_Pontoise, Evry,
Melun-Senart et St Quentin est considéré comme une ville
nouvelle. Elles ont été distribuées dans la grande couronne
de Paris selon le shéma supra régionalen 1965. Le
développement des villes nouvelles en grande couronne a
provoqué au cours des dernieres décennies un allongement
des distances ainsi qu’'une aggravation des problémes de
circulation en dépit d'investissements autoroutiers
considérables. La question des transports occupe une place
centrale dans les projets d’'aménagement.

Le secteur de Marne-la- Vallée est a la fois parfaitement
desservi et bordé de secteurs boisés trés important,
véritables poumons verts pour Paris. Le terrain était une
plaine agricole trés peu dense. La ville nouvelle ne s'inserre
pas dans un tissu existant, elle le crée de toute piece comme
un pionnier parti a la conqueéte de I'ouest. La ville nouvelle
, qui conserve son statut d'opération natational, offre un
payssage diversifié, partagé entre des esapces dont
l'urbanisation est quasi-achevée et des espaces en plein
développement aux réserves foncieres considérables. Superficie de 152 km?2
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ANALYSE CRITIQUE DU SITE
RESIDENTIEL

Une arrivée sur deux
est en provenance de
Paris ou de la petite
couronne. Un tiers des
mouvements
s'effectuent également
avec la province. La
population est
également légerement
plus agée que dans les
autres villes nouvelles.

En 1999, I'dge moyen de la
population s'établit a 33,1 ans
contre 36,8 en iler de france
et 31,9 dans les villes
nouvelles. >Compte tenu des
flux migratoires les moins de
15 ans et les 20-39 ans
constituent ensemble plus de
la moitié de la population. Les
40-60ans représentent
également 3/10 de la
population
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Le site choisi est en bordure d’autoroute, de voie ferrée et a proximité des
lotissements. Il met en relation les lotissements avec l'interieur du cercle par
une passerelle venant en continuité avec la partie village du centre commercial.
Le visiteur profite alors des infrastructures ferroviaires de Val d’Europe qui
dirigent vers le gigantesque centre commercial. Deés lors il suffit de se laisser
guider. La partie village augmente quand a elle le contraste avec Decibel.
L'acces privilégié sera surement la voiture d'ou une accessibilité accrue au
meéridien.

Decibel ne modifie pas réelement le site alentour préservant le confort et
la sécurité des riverains.ll ne modifie pas radicalement les avantages que
peuvent ressentir les habitants car il se pose a coté. Il offre juste une
alternative a ceux qui veulent s'exprimer et se retrouver dans leur tribu.C’est
avant tout un lieu pour le public et qui ne met pas toujours en avant l'interdit
mais qui compte sur la responsabilité individuelle et sur le sens civique.

La parcelle choisie est séparée de son contexte s'inspirant des théories de
disney qui affirme dans son parc que des entités réellement différentes,
thématisées et suffisement contrastees peuvent coéxister. En effet la mise
en relation du paisible et du vivant doit s'autoneutralisé.

C’est également une intégration des principes de densité des fondateurs
des villes nouvelles au sein méme d’'un perimétre privatisé.

DECIBEL




DECIBEL

La perception de Disney dans la "ville"

Alex Marshall (journaliste) dont l'article reprend les principales idées de son ouvrage publié en
2001, ne se prive pas de faire une critique acerbe du NU (New Urbanism) a partir d'un travail
d'observation mené a Celebration, le lotissement créé par Disney Corporation en 1994.

Celebration est parfois présentée comme une ville nouvelle copiant l'allure d'une petite ville du
XIXéme siécle mais pour Marshall, elle ressemble a un vulgaire lotissement réalisé par les
architectes Robert Stern et Jacquelin Robertson a I'une des sorties de l'autoroute US192.
Celebration posséde une certaine forme de centralité que lui conferent différents batiments
comme une banque, un hétel de ville (méme si la ville n'est pas géré par un conseil municipal),
un bureau de poste et une salle de cinéma respectivement construits par des grands noms de
l'architecture, Robert Venturi, Philip Johnson, Michael Graeves et Cesar Pelli. Ces batiments
sont de qualité et attirent de nombreux touristes. Les principales critiques a I'égard du NU
portent moins ici sur les principes de la charte du NU que sur la gestion du lotissement
Celebration qui reléve plus de l'intérét du promoteur et de celui des propriétaires (organisés
sous la forme d'associations). Mais Marshall critique plus le processus de privatisation de
l'urbanisation par une entreprise qu'il ne discute de l'intérét du NU. Il conclut toutefois en
espérant que le modele "calthorpien” du NU I'emporte sur le modéle "duanyien” parce que le
premier privilégie la question des déplacements dans |'aménagement urbain.

Depuis 1977, année de la mise en place du dispositif Habitat et Vie Sociale, précurseur des
actuels contrats de ville et autres grands projets de ville, les pouvoirs publics s’étaient donnés
pour objectif la lutte contre la fragmentation de la ville francaise. L'accent fut longtemps mis sur
la nécessité de « déségréguer » les banlieues populaires. L'idée que la mixité sociale pouvait
réduire ces inégalités fit la quasi unanimité dans les partis de gouvernement au cours des dix
derniéres années. La réorientation politique récente semble rompre avec cette thématique.
Epuisé par pres de trois décennies d'échec des politiques publiques dans les quartiers en crise,
I'Etat social n'ambitionne plus de donner du corps a une société francaise émiettée. Sans prise
efficace sur le réel, il s'est transformé en colmateur de bréches.

Lieu supposé idéal pour assurer la fusion entre société civile et société politique, la ville est
désormais minée par de multiples clivages. Les communautés, les séparatismes sociaux, la
banalisation des ghettos ethniques dans les banlieues populaires et la multiplication des enclaves
privées ont fini par y remettre en question la notion méme de « société »

La perception intuitive

La sortie de la gare est pratiquement le seul élément qui nous rapproche du secteur parc
d'attraction si ce n'est le bout de carton péte rose qu'on apercoit au loin. En effet, I'effet festif de
disneyland n'est absolument pas présent. L'ensemble est soigné, fait bonne figure, aspire au
calme et demeure en toute circonstance trés fade. Tout est néo-Camelote. Les crépis sont tout
neuf, bien propres, biens net. Il parait sain d'élever ici ses enfants et ne faire que ca.

Les employés du service industriel de la boite du parc font bien leur travail, c'est bien entretenu,
avec pleins d'arbres mais toutes les feuilles sur le sol sont ramassées.

Si vous n'habitez pas la depuis que vous étes ne, vous aurez du mal a faire des rencontres.
Tous les lieux sont payant, il n'y a rien sur quoi s'@merveiller ailleurs. La rue sert a la voiture et
non a la rencontre des habitants.
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L'urbanisme des habitations est constitué d'ilots rappelant  Les habitations ou ce qui ressemble vaguement a de la
les entités du park disney. Le zoning implique des fonctions ville sont tenues a I'écart du parc privé par la ceinture
juxtaposées qui forment des coupures et des intersections meéridienne non congue pour étre traversée a pied. C'est
difficiles a raccorder. Les batiments ont donc eux aussi une en quelque sorte un ovni atteri sur terre qui ne se modéle
fonction distincte (habitation, commerce... )rarement pas par rapport a son contexte mais au contraire dont
entremélé. celui-ci dépend. Il affirme une position de centre mais est
détaché de se qui se trouve autour. La gare de chessy
est quand a elle la seule partie habitée qui penetre ce
cercle et qui donc peut permettre une liaion avec le
lotissement alentour, tandis que les habitants des
communes avoisinantes qui traverseraient éventuellement
ne “tomberaient” que sur des champs ou des secteurs
privés.
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Le centre commercial

Le quartier de la Gare montre a I'excés 'omnipotence de la multinationale américaine. Le lieu
aspire a devenir le point central de Val d’Europe. Desservi par une station ferroviaire régionale
depuis juin 2001, il abrite une antenne universitaire, les bureaux de la Walt Disney Company
(situés auparavant avenue Montaigne a Paris) et un ensemble de 600 appartements construit
par trois promoteurs (Féréal-CGIS, Meunier Promotion et Bouygues Immobilier). Pour écouler
leurs marchandises, les promoteurs ont moins construit un espace de représentation gu’un lieu
de vie. Le produit, une sorte de néo-haussmannien pour classes moyennes, cherche en effet
a séduire les nostalgiques des ambiances urbaines parisiennes et de leurs immeubles ouvragés
en pierre de taille. Il serait pourtant erroné de croire que cette architecture de signes ne constitue
gu’une copie kitsch d’'un modele idéologiquement valorisé. Elle a essentiellement pour fonction
de justifier la position sociale d'un groupe, en l'occurrence les résidents du Val d’Europe

Les batiments sont en effet groupés en quadrilatéres fermés et réguliers et les arbres sont
alignés rigidement. Ici, la variété dans I'image n’existe pas. D'un coté, la gare gére les flux
humains ; de l'autre, les boutiques gérent les flux commerciaux. Entre les deux, un petit interstice,
une rue a double sens qui n'a d'autre préoccupation que celle d‘orienter les individus vers les
commodités jugées essentielles au bien-étre de la population : le logement et le service. On
mesure la triste monotonie de cette perspective lorsque I'on pénétre dans le centre commercial
du Val d’Europe. Inauguré le 25 octobre 2000, cette structure de 98 000 m2, propriété de trois
sociétés francaises

Sur un plan statistique, cet établissement dépasse en importance nombre de ces concurrents
francais et européens. Fréquenté par une moyenne de 40 000 personnes par jour, - 100 000
s'y pressent le week-end -, il a réalisé un chiffre d'affaires de 440 millions d’euros en 2003 contre
375 en 2002 et 300 en 2001. Fréquenté principalement par les catégories socioprofessionnelles
supérieures, le centre commercial rayonne au-dela de zone de chalandise. Une étude réalisée
en 2003 a la demande des gestionnaires du site révéle que 29% de la clientéle vient de Paris
et des communes aisées de l'ouest parisien. Détail intéressant : 61% des acheteurs avouent
venir « d'aussi loin en raison de I'ambiance du centre ». La décoration intérieure est une
exaltation pompeuse de I'architecture parisienne du XlIXe siécle, s'inspirant du travail de trois
figures de I'époque : Gustave Eiffel, Victor Baltard et le baron Georges Eugéne Haussmann.
L'ensemble est en compléte harmonie avec le reste du Val d’Europe. Les décors varient selon
les zones : imitation des grands boulevards parisiens, reproduction de Bourbon Street a la
Nouvelle Orléans, végétation luxuriante, plafond imitant la lumiere naturelle du soleil, etc. Les
cing univers dessinés par les architectes sont une mauvaise mise en scene du Paris d’hier. Le
découpage séquentiel du centre en un parcours qui se veut initiatique de I'évolution du paysage
urbain de la capitale (on recense les Halles, les passages parisiens, les grands magasins, les
serres d’Auteuil et les gares) est un kaléidoscope sans originalité. Surtout, ce foisonnement de
couleur et de textures parait excessif. A trop souligner les formes, les couleurs et les lumiéres,
les architectes ont annulé tous leurs effets. Méme les espaces les plus dépouillés, tels ces petits
« salons de repos » répartis dans les allées de circulation, n'échappent pas a la critique. Tout
juste parviennent-ils a distraire les regards. Ici, c’est un pianiste qui joue tous les apreés-midi, 13,
c’est un kiosque a musique qui tourne quasi continuellement, etc. Deux cents cinquante fauteuils
individuels sont proposés aux visiteurs, des gens sagement assis, leurs sacs de courses a leurs
pieds. lIs ne risquent cependant pas d'étre brutalement extraits de ce dispositif étouffant. Rien
dans leur environnement immédiat ne les perturbera.

On ne sort pas indemne du centre commercial. Lorsqu’on arrive en effet a son extrémité, on
débouche sur la « Vallée Shopping Village », un ensemble de 77 magasins haut de gamme
traversés par une rue piétonne digne d’'un décor de cinéma, elle-méme enserrée par deux
immenses grilles métalliques structurelles. Bétie ingénieusement a ciel ouvert, elle profite de la
faible luminosité du climat francilien qui pousse le visiteur a se tapir une bonne partie du temps
derriére les murs des magasins. En outre, la taille humaine du site est diablement efficace et
logique dans les moindres détails. Il y a juste ce qu'il faut de symboles pour que le visiteur
n'oublie pas dans quel endroit il se trouve.

ANALYSE CRITIQUE DU SITE




Constat du départ:

La ville de Val d'Europe est entierement développé autour de la famille. Issu des théories du
“New Urbanism” américains, I'unité de base de la société serait la famille. Val d'Europe présente
donc un centre spécialement adapté aux enfants de base age a 14 ans. Les écoles sont
nombreuses, bien équipés bien localisées. Le centre ville est emménagé pour avoir un traffic
assez doux, tous les services de base s'y trouvent pour permettre une vie familiale calme et
pratique.

Par contre ces enfants vont grandir, la ville veut proposer du logement étudiant. Mais apres
14 ans, pour les adolescents et pour les jeunes il n'existe pas vraiment d'attrait.

Le but de ce projet est de se raccorder sur cette ville calme et familiale pour proposer un
équipement généralisé de loisir pour les plus de 14ans, un espace de découverte culturelle,
musiques contemporaines, de jeux informatiques, de bruits et de liberté.

Compléter la ville fragmentaire c'est y ajouter les fragments au fur et a mesure de I'évolution.
L'histoire du site montre les derniers essais de ville nouvelle, apres avoir tenté le moderne, le
postmoderne etc. pourquoi ne pas continuer a expérimenter, en proposant un projet basé sur

les théories de l'urbanisme évolutif a base de propositions informatiques?
Une vie a I'Américaine

La ville de Val d'Europe est entierement développé autour de la famille. Issu des théories du
“New Urbanism” américains, I'unité de base de la société serait la famille. Val d'Europe présente
donc un centre spécialement adapté aux enfants de base age a 14 ans. Les écoles sont
nombreuses, bien équipés bien localisées. Le centre ville est emménagé pour avoir un traffic
assez doux, tous les services de base s'y trouvent pour permettre une vie familiale calme et
pratique.

Méme si la majorité des Américains sont favorables a la banlieue conventionnelle, les
chercheurs concluent que ce point de vue peut varier en fonction de I'age. Les ménages dont
I'age est supérieur a 50 ans, préferent les logements de taille raisonnable, les parcelles de
terrains et les jardins de taille réduite ainsi qu'un accés facile et aisé aux commerces. Une
enquéte menée par I’American Association of Retired Persons en 1996 souligne que les
Américains a la retraite souhaitent diminuer leur dépendance a I'automobile : 71% sont en
faveur de la proximité d’'un mode de transport en commun, 49% souhaitent avoir acces a des
commerces alimentaires sans avoir recours a la voiture et 53% souhaitent avoir accés a leurs
médecins sans utiliser la voiture.

"Il est plus facile de réver nos vies, que de vivre nos réves" Anne Givaudan
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Pourquoi le Val d'Europe est attractif

Avec une tiers de moins de vingt ans, la Seine-et-Marne est un département jeune... et familial,
puisque 70% de ses habitants sont des familles avec enfants.

C'est aussi le département le moins peuplé de la région, avec 202 habitants au km2 en
moyenne, des dizaines de milliers d'hectares de foréts, mais aussi de terres agricoles: il
représente a lui seul la moitié de la surface de la région, et en est le "réservoir vert".

Réservoir, la Seine et Marne I'est aussi pour la construction neuve ,en particulier de maisons
individuelles faisant ainsi parti des plus grandes réserves foncieres d'lle de France.

En 2006, 870 biens ont été vendus; Marne-la-Vallée et Sénart captant a elles deux 58% des
ventes. La ville de Mckey se détache avec 451 lots attribués.

La maison individuelle est plébiscité comme model de I'habitat de réve des francais et il y a
une forte demande et pratiquement que cela comme offre dans la région.

Coté Marne-la-Vallée , le nombre d'habitants a été multiplié par 2,5 en 30 ans passant de
103000 habitants en 1975 contre 265000 en 2005.

Le département est divisé en 4 secteurs, 26 communes sur plus de 15200 ha. Il comprend
Neuf stations de RER, trois grands centres commerciaux, les parcs d'attractions de Disneyland
Resort Paris avec ses salles de cinéma, de spectacles, etc. Coté transports, les deux gares
RER sont complétées par un réseau d'autobus qui déssert tous les quartiers. Sans oublier
l'omniprésence de la voiture dans les déplacements les plus primaires de la vie quotidienne.

Le centre commercial de Val d'Europe et ses 140 boutiques acceuillent 100000 visiteurs
chaques week end plus 70 enseignes de luxe



Le New « Suburbanism »

Depuis les années 1980, le New Urbanism (NU) se présente sur la scéne architecturale et
urbanistiqgue américaine comme une alternative a la faible densité qui accompagne ['étalement
urbain et comme un moyen de rendre plus convivial tout lotissement résidentiel —€galement
qualifié ainsi d’ urban village (village urbain). L'adjectif new (nouveau) signifie que le mouvement

cherche a instaurer des principes d'urbanisme dans la banlieue et le péri-urbain —qui jusqu'ici

en étaient dépourvus-, comme la diversité architecturale, 'espace public, le sens des lieux et a
conférer au lotissement une densité supérieure a celle du lotissement conventionnel ainsi qu’une
certaine mixité fonctionnelle.

Le NU a pour figure emblématique Seaside (en Floride) réalisé par le couple Duany/Plater-
Zyberk (DPZ) et Laguna West (a Sacramento en Californie) réalisé par Peter Calthorpe, deux
lotissements des années 1980. Il participe de I'avenement d'une architecture post-moderne tout
en étant issu du mouvement en faveur de la préservation historique des années 1970 et s'intitule
"architecture néotraditionelle” pour bien signifier 'adoption de formes architecturales traditionnelles.

La charte NU

La premiére partie fait constat de la région métropolitaine comme le cadre privilégié de
I'organisation économique de nos sociétés et suggére de prendre en considération les
infrastructures, I'environnement naturel, le cadre bati existant, avant toute opération. Elle est en
faveur d'une certaine forme d'équité entre les différentes municipalités de la région métropolitaine.
La deuxiéme partie traite du quartier, de sa densité, de l'impératif de favoriser la marche a pied
en offrant des équipements de proximité, que ce soit 'école, les commerces alimentaires ou les
loisirs pour les enfants. Elle précise également gu'il faut assurer la mixité sociale en offrant une
variété de logements susceptibles de convenir a différentes catégories sociales. La troisieme
partie s'intéresse au cadre bati mais précise d'emblée que les concepteurs doivent d'abord
prendre en compte l'espace public et I1lot. La sécurité dépendrait ainsi de la qualité des espaces
publics. Le quartier doit étre doté d'une identité, ce qui permet de renforcer le sens civique de
ses habitants.

Le New Urbanism est-il en mesure de se présenter comme une alternative a I'étalement urbain
gue connaissent les métropoles américaines voire de devenir une théorie universelle ?

Les grands principes du NU sont inscrits dans une charte qui se donne pour objectif de
reconfigurer un

contexte essentiellement modelé par cet étalement urbain, dénommeé « urban sprawl ».le
processus de métropolisation indissociable de la mondialisation de I'économie :

l'urbanisation se poursuit en dehors de toute notion de limite spatiale au détriment de
I'environnement naturel et des paysages.

Le NU ne fait pas toujours l'objet d'éloges. Il est par exemple vivement critiqué par des
géographes et sociologues qui lui reprochent de ne s'adresser qu'aux classes aisées blanches,
de se limiter & une dimension purement esthétique de la nature et d'étre largement influencé par
une certaine forme de déterminisme spatial. lls estiment ainsi qu'un lotissement de qualité
n'entraine pas forcément un sentiment d'appartenance a une communauté locale et que ce
sentiment proviendrait plus de I'appartenance a une classe sociale et de la défense d'intéréts
communs (en tant que propriétaires). Cette critique réduit le NU & une simple stratégie de
marketing visant a séduire les classes aisées en proposant un discours « écolo ».
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Le NU en tant que théorie architecturale et urbanistique ne régle pas la question de la
dépendance automobile mais elle participe d’'un mouvement de fond en faveur d’'un partage de
nouvelles valeurs urbaines relevant de cette quéte d'un développement urbain durable. Mais
pour atteindre cet objectif, il revient au NU de rencontrer un autre courant émanant cette fois-ci
de la spheére socio-politique. Face a la métropolisation définie comme un processus d'étalement
urbain, de restructuration du marché du travail (englobant les banlieues et le périurbain), les
deux entrainant de sérieuses inégalités territoriales, des politologues (comme Anthony Downs
ou Myron Orfield) revendiquent une régionalisation de l'urbain, soit linvention d'une démocratie
a l'échelle de I'urbain, dépassant en quelgue sorte la fragmentation municipale au sein de la ville-
région.

Le choix de vivre dans un lotissement NU est limité a un faible pourcentage de la population,
compte tenu des prix.

Reid Ewing estime que le NU ne remet pas en cause le désir des Américains de vivre dans
une maison en banlieue et qu'il ne s'attaque pas a la suburbanisation mais au gachis de I'espace
gu'entraine l'urbanisation actuelle. L'urban sprawl est non seulement responsable de la
fragmentation de I'habitat humain mais aussi de la fragmentation des écosystemes naturels.

Les habitants du péri-urbain sont privés de I'esthétique et de la diversité des formes urbaines
traditionnelles et ne font pas l'expérience de ce sentiment d'appartenance a un lieu.

D'ou l'idée d'un urbanisme de type NU prenant en considération le gachis d'espaces naturels
et la disparition de biens publics en prénant une certaine qualité environnementale et une certaine
qualité du cadre bati.

Le New Urbanism (NU) fait I'objet d'une publicité médiatique non négligeable a l'occasion du
congrés annuel qui réunit architectes, professionnels de l'aménagement, promoteurs, responsables
administratifs et élus locaux en quéte d'information, d'échanges et de dialogues.

Au dela de la simple polémique entre les tenants de la ville compacte et ceux de la ville étalee,
force est de reconnaitre que le courant NU ne peut a lui seul présenter une alternative a
I'étalement urbain, il ne peut qu'étre un instrument au profit d'une vision politique.

En s'appuyant sur des recherches menées sur Seaside en Floride qui ont mis en évidence
I'existence de relations amicales entre les habitants, Talen estime que si le dessin de I'espace
public a certainement influencé la qualité des relations sociales dans un lotissement donné, ce
sentiment de communauté est plus véhiculé par le sentiment d'appartenance & une méme classe
sociale ainsi qu'au partage d'intéréts communs en tant que propriétaires, que par le seul dessin
architectural.

En Angleterre, le prince des Wales a également joué un role considérable dés les années 1980
en faisant venir Krier en Angleterre, en créant I'Urban Villages Group (devenu depuis I'Urban
Network) et en 1992, l'Institut d'Architecture.
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Conclusion :

Face a ceux qui critiquent le NU pour son déterminisme spatial (constitution d'une communauté
idéale au travers d'un dessin de qualité) ou qui, comme Ed Soja, le qualifie d'une "combinaison
postmoderne de nostalgie urbaine et de quéte d'un urbain post suburbain”, le NU se présente
comme un alternative raisonnable a I'US en raison de la prise en compte de I'environnement
naturel et d'un sens des lieux. Le NU confére au lotissement une unité d'ensemble structurée
a partir de l'espace public.

Le NU a certes des racines européennes mais c'est bien un courant made in USA.

Au New Urbanism correspond une charte qui se présente comme une rivale de la charte
d’Athénes. La théorie NU répond a la sévere critique des urbanistes qui, a la suite de Jane
Jacobs dans les années 1960, avaient remis en cause la modernité en urbanisme et plus
précisément sa non référence a la rue et aux espaces publics. Elle a certes été conceptualisée
par des architectes américains mais elle a bénéficié de l'influence de débats européens en
faveur d'un retour vers la ville européenne traditionnelle. La richesse provient de sa capacité
a conférer aux lotissements un sens des lieux (grace notamment a I'espace public), de préserver
ce mythe de la maison pour I'habitat (si cher a la tradition américaine) et a injecter au tissu
suburbain quelques germes d'urbanité. Il alimente la réflexion des programmes de
renouvellement urbain comme celle de nouvelles réalisations en banlieue et périphérie.

Dans notre contexte national, la question de la densification du tissu urbain est a l'ordre du
jour (ex. le SDAU en lle de France) et cette idée de lier la densification a la qualité des espaces
publics se présente comme un moyen de créer des territoires urbains de qualité. En effet
proposer une densification urbaine sans mettre a l'ordre du jour la qualité des espaces publics
serait une véritable erreur. Le NU tout en étant reconnu comme une alternative a la théorie
moderne de l'architecture présente en outre le sérieux avantage de reposer sur l'acquis d'un
savoir-faire dans toute forme de négociation avec les pouvoirs publics et dans les relations avec
le public.
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Positionnement théorique:

En partant de deux théories urbaines distinctes, voire opposées dans la majorités, il s'agit de
trouver un consensus gui conviennent & I'état actuel de Val d'Europe et de prévoir une projection
possible dans l'avenir. Le mélange entre le commerce et le «new urbanism» méne a analyser
le livre de Léon Krier — Freiheit oder Fatalismus (Liberté ou fatalisme) et un livre sur Victor
Gruen: Alex Wall — Victor Gruen From Urban Shop to New City.

Ainsi d'apres le constat de la ville éclatée, pastiche, américanisée, basée sur le transport par
voitures personnelles, les analyses suivantes des deux theses montrent rapidement les
principales problématiques, et pourquoi on se trouve avec un état actuel qui repose probléme.

Le cercle vicieux

L'étalement urbain méne a une utilisation accrue de la voiture qui méne a la dégradation du
transport public qui méne a une ségrégation des fonctions urbaines qui méne a un
agrandissement des surfaces routieres qui méne I'étalement urbain. En effet de dispersement
de fonctions urbaines, centre commercial, centre de loisirs, hpitaux... oblige ['utilisation constante
de la voiture.

V. Guen:

fig_ 1

fig 1
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ANALYSE CRITIQUE DU SITE

Le pastiche et les formes urbaines agressives

Au fur et a mesure de lI'avancement social, des formes techniques et fonctionnelles ont été
réutilisées pour construire des batiments de consommation.

Les formes agressives de constructions actuelles sont les grandes surfaces, les pavillons et
les gratte-ciels, donc la séparation des fonctions, I'étalement et la surdensification.

L. Krier:

fig_1 fig_1



ANALYSE CRITIQUE DU SITE

La métropole cellulaire

La premiére rangée montre un systeme de croissance urbaine basée sur un principe de

décentralisation en créant un réseau de nouveaux centres. Ces centres sont reliés par des Le systéme bouché
transports urbains un systéme de routes, un systeme d'échangeurs et sz I'espace vert.
La deuxieme rangée montre des principes urbains historiques et mondiaux: figé: Howard — La ville avec son étendue actuelle comporte: un systéme de voieries, une densité augmentée

Garden Cities (1908), fig7: Unward — sketch for a city (1922), fig8:Gaston Bardet — Cellular vers le centre historique, et donc une saturation du systéme routier.
Structure of the city (1940), fig9: Robert Cristaller — Central place theory, en opposition au plan

d'étalement urbain de (fig1l0) Eliel Saarinnen — Dispered City Plan of Tallinn (1944) En contrepartie il faudrait proposer une ville composée de fragments de villes, qui chacune ont

un centre densifié.
V. Guen:

fig 1

fig 1

fig 1 fig 1 fig 1 fig 1

fig 1 fig_ 1
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ANALYSE CRITIQUE DU SITE

Gruen dans sa vision des problématiques part surtout de la société de I'automobile pour
démontrer par son cercle vicieux que continuer I'étalement, va rendre la ville impossible. Krier
pour sa part rend responsable l'architecture contemporaine de détruire le monde. Dans les deux
cas, |'état présent devient invivable.

Les deux analyses sont pourtant basées sur le méme constat spatial. On peut en déduire une
volonté tres forte a recréer du centre urbain a cété des centres forts, historiques existants. Krier
de sa part entre aussi dans un discours architectural qui désigne la plupart des nouveaux objets
architectureaux comme des pastiches d'anciens batiments fonctionnels.

fig_ 1 fig_1

L'expression architecturale des deux positionnements on donnés Val d'Europe, un centre
urbain & dominante commerciale dans une vision architecturale « postmoderne », se rapprochant
le plus possible a la vision historique et nostalgique de la ville. On est donc arrivé a une
caricaturisation de la ville nouvelle actuelle.
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La contreculture
Le programme
L'experiment ville nouvelle



This card was distributed anong different off-localities

in Zurich's culture life in April

2002.

Subcul ture becane invisible because it happens everywhere.

VOLONTE ET PROGRAMME

Le loisir et les subcultures

A partir des années 60, la notion de subculture s'est développé. Tout a commencé
par le mouvement contestataire des «hippies». Un mouvement anti-culture standard
qui se basait sur de nouvelles formes d'expression, graphiques, vestimentaires et
musicales. Ce mouvement a eu beaucoup d'adeptes a cause de son accessibilité.
De nombreux jeunes se sont déclarés hippies parce gu'ils arrivaient du coup a
rencontrer des personnes qui avaient un état d'esprit proche. Par la suite, presque
tous les mouvements musicaux ont généré une fagon de s'exprimer. Les subcultures
se sont diversifiés, certaines intensifiées. Mais le principe est toujours le méme.
Monter une adhérence par une fagcon de paraitre et de considérer le monde.

La subculture du coup est une fagon de se distinguer des parents, de la société
monotone, bref de l'aseptisation galopante dans les lotissements et autres centres
villes rénovés. Passer par la n'est pas nécessairement malsain, tant que I'échange
entre ces pseudo-cultures, et avec le monde extérieur est maintenu. Il faut
notamment constater que tous ceux qui se disent appartenir a une subcultures
essayent de s'exprimer, pour faire vivre leur monde. Ceci est une piste intéressante,
et au lieu de se montrer spécialement hostile a ce développement, l'intégration de
ces pensées dans la societé, de retirer le «sub» & culture, peut se montrer propice.

Il est vrai que le cote contestataire passe souvent par une expression sonore
assez violente. Ce fait, sorte de bouclier par rapport aux autres, ne permet pas de
mélanger de facon acceptable toutes ces subcultures et la société sur place. Par

- _________________________________________________________________________| sz 2 ) .z
Affocentrism Goths Raggare contre plus une société cherche le calme et la sécurité, plus les subcultures
| 1 i i '
Anarcho-skinheads Craffi artists Rave soene deviennent importantes. Un lieu comme Val-d'Europe va dans pas longtemps en
Backpackers Greasers US Rave culture héberger une multitude.
B DOy beulture gﬁﬁgzrs Red Skinhieads Donc intégrer ces modes d'expression dans un projet urbain futur semble une
Biker gangs such as the Hell's Hacker Rockabillies nécessité, tant qu'on arrive justement a éviter la ségrégation. Monter que vivre
Angels Hard-liners Rockers ensemble peut étre possible.
Bills Hip hop culture Rude boys
Black Metal Inner Circle Hippies Scooterboys
Blingers Hipsters Sexual fetish subculture . . S
Body modification Import scene Skate punks début de toute contreculture: |e nouvenent hippie
Bohemianism Juggalos Skinheads
Bosozoku Leather subculture Sloanes
Cannabis culture Metalheads Straight edge
Chavs Mods Swing Kids
Computer art scene Nazi-metalheads Swinging
Conspiracy theorists Nazi-Skinheads Teds
Cybers Nerd Thugs/Gangstas
Deaf culture New Age culture Townie
Demoscene New Romantics Trekkie
Disco Nudists Trojan Skinheads
Emo kids Otaku Urbanites
Fandom Pachuco vampire subculture
Folkies Party Boys Vegans
Freak scene Psychobillies Vegetarians
Furry fandom Punk subculture Zazou
Gamer Punk-skinheads
Gay skinheads Queer culture

Le got hi que, subcul ture I argenent répondue
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Histoire d>un groupe «underground» Métal.
Extended EWS (Everwaiting Serenade) Band story

It all started early 2005 when 4 freshly-found newschool pals, Dhiraj, Jeff (former guitar player
of MDE), CIiff ( Fast Friday's guitar player) and Julien ( former singer/bass player of Hot Buddha
and former bass player of Disciplez of Zypher) were hanging out in the Level Bar (like every
weekend, because they don't like spending time standing and this was kind of the only bar
where you could sit because at that time nobody was aware of it). All of them were flirting with
the idea to put a band together, driven by the subconcious breakdowns of their faves Ksg, AILD
and so on. Julien decided to leave his bass aside to grab a mic, Cliff filled the gap of the missing
bass player and both of the other 2 sticked to their guitar. Yeah, the drummer was still missing,
but who cares? Our horsemen were already dreaming... they immediately thought about a
bandname, and a few picon-beers later they agreed on the name «Everwaiting Serenade». The
first song was mostly written in Jeff's basement, waiting for a rehearsal room and for Cliff to grab
a bass. Julien was singing in a brush to replace the mic he didn't have at this time neither.
Sounds pathetic, but it all started to get a shape. A few days, weeks or months later they found
David ( former guitar player of Veto and Glaukom's drummer) who did a great job on the drums.
He even gave them the opportunity to rehearse a few times in Glaukom's room in Syren. But
as they weren't too attracted to the idea of cohabiting with empty beer bottles, smashed fags
and some mushrooms under the sofa, they moved to the basement of Differdange's Youth
House, equiped with a brand new drum set and speaker boxes. Yeah the good times were
blasting. During summer 05, a few real rock n'roll problems (let's face the fact: girls!...Hey! to all
you girls outthere: you kinda suck, you can't help it, but you suck, but we love you, we couldn't
go without you and you're our muse and our inspiration, you're our reason to live! We can't help
it) hit the band, which first caused Cliff's and then David's departure. Surviving a few very tough
moments, the other 3 members decided to continue the EWS-adventure. Jeff introduced us to
Tom (he played one concert with Protest, remember?) who was and still is a huge enthousiast.
After some vocabulary frictions the whole thing took place and he made a really great job. Now
he's more like a "my-feet-are-sticked-to-my-double-bass-and-scientists-replaced-my-hands-with-
drumsticks-and-put-me-on-ecstasy"-drumcyborg. Two good friends of them, Joé (former member
of MDE) and Claude (Thousand Lakes' Bass Player) passed the audition for the next EWS-
bass player, but unfortunately, for some reasons, they weren't exactly matching the type of bass
player the band was looking for. A few months and a couple of new songs later they noticed
Andy's (Silent View's Bass Player) announcement in the Luxbazar: he was looking for playing
the bass in a metal band. His description sounded very nice and they decided to give it a
try...well...they don't regret it at all. After a small "gips"-session, he integrated very fastly and now
introduces some great, innovative ideas. He also put his right arm on ecstasy. They also added
this nice little fellow called "Gibbes" to their crew, who first came to fix their sound problems and
now stays for his bad taste jokes and his sex appeal. Leaving every sorrow to past, the 5 (6)
guys seem to have found their way, riding on an exciting wave between As | Lay Dying's Rythm
section, Killswitch Engage's and Unearth's bladesharp riffs, Throwdown's and Underminded's
breakdowns and Caliban, the Agony Scene's and Misery Signals vocals. The lyrics gravitate
mainly about the fact that because of their age, and the time they're living in, many things must
be left to the past, and many new decisions must be made. Sometimes darkened skies,
sometimes brighter horizons are offered to them. They're on the verge of becoming adults, with
responsabilities, and pros and cons have to be evaluated to make the right
choices...AAAAAAAAAAAH WHAT THE HELL!!L.... They're talking about girls, girls here, girls
there, girls, girls, girls. How they're fucking with you and how you love to be owned! That's all!
So again, thank you girls for being there. They need you more than ever now that they have the
opportunity to write about something. But there are also some critical point of views inside the
band, dhiraj for example would rather talk about chicken decapitation or how bad this society
is or anything more metal than chix... No, just have a look at the lyrics section, the vocalist really
does a tough work to make his problems sound intellectual... See y'all in the pit. (someday)

Geetings, the EWS crew..

expr essi on_déf oul age

CD_rel easeparty_flyer

Concert
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Musique

Les subcultures sont généralement liées a une expression musicales distincte. Elle
ne permet pas seulement de se distinguer des autres groupes et des « parents », mais
elle est aussi la préoccupation dominante. Les concerts et les lieux d'écoute deviennent
des repeéres.

Ainsi dans le programme, les lieux d'écoute et musicale deviennent les éléments les
plus importants et directeurs du projet. Pour les dérivés du Rock on aura la salle de
musique amplifié, pour le hip-hop une salle avec plus de liberté spatiale est intéressante
pour permettre les shows de breakdance, pour les raves et les salles de musique
électronique, elles ressemblent plus & des boites de nuit. On pourrait proposer une
architecture qui réponde a tous ces besoins, mais pour permettre une coexistence des
subcultures et une disponibilité constante de lieux a ambiances différentes, ces sites
vont étres plus modestes, mais répartis sur l'intégralité de la ville.

Ces lieux vont étre agencé par des places publiques qui permettent notamment
l'information sur les différentes activités, et les interactions entre les différentes tribus.

Ce qui aussi différencier cet urbanisme des installations standard, c'est que les lieux
a haute intensité sonore ne seront pas entierement isolés, mais que le son se déverse
notamment sur ces places publiques. On pourra se guider grace a lui, et il va générer
une ambiance générale sur toute la ville. Les habitations seront épargnés d'une
exposition génante.
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LAN

UHAHA comme disent les orcs. Que ce soit des jeux de plates formes, de simulation, de stratégie, les
jeux vidéos rassemblent les jeunes par le réseau. Ne soyez pas étonné d'entendre des cris un peu
partout car on se trouve réellement immergé dans un monde virtuel. Des espaces seront surement
congu pour acceullir les nouveaux jeux dont le contrdle est en rapport avec la gestuel. On peut dés lors
imaginer des parcours interractifs a travers decibel et une salle ressemblant a la bourse qui indique le
score des mellleurs joueurs ainsi que des murs de leurs adresses MSN.
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Basket-ball

Le show prime souvent plus que la victoire dans le
basket de rue. C'est aussi la hantise des mémés lorsque
le ballon rebondi non loin de chez elle lorqu'elle fait sa
sieste. En effet, les vibrations sont souvent trés
dérangeantes et un terrain est de rigueur pour s'amuser.

Paint-ball

Plus qu'une simple réplique de la guerre, le paint ball est un sport a part entiéere.
Se jouant en équipe, la solidarité des membres est indispensable. Le terrain
recele de cachette en toute part et devient rapidement un espace délirant de
couleur.
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Spontanité

En plus des activités qui se déroulent dans un cadre intérieur défini, des activités spontanées devront
étre possible dans les rues. Jouer du djembe, poser un abri, vendre des trucs, installer un atelier
éphémere...

La rue doit étre vivable. Des festivals doivent pouvoir se loger dans la ville. Considérer la ville comme
un environnement habitable, dans son intégralité.

La voiture

La voiture est un élément qui devrait se trouver a I'extérieur de cette ville. Elle est congue pour le
piéton, mais elle est accessible en voiture. La voiture ne pourra pas pénétrer profondément a l'intérieur,
mais les places a la périphérie de la ville peuvent étre utilisé en tant que parking. Mais pourquoi ne pas
laisser entrer les caisses tunées a l'intérieur? Faire profiter du monde des enceintes 10.000Watt installées
dans le coffre, et faire admirer les chassis personnalisés.
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Insertion?

Comment intégrer ce genre de concept urbain dans les idées préconcues des villes actuelles? Ou seulement
des bars/clubs etc. font apparaitre la liberté d'expression au milieu de la cité?

D'abord en intégrant 'habitation. Les gens qui habiteront cet endroit seront témoin d>un expériment urbain. A eux
de juger.

Des difficultés légales et sanitaires devront étre traités dans une étude a part. Ainsi sait-on que les activites
décrites auparavant sont souvent accompagné d'une certaine délinquance, concernant notamment la consommation
de drogues. Pourquoi ne pas mettre a la disposition des infirmeries pour éviter le pire.
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Le Decibel
Intensités
Défoulement et Decibel



Qu’est-ce qu'un son ? QUESTION DU DECIBEL

Le son est un phénoméne physique constitué par des vibrations qui se propagent dans lair L'échelle des décibels est une échelle logarithmique. Ainsi, 3 décibels supplémentaires
formant ainsi des ondes acoustiques. correspondent a un doublement du niveau sonore, et 10 déecibels multiplient celui-ci par 10.

) ] De méme, les décibels ne s'additionnent pas : deux machines a laver de niveau sonore de
Notre oreille prend en compte deux parametres de I'onde acoustique : sa fréquence et son 60 décibels ne font pas un bruit de 120 décibles mais de 63 décibels.
amplitude. La fréquence ou le nombre d'ondes par seconde (exprimée en Hertz (Hz)) définit le
type de son : certains seront graves, d'autres seront aigus. Si le nombre de vibrations est élevé
et que l'intervalle entre chacune est court, le son sera aigu. A l'inverse, si le nombre d’'ondes est
réduit et que l'intervalle entre chaque vibration est prolongé, le son sera grave. L'amplitude
(mesurée en décibel (dB)) correspond a l'intensité du son, c’est grace a elle que I'on saura si
un son est fort, moyen ou faible.

Comment mesure-t-on le niveau d’'un son ?

Chez un sujet jeune et en bonne santé, il s'agit des ondes dont la fréquence est comprise

entre 20Hz (fréquence la plus grave) et 20.000 Hz (fréquence la plus aigué). En dessous de le déplacement est
20Hz, on parle d'infrasons, et au dessus de 20 Khz, on parle d'ultrasons. perpendiculaire & la
direction de

La sensibilité de notre oreille a percevoir le niveau sonore n'est pas le méme pour toutes les
fréquences audibles : ainsi, un son de 50 dB et de fréquence 1.000 Hz produit une sensation
auditive plus forte qu'un son de 50 dB a une fréquence de 100 Hz. Pour

Le niveau sonore d'un bruit se mesure physiquement a l'aide d'un appareil appelé sonométre.

propagation.

Valeur dB  sons
. . _ _ uel est notre motivation par rapport au son:
0-10 local d'essais acoustiques, sons inaudibles dans Q P PP

un environnement normal. Volontés du départ:
10 vent dans les arbres Calme
Activité, dynamisme
20-25 studio d'enregistrement, campagne sans vent, .
oiseaux ou insectes Defoulement

25-35 conversation a voix chuchotée, lieu de culte Jeu vidéo

40bureau tranquille ; agréable Bruit, contraster avec les environnements paisibles

R 3 Brutalité de la différence d'aspect
30chambre a coucher; agréable

35-55 lieux de repos, bureaux, salles de classe Quels sons nous interressent:
55-75 grand magasin; supportable, conversation, lieux Dans I'environnement de la ville, il y a un brouat général assez diffus qui sert de repére a
de vie, rue piétonne l'individu, le renseigne sur ce qui se passe en dehors de sa vie. La minceur de certaines
75-90 voix criée, rues animées et a fort trafic cloisons d’appartement font communiquer sans s’en apercevoir les résidents et les rendent
moins seul dans leur cellule d’habitat. Mais avant tout c’est la rue qui est le principal attrait.
90-110 sports mécaniques, discothéque, moto pénible, Certaines ont un dallage travaillé pour leur résonnance afin qu'il y ai un envirronnement
automobile fatigant sonnore favorable. Nous desirons constituer un ensemble urbanistique dense qui met en
110 concert, rave party, réacteur d'avion a 10 métres relation les individus par leur proximité physique et ou les espaces participent a créer un

écho général mesuré.

L'organisation générale d'un quartier est organisé par rapport aux decibels émis par des
volumes aux contenus programmatique definis. Les différents éléments se distribuent afin
de contenir les decibels dans un perimetre, sans couper les volumes alentour de la sonorité,
juste adoucis par des écrans succéssifs.
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L'urbanisme:

Eléments a définir:

Le site général et sa taille

Organisation spatiale:

Repeéres
Fentes de lumiére et de circulation

Le parcellaire/découpage du site dans des sous-unités Le contenu possible de la
parcelle:
Le programme:
habitants
sons activités passants
loisir
Loisir construit: construit
60 db Lan/Salles multijoueurs/arénes vide
100 db Installations de musique électrique surfaces vertes

120 db Salles de concerts

Construit:
35db Habitations
35db infirmerie
40 db Dortoirs/Hébergement
60 db Bar/Restauration
35db infirmerie
60 db Commerces

Loisir en espace extérieur:

100 db Surfaces Tuning

100 db Espaces Percussion

90 db Espaces Hip-Hop
70 db Terrains de Basket
50 db Paintball

Espaces libres/a investir
Parking

Murs a Graffiti
Barbecues

DECIBEL

Les différents types
Talus

Avantages: permet un
traitement paysagé de
I'environnement. Leur
inclinaison évite des réflexions
défavorables

Inconvénients: emprise au sol
importante

Un batiment indifférent aux
bruits (entrepét, garage...) est
situé au plus prés de la source

Avantages: solution efficace, investissement tres
réduit, aucun artifice ne perturbe I'environnement

QUESTION DU DECIBEL

L'éloignement

Plus on augmente la distance qui sépare la
source du bruit du récepteur, plus le niveau
du bruit recu diminue.

Dans le cas d'une source linéaire, le niveau
du bruit diminue de 3db(A) lorsqu’on double
la distance qui sépare la source du récepteur

Dans le cas d'une source ponctuelle, le
niveau du bruit diminue de 6 db(A) lorsqu’on
double la distance qui sépare la source du

récepteur
Batiments

Un batiment peu sensible aux bruits est situé
entre la source et les batiments plus sensibles

Dans notre
hypothése, il s'agit du
traffic a 4 voies du
cercle de Disney

Dans notre
hypothese, il s'agit
des "discotheques"
etc.

Ecran

Avantages: Un écran peut
étre relativement léger, a
condition gu'il soit étanche et
ininterrompu.

Peu d'emprise au sol et
permet des rattrapages de
situations existantes
défavorables

Inconvénients: Couteux...



LE CALCUL

Comment optenir un
urbanisme a partir
d'un calcul
iInformatique



L'optimisation informatique LE CALCUL

L'idée de toute optimisation par informatique est de pouvoir combiner des volontés, qui au
départ semblent opposées dans leur nature. Ici on parle de défoulement sonore et loisir. Créer
une ville qui ne soit pas aseptisée, mais qui permette aussi de s'intégrer dans I'existant et qui
soit habitable. Gérer les contradictions, rendre vivable des formes d'expression qui a priori ne
le sont pas.

L'optimisation par informatique est utilisé la ot on n'arrive pas par la simple réflexion logique
a résoudre le probléme. Ainsi la SNCF utilise ce genre de procédé pour générer leurs horaires
de train. Simuler des milieux complexes permet d'obtenir des information que la seule recherche
statique ne permet pas. Anticiper est un mot d'ordre.

Notre fagcon de calculer est basé sur un principe assez répondu en informatique: celui des
algorithmes génétiques. C'est une simulation qui est basé sur la théorie d'évolution darwinienne.

C'est comme créer des individus virtuels qui apres seront soumis a une série de lois «naturelles».
Ces individus comportent un code génétique informatique qui les définit.

Les lois naturelles sont des évaluations mathématiques qui sont définis par rapport aux besoins
de l'analyse. Ici ils sont en relation avec le son; comment générer a partir de son et de contraintes
urbaines une ville habitable?. lls seront décrites plus en profondeur plus loin. lls contrélent le
génome des individus et leurs attribuent un score. La prochaine étape est de prendre les
individus avec le score le plus élevé et de les croiser entre eux. Les individus avec une mauvaise
évaluation sont écartés. Les génomes des plus résistants (fittest) sont croisés, et au fur et a Zaha Hadi ds Si ngapore project
mesure on obtient des individus de plus en plus capables de résister a I'évaluation.

A la fin survivent que les individus qui peuvent étre considérés comme réponses acceptables
a la question posée au départ.

Un exemple intéressant pour la génération de figures (bots) contrélés par ordinateur dans le
jeu PC Quake lll. L'ordinateur crée des figures aléatoires contre qui vont jouer des testeurs.
Ceux qui survivent le plus longtemps vont étre choisis pour créer la prochaine génération de
bots. Ainsi on obtient des individus a la fin qui sont le plus capable de résister a des joueurs
humains. Ceux-la sont intégrés a la fin a la version finale du jeu. Plusieurs tests ont montré que
ce jeu comporte une intelligence artificielle au-dessus des autres jeux sur le marché. Le code

source de la génération des bots est maintenant accessible en open source sur l'internet. Cad. La recherche en jeu
que dés a présent ce genre d'optimisation va devenir courante. vi déo devi ent
, . L . . S . . . i ntéressante de
D'autres jeux de stratégie, plus anciens utilisaient cette méthode pour adapter bintelligence mani ére général e pour
artificielle au joueur. Il est plus facile de faire un rapprochement graphique avec l'urbanisme. _tr?uvert_des sol Iutg on
I ntormat 1 ques. Cl:
Mais il existe pas seulement des exemples 'QJ”gEgSI ff”a' tes de

dans le domaine du loisir. Les architectes et
urbanistes ont commencé a utiliser cette
méthode (entre autres) depuis un certain temps.
Une unité de recherche a I'école polytechnique
de Zurich (CAAD) s'occupe de la question.

Cl oak, Dagger and DNA
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LE CALCUL

densité 0 densité 99
Volontés et programme exprimé en calcul = [ | |
Liste des principales volontés: 10 dB 130 dB
- Insérer le nouvel urbanisme dans le site en adaptant les intensités sonores a son environnement.

- Avoir une intensité générale de sons sur I'ensemble de la ville.

- Rapprocher des lieux d'intensité sonore plus importantes qui intensifient les lieux d'activité et
générent des zones plus calmes.

- Créer des centres d'activité de loisir genre salle de concert, place ou on peut pratiquer du
djembe.

- Créer des places publiques qui s'agencent autour des centres d'activité.
- Créer des densités plus importantes qui brisent le son pour les constructions derriére.

Pour arriver a modéliser le site aléatoire par le calcul informatique il faut passer par une
expression abstraite des volontés. Ainsi des envies comme insérer le site dans un existant par
rapport aux intensités sonores devient une expression du genre: vérifier que les premiéeres trois
rangées de parcelles approchent l'intensité sonore d'un environnement autoroute, et que les
trois dernieres rangées approchent l'intensité sonore d'un environnement de lotissement.

Ces volontés sont ensuite exprimés en code et composent la partie évaluation de I'application.
Ainsi on se rapproche de plus en plus d'une configuration urbaine qui vérifie nos exigences.

Les schéma suivant expliquent toutes les évaluations intégrés dans I'application.

création aléatoire d un individu site
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LE CALCUL

Le son
Vérifications exécutés pour optenir une vrais distribution

du son et qui permet dd>avoir une ambiance sonore
générale:

nodul ation des émissions dB regroupenent des sons & intensitées senbl abl es

éval uation du son anbi ant

10 dB 130 dB

DECIBEL




LE CALCUL

L'urbain

Vérifications exécutés pour créer les régles urbanistiques

qui permettent d'agencer les espaces par rapport a
I'émission du son.

insertion dans le site

Densité inportante qui reéduit
" impact sonore du Hot spot
sur les cellules
avoi si nant es

Hot spot

Dépression de | a dépression

densité 0 densité 99
10 dB 130 dB
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LE CODE
Définition du site
Définition des parcelles
La méthode génétique



LE CODE
/

P

Structure générale de l'application

Il s'agit d'une application écrite en JAVA, la visualisation se fait sous Cinema4D de Maxon avec les
langages de script C.O0.0.F.F.E.E. et Xpresso.

src contient le code source de I'application, cad. core avec la méthode génétique, datastructure
avec les decinitions des variables et de leur agencement en site et parcelles, util se réfere au
lancement et au fonctionnement interne du logiciel.

workpath contient le lanceur de l'application (start.bat) et sa configuration (config.ini). Par la suite
dans output seront stockés les résultats de calcul. Le fichier config permet d'adapter le calcul a ses
besoins et de tester différentes configurations pour le calcul.

drax contient le fichier Cinemad4d qui transforme les données optenues dans output pour en générer
une visualisation 3D. Cette visualisation est par la suite expotée en image lisible par tout le monde.
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extrait fichier:/src/datastructures/parcelle.java

public class Parcelle {
nodyfi abl e val ues
protected int dB;
protected int fun;
protected int space;

int
int

protected
protected

coor dx;
coordy;

stati
stati

protected
protected

99;
0;

c final int MAX
c final int MN
public Parcelle(int cx,
coordy=cy;
coor dx=cx;

int cy) {

LE CODE

Définition des parcelles et du Site

En premier lieu, avant de pouvoir faire le moindre calcul, sont défini les entités
spatiales dont on a besoin. Ces entités vont pouvoir générer un nombre quasi illimité
de sites aléatoires qui pourront par la suite étre modélisés selon des criteres. C'est
un peu comparable a la terre d'un sculpteur qui va par la suite lui donner forme.

Définition de la parcelle:

création des variables qui nous intéressent:
- la variable dB
- la variable densité (space)

- et des données nécessaires pour les insérer dans un systeme (le site)
d'aprés des coordonnées x ety

extrait fichier:/src/datastructures/site.java

public class Si
private
private
private
private
private

Création du site private

Définition de son contenu en parcelles et de sa densité
générale.

Définition du systéme en échiquier de l'agencement
des parcelles.

}
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public Site(int x,

private void init() {

te {
stati c Confi gReader cr=null;

int x;

int y;

| ong maxBui | d=0;
Random r and;
Parcell e[][] arrea;
int y, ConfigReader c)
t hi s. x=x;

this.y=y;

cr=c;

arrea= new Parcel l e[ x][y];
rand=new Randon();

init();

for (int a=0;a<x;a++) {
for (int b=0;b<y;b++) {
) arreal[a][b] = new Parcelle(a,b);




extrait fichier:/src/datastructures/site.java
e __________________________________________________________________]

public void random ze()

for (int a=0; a<x;at++) {

for (int b=0;b<y;b++) {

arreala] [b] . setVal ues(expandString(rand. nextlnt(90))
+expandSt ri ng(rand. next|nt(100))
+expandSt ri ng(rand. next| nt (100))

) }

this. makeValid();

+)

}
L/

extrait fichier:/src/datastructures/SiteResults.java
(e

public class SiteResult {

private Site org;
private Site work;

private doubl e rating;

public SiteResult(Site o, Site w) {

org = o;
work = w;
rating=0;
}
public void addRating(double i) {
rating+=i;
}

public double getRating() {
return rating;

public Site getOrginal () {
return org;

public Site getWrk() {
return work;

DECIBEL

Création de sites aléatoires

Toutes les données du site sont générés
aléatoirement. Les parcelles recoivent leur attributs et
le géndme et créé.

Préparation de I'évaluation

Le score d'évaluation est contribué aux sites. Ainsi
chaque site a un score d'évaluation qui permettra au
logiciel de décider lesquels écarter.

LE CODE




————— (it fichier:/src/corelSiteEval uator.java
private void checkd obal DB(SiteResult res, int x, int y) {

LE CODE

long actual = res.getWrk().getd obal DB();

int sitecount = x*y;

doubl e average= actual /sitecount;

doubl e di fferance = Math. abs(average- (doubl e) (DB _ GLOBAL/ 1. 3));

if (differance!=0) {

di fferance = 0.2/ Mat h. abs(differance);
} else {

di f ferance=0. 2;

}
res. addRat i ng(sitecount*di fferance* GLOBAL_DB_| MPORTANCE) ;

}
.
]
private void checkd obal Space(SiteResult res, int x, int y) {

I ong actual = res.getWrk().getBuil dArea();

int sitecount = x*y;

doubl e average= actual / sitecount; Evaluation de la densité générale

if (differance!=0)

doubl e differance = Math. abs(average- (doubl e) GLOBAL_BUI LD) ;

Il est vérifié si sur le site existe une densité de relative
a la configuration. Si tel est le cas, le site optient 0.2

{
di fferance = 0.2/ Math. abs(differance);

points par parcelles.

} else {
di f f erance=0. 2;
}

res. addRati ng(sitecount*di fferance* GLOBAL_BUI LD _| MPORTANCE) ;

}
.
]
private void checkBot(SiteResult res, int x, int y) {
Site work = res. getWork();

i nt m n=DB_RANGE-y;
doubl e rat =0;

Evaluation de l'insertion au site.
int proximnmty=DB_RANGE;
Ici est vérifié que les derniéres rangées se rapprochent

du seuil dB du lotissement. Si ¢ bon, le site optient 0.1 if (m n<r2)n:{o-

point par parcelle, sinon perd 0.2points. }
Pour l'autre c6té du site la procédure est la méme. for (int a=0;a<x;a++) { /1 col uns
proxi mty--;
for (int b=y-1;b>min;b--) { /1 rows from bottom
to mn
Parcell e cur = work. getParcelle(a, b);
if (cur.getDB()<=DB_SILENT) { // not too |oud
rat +=0. 1;
} else {
rat-=0. 2;
}
}
}

res. addRat i ng(rat*BOTTOM DB_| MPORTANCE) ;
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private void appl yDBFilter(SiteResult res,int x, int y) {

Site org = res.getOginal ();
Site work = res.getWrk();

for (int a=0;a<x;a++) {
for (int b=0;b<y;b++) {

Parcelle tenmp = org.getParcelle(a, b);

[[ *xxxxx only 1/3 influence ***** | MPORTANT FACTOR
doubl e dbreal = toReal DB( (DB_| NFLUENCE*t enp. getDB()) / 100);

/1 range determ nation
int mn_a

/1 lets alter our work copy
for (int aw=m n_a; aw<=max_a; awt++) {
for (int bw=nm n_b;bw<=max_b; bw++) {
if (am=a && bwi =b) {
Parcel | e pw = work. getParcel | e(aw, bw);

La propagation dB

Cette partie du code fait circuler les sons sur le site. Comme
le dB n'est pas une propriété qui est statique a une seule
parcelle mais gu'elle se propage d>une parcelle aux autres,
il faut que le logiciel adapte le site par rapport a cette
propagation.

Ainsi les parcelles qui générent beaucoup de bruit font
déborder le dB sur les parcelles environnantes. Donc les
résultats optenus lors des mutations sont recalculés pour
donner des modéles physiqguement un peu plus proches.

Dans un autre calcul est intégré la nation d'écran par des
parcelles a plus haute densite.

Il est évident qu'il ne s'agit pas d'une simulation physique
adéquate, mais pour rendre ce travaux le temps était
insuffisant pour se rapporter aux fonctions adéquates. Ici est
montré un exemple de calcul qui se rapproche d'une analyse
possible.

doubl e dbwork = toReal DB(pw. get DB()) ;

dbwor k = dbwork + dbreal * (org.getDi stance(tenp, pw)/
Mat h. sqrt ( 2*Mat h. pow( DB_RANGE, 2)));

pw. set DB( f r onReal DB( dbwor k) ) ;

}

private static doubl e toReal DB(double i) {
return Math. pow( 10, ((i)*1.3)/10);
}

private static int fronmReal DB(double d) {
return (int)((10*Math.logl0(d))/1.3);
}

private doubl e hei ght Modi fi er(doubl e db,int heigth) {
return db- (db/ heigth);

————
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extrait fichier:/src/core/SiteEvaluator.java




public class GenerationMker {

private bool ean nutation;

private int crossSize;
sites be crossed

private boolean fittestSurvive; // should the fittest Sites
survive ?

//random y change val ues ?
//after how many genes should 2

private ConfigReader cr;
private Random rand;

private int x;
private int y;

int count;
int co;

publ i c GenerationMaker(ConfigReader c, int x, int y) {
cr =c;
this.x =x;
this.y=y;

mut ati on = cr. get Bool ean("Mutation:");

crossSize = cr.getInt("CrossSize:");

fittestSurvive = cr.getBool ean("FittestSurvive:");
} catch (Exception e)

Logger. add("Frenz: Fail ed readi ng config val ues");

rand=new Random();
count =0;
co0=0;
}
/**
* Generates a new Ceneration of Sites with several different
appr oaches.
* @aramres

* @eturn
*/

public List<Site> make(List<SiteResult> res, int gen) {

int size=res.size();
List<Site> ret = new ArrayList<Site>(res.size());

/1 sort
sort(res);
Systemout. println("Gen: "+gen+" Rating 1:
"+res.get(res.size()-1).getRating()+
" AverageDB: "+((res.get(res.size()-
1) . get Wrk().getd obal DB()*1.3)/(x*y))+
" AverageSP: "+((res.get(res.size()-
1).getOrginal ().getBuildArea())/(x*y)));
count ++;
if (count==50) {
count =0;
CcO++;

Logger . add(" Nunber "+co+"\n"
+(res.get(res.size()-
1).getOrginal ().getGenome().toString()));
}

DECIBEL

if (fittestSurvive)
/] Take the 2 Best -> Survival of fittest
if (res.size()>2)
ret.add(res.get(res.size()-
1).getOrginal());
ret.add(res.get(res.size()-
2).getOrginal());
res.renove(res. size()-1);
res.renove(res.size()-1);

}

/1 cross best one with worst
if (fittestSurvive) {

ret . add(conbi ne(relt.get(O),res.get(O).getOrgi nal ()));
) oelse {ret.add(conbi ne(res.get(res.size()-
1).getOrgi nal()jres.get(O).gethi nal ()));

/1 cross best ones
if (fittestSurvive)
ret.add(combine(ret.get(0),ret.get(1)));
} else {
ret.add(conbi ne(res. get(res. size()-
1).getOrgi nal()jres.get(res.size()-2).get()gi nal ()));

/'l create random nutations of 2 sites as |ong we have

enough
while (res.size()>2) {
int il =rand. nextlnt(res.size());
int i2 = rand.nextInt(res.size());
while (il==i2)
i2 = rand.nextInt(res.size());
}
Site s1 = res.get(il).getOginal();
Site s2 = res.get(i2).getOginal();
ret.add(conbi ne(sl,s2));
if (il<i2) {
res.renmove(i 2);
res.renove(il);
} else {
res.renmove(il);
res.renove(i 2);
}
}
/1 fill up with randomsites to add new gene nateria
ile (ret.size()<size) {
Site ad = new Site(x,y,cr);
ad. random ze();
ret.add(ad);
}
return ret;
}

extrait fichier:/src/corel/ Generati onMVaker.java
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Méthode génétique (page précédente)
D'aprées les résultats optenus pendant I'évaluation, cette partie du
logiciel est ce qu'on appelle communément l'algorithme génétique.

Il reprend les données, cad. les gendmes des sites créés
aléatoirement ou retenus lors de la génération précédante et les
écarte ou leur applique des mutations. A chaque fois que I'ensemble
des données passe par cette étape, une génération s'est accomplie.

- organiser les sites optenus selon le plus haut score d'évaluation.

- garder seulement les deux meilleurs. méthode darwinienne,
seulement les plus aptes (fittest) restent.

-croiser (faire subir une mutation) les deux meilleurs
- écarter les autres

Les mutations

exemple de génbme: site a; 2154869236565
site b :5879632178452

générer un chiffre au hasard (4), touver ce chiffre dans le
ler géndme.

2154869236565
5879632178452

maintenant ce chiffre dans le généme est mélange par une
des quatre méthodes suivantes:

a échange b, les deux prennent la valeur de a, les deux
prennent la valeur de b, les deux suites de nombres a partir
du 4 sont échangés. (d'autres méthodes sont envisageables)

résultat selon la quatrieme méthode:

2159632178452
5874869236565

- comme on part avec un certain nombre d'individus et que
maintenant il enrestent que deux, I'ensemble est rempli par de
nouveaux sites aléatoires.

DECIBEL

private Site conbine(Site s1, Site s2) {
Site ret = new Site(x,y,cr);
StringBuilder bl = sl1.get Genone();
StringBuilder b2 = s2.getGenone();
StringBuilder br = new StringBuilder(bl.length());
//Systemout.println(bl.length()+" - "+b2.length());
/1 random y determ nes when genowner changes
i nt changel ndex=(rand. next | nt(9)+1)*crossSi ze;
/1 take genes froma or not
int takeA = rand. nextInt(2);
/1 when should i nutate
int mutate;

for (int i=0;i<bl.length();i++) {

i nt a=lnteger. parsel nt(
int b=lnteger. parselnt(
0)

""+bl.charAt(i));
" (1))
nmut at e=r and. next | nt (20) ;

"+b2. char At

//switch gene source
i f (changei ndex==i) ({
if (takeA==1) ({

t akeA=0;
} else {
t akeA=1;
}
changei ndex+=(rand. next I nt (9) +1) *cr ossSi ze;
}
I chance 1: 20

if (nutation &% nutate==4) ({
br. append(rand. nextlnt(10));
} else {
if (takeA==1) {
br . append(a);

} else {
) br . append(b);

}

ret.set Genone(br);

return ret;
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extrait fichier:/draw draw dens. c4d

L'Expression C4D

Le langage visuel Xpresso de C4D permet facilement de rendre des données en graphismes 3D.
Ici les données sont retirés des fichiers .csv générés par I'application java. La valeur dB donne la couleur du vert au rouge et la valeur space définit la hauteur des
barres. Ce code est également utilisé pour modéliser plus précisément les volontés urbaines par la suite.

Le code et sa description ont changé au fur et
a nesure du projet. Le code dans cette rubrique
n' est pas exactenment |le méne que celui utilisé
dans la version pour le calcul final
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EXEMPLE

La config
L'application java
La visualisation



[/l This file is used ass
configuration

// Feel free to adjust the settings
/1 Path to work

Wor kpat h: ./

Logfile: true

/] Site Settings

SitexX: 20
SiteY: 10

Per cent age- Bui | d: 60

/1l Gen Al g settings

Start-Individuals: 20
Cenerations: 1000

Mut ation: true
CrossSi ze: 15
Fittest Survive: true

/1 Eval uation

Topl mpor t ance: 20
Bot t om nportance: 100

G obal DBl nportance: 5

d obal Bui | dl nport ance: 5
Hot Spot sl nport ance: 40

/1 influence range
DBRange: 3

/1 influence (1-x) higher->nore
i nfluence
DBl nf | uence: 33

DECIBEL

Le fichier config.ini

Il permet de régler les détails du calcul:
nombre de parcelles

pourcentage de densité générale
nombre d'individus de départ

nombre de générations

détails de mutation

multiplicateur de points d>évaluation
rayon de propagation db

importance de la propagation db

EXEMPLE




EXEMPLE

L'application

Elle exécute le calcul. On peut
manuellement insérer les commandes
une a une ou faire I'ensemble du calcul
en introduisant go.

Il montre & chaque génération calculé
le score optenu par la meilleure cellule,
ainsi que l'intensité du son ambiant et la
densité générale du site.

DECIBEL




EXEMPLE
9121572626420580842698130109522409052688522964140677041234021153710590031759331454743814 Les sorties
9933418627260824035435716330206000054102274909880334138628535810492318685111297126586632
8556119533256302156360502128331202034289277346335836122773297927320526138588283250322924 o
6485212077030514941134452548730683252281271141840811252052440880651733912938060605833783 Dans le carnet de bord de l'application
3137073929829522286407218708380432728517385611511736656331591537322810585605263335374011 on peut regarder |'évolution des différents
9228269567351453979999745435184770035739218575377459331696029524209010005589224303067231 BMOMes ioutes les 50 Générations
0546022297720912222856810806180500092435371584761939683206051389143407281383840439382636 g g :
4423012720477008618324330108641700509316004557890131391912181917983501323830779527640918 -
4363260161006358143112001608161828291267167198161529115748348331154384376795207844258771 Les sorties standard sont le tableau
9749042412130406423772492065101947531396023803761531193670182496606396040833220256293522 html et les fichiers .csv qui sont utilisés
4226443403792101358838573818800403988653220381216630740620319809485409478511160719502437 par la suite pour générer la visualisation.
7512189808247483320539973266072067144141361802347942151006052541137344354688066122344550
8205893847482787392840311819773740863522982844660157867374610928693926130855020488930904

8521762104504875182825787931827723457020527803327507293335420630681438724138643732069429
8091299190139999674349579153277100264830054835107629327460190142266398019500381181094617

génone d'un site

représentation en tableau .htm (différent du génone)
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densité 0 densité 99
10 dB 130 dB
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EXEMPLE

La visualisation

Par le script C4D on optient ce résultat
qui est une représentation du code:

Les couleurs du vert au rouge
représentent l'intensité du db sur la
parcelle et la hauteur est la densité
construite de la parcelle.




L'URBANISME
Les regles instaurées



L'URBANISME

La parcelle est découpée
en carré qui changent de
hauteur selon lintensité des
décibels. Les volumes
générés vont ensuite
prendre une inclinaison sur
2 faces afin de créer des
failles dans l'interstice entre
les juxtapositions et
d’extérioriser le son. Ces
failles sont exploitées pour
amener de la lumiére et
créer les circulations. Des
puits de lumiére au sein de
certains “derricks”
dhierarchisent les espaces.
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L'URBANISME

él évation du cété |otissenent

él évation du c6té route

coupe au mlieu

vue général e
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L'URBANISME

Pl ace publique agencé s
él énent de programme
équi penment sportif

él énent de programe

di scot heque bati nment s

écran

vue intérieure 1

| ogenent dense
fai sant fonction
d' écran

Pl ace publique agencé

Passage en dessous
des batinents

él énment de programme
sall e LAN

vue intérieure 2

Ainsi se termine ce projet recherche. Les pistes trouvées sont treés intéressnates pour pernettre une conception
plus libre des villes du futur, par contre il sera nécessaire de conplexifier |es nodéles, faire des recherches
beaucoup plus avancées sur |es données utilisées et avancer la notion d'intégration dans un site défini. Cec

est une sorte de caricature exprimnt la réflexion sur le sujet des optimsations informatiques et sur la ville
mai s en aucun cas un projet applicable tel quel
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