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Bien que longtemps reléguée à un simple passe-
temps pour les enfants, la bande dessinée à 
maintenant un rôle culturel important. Identifié 
par différents noms dû à ses différentes formes 
selon les pays, le médium continue de s’exprimer 
avec un langage commun. Il est qualifié de « 
langage universel » selon Roger Sabin dans 
Comics, Comix and graphic Novels en 20011. Le médium 
est devenu pour lui une des plus grandes parts 
de la consommation culturelle dans le monde. 
Par l’usage du roman graphique, destiné à une 
audience plus mature de lecteurs, le médium 
de la bande dessinée devient graduellement 
accepté comme un genre artistique à part 
entière et non une simple distraction enfantine2.

L’architecture et la bande dessinée sont liées 
depuis longtemps. Le Corbusier ne cachait 
pas sa fascination pour Rodolphe Topffer3, 
considéré par beaucoup comme l’inventeur 
de la bande dessinée. L’usage d’un langage 
graphique ainsi que d’un style de représentation 
synthétique font de la bande dessinée un outil 
de premier choix pour explorer différentes 
possibilités architecturales. Démontrée par 
Space probe ! de Warren Chalk d’Archigram dans 
Archigram 4, la planche composée de collage de 
bande dessinée pulp de science-fiction permet 
au groupe de communiquer leurs imaginaires 
architecturaux4. Façonnant ainsi l’identité de 
leur groupe, la bande dessinée s’impose comme 
un outil primordial dans la communication du 
collectif Britannique.

L’affinité entre l’architecture et la bande 
dessinée est avant tout basée sur la perception 
qu’elle transmet de l’espace-temps. Par la bande 
dessinée, l’espace est limité en une séquence 
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Similairement, chaque projet architectural 
se doit de commencer en étant fiction6. La 
narration est ce qui permet à l’architecte de 
guider la conception de son design. Comme 
l’architecte se basant sur des informations, 
sentiments personnels pour la narration de 
son projet, l’auteur de bande dessinée exprime 
par son œuvre ses conceptions personnelles. 
Dans The architecture of comics, Catherine Labio 
atteste qu’un inconscient architectural est 
présent dans chaque bande dessinée. La 
page de bande dessinée, dans sa composition 
ainsi que son contenu, deviennent un reflet 
extradiégétique d’une architecture familière 
à l’auteur, s’appuyant sur des ressenties 
personnels7. Ce reflet est alors ce qui permet 
à la narration de véhiculer différentes émotions 
au lecteur. Cette théorie nous permet d’étudier 
la bande dessinée non seulement comme une 
proposition de représentation architecturale, 
mais aussi comme une interprétation d’un 
modèle architectural donné.

WORLD BUILDING
La narration d’une bande dessinée s’appuie sur le 
concept de Worldbuilding, construction de monde, 
afin de s’exprimer. Défini par Ryan Madson 
dans Worldbuilding forever, bold idea for our collective 
futures, il représente la création et la description 
de futurs, mondes alternatifs, sociétés ou 
villes fictionnelles8. Le processus s’appuie 
sur l’extrapolation de conditions sociales ou 
politiques présentes dans notre réalité, afin 
d’imaginer de nouvelles. Ce procédé est capital 
à l’architecture, toute projection dans le futur 

spatiale. En prenant l’exemple d’une composition 
de planche, dite de « gaufrier », la page se voit 
diviser en neuf cases. Chaque case représente 
un espace et à une temporalité donnée.  Cette 
division prend la forme de « gouttières », 
des séparations visuelles représentées par 
des bandes blanches, avec leurs propres 
temporalités. Celle-ci peut représenter un 
écoulement du temps variable entre chaque 
case. Tous ces différents espaces se retrouvent 
composés sur la page, ils se situent toujours en 
périphérie du regard du lecteur, les identifiant 
visuellement sans les comprendre, à moins de 
s’attarder sur leurs lectures. Comparée à un 
médium tel que la vidéo, la bande dessinée se 
distingue par sa temporalité pouvant être non 
linéaire. Sa composition en vignettes d’espaces 
prenant la forme de cases selon différents 
parcours est identifiable comme différents 
documents de représentation architecturale5. 
L’exercice mental de compréhension pour un 
architecte n’est donc guère plus compliqué 
que la compréhension de documents en deux 
dimensions. 

NARRATION
Ce tressage temporel et spatial dans la bande 
dessinée est permis par un aspect fondamental 
de celle-ci : la narration. Chaque œuvre créée 
par le médium de la bande dessinée est fiction. 
Malgré un sujet ancré dans le réel, la manière 
dont la narration sera présentée au lecteur reste 
toujours une fiction. Chaque choix de narration 
étant composé par son auteur, il est ancré 
dans une perception donnée et non universelle. 
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pour la conception d’un projet nécessite de 
passer par le Worldbuilding. Dans le cas de la Bande 
dessinée, l’architecture elle-même devient un 
outil pour ce concept. Il est simple de décrire 
le statut socio-économique d’un personnage 
seulement par la représentation de sa maison. 
L’espace architectural et la narration ne font 
alors qu’un dans la création de ces mondes 
imaginaires.

MANGA
Si le médium de la bande dessinée fut 
brièvement expliqué précédemment comme 
un langage international, nous allons nous 
concentrer sur une forme précise pour la suite 
de cette recherche : le manga. Le manga est 
le nom donné à la bande dessinée produite 
sur le territoire Japonais. En plus d’être une 
réelle force culturelle, représentant un quart du 
marché de la publication au Japon9, le manga 
s’inscrit comme la rencontre de plusieurs 
cultures visuelles, tel que le cinéma, devenant 
un réel médium international10. Le manga 
comprend une vaste variété de genre, allant 
de la science-fiction, à la romance ou même de 
la finance11. De la même manière que la bande 
dessinée, le Manga est composé d’un discours 
par l’image accompagnée d’une narration. 

Là où ce type dans le médium se distingue, est 
par le découpage et son mode de publication. 
La publication d’un manga s’effectue par 
magazines12. Ceux-ci sont publiés à des durées 
variables, hebdomadaires, mensuelles, etc 
s’adressant chacun à un public spécifique. La 
narration du Manga est divisée en chapitre 

9
 John E. Ingulsrud et Kate Allen, R

eading Japan cool: patterns of m
anga literacy 

and discourse, Lanham
: Lexington Books, 2009, 3.

10
 C

atherine Labio, « The Architecture of com
ics », C

ritical inquiry 41, no 2, H
iver 

2015: 343. 11
 John E. Ingulsrud et Kate Allen, R

eading Japan cool: patterns of 
m

anga literacy and discourse, Lanham
: Lexington Books, 2009, 3.

variant du strip de trois cases à cinquante 
pages. Chaque exemplaire de magazine 
comprendra alors ce chapitre, accompagné 
de publication similaire, de la même maison 
d’édition. Le magazine sert ainsi de brochure 
commerciale, permettant au lecteur de s’investir 
dans l’histoire. L’œuvre est par la suite reliée 
en différents volumes, produits sur un papier 
de meilleure qualité, destiné à la collection. 
Par sa structure en chapitre, la narration 
n’est pas limitée aux livres physiques. Elle est 
comprise comme une seule narration globale, 
avec sa propre structure à chaque chapitre 
et non chaque volume. La composition en est 
affectée. L’auteur peut alors prendre le temps 
d’étudié une scène avec le temps qu’il désire, 
n’étant pas limité à seulement un volume, mais 
dans une continuité. Il en est de même pour le 
dynamisme du dessin et de la narration, pouvant 
être exploré plus en détail.

La représentation au sein du manga possède 
sa propre grammaire. Les onomatopées sont 
qualifiées de manpu, utilisés sont directement 
intégrés au dessin, leurs esthétismes participant 
à l’action13. 

L’esthétique des personnages, souvent 
antiréaliste permet au lecteur de s’identifier aux 
personnages. Ito Go dans Dessiner le manga, 
argumente que la distinction entre le lecteur 
et le personnage est brouillée par les codes 
visuels ainsi que la narration utilisée dans le 
médium14. Le corps du personnage et l’image 
de soi du lecteur projeté sur celui-ci s’alternent 
dans la narration, permettant une immersion 
et un transfert d’émotions. Cette méthode 
permet à n’importe quel lecteur de pouvoir 
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se plonger dans le monde fictionnel proposé, 
peu importe son ancrage dans la réalité. Avec 
la théorie énoncée précédemment, le manga 
est alors un reflet de la société japonaise par 
le prisme de son auteur15. Reflet par lequel 
nous pouvons étudier différentes relations 
que l’auteur entretient avec l’architecture. Par 
cette méthode, chaque œuvre est une critique 
architecturale, à différent niveau d’implication 
dans le discours de la discipline.  

Le manga s’impose comme un médium de masse, 
accessible à tous. Malgré son importance 
grandissante, celui-ci ne semble être pris au 
sérieux seulement dans un but commercial16. 
Avec un accès en croissance par le biais 
d’internet, le manga se doit de ne plus être 
considéré comme un objet de culture populaire 
comme un véritable outil d’analyse. Dans notre 
recherche, nous considérons celui-ci comme 
outil d’analyse architectural, pouvant être mis 
en confrontation avec d’autres œuvres, projets 
ou théories.
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