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Ci-dessus, Ryan, de Chris Landreth. Ci-contre, Il &était une chaise et Pas de deux de Norman McLaren.
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ne histoire de mntation

par Marcel Jean

Des métamorphoses des films primitifs d'’Emile Cohl au graphisme somptueux de Sylvain Chomet
dans Les triplettes de Belleville, le cinéma d’animation est habituellement considéré comme un
mode d expression marginal, qui ne serait ni tout 4 fait de I'art visuel (il est trop associé 4 l'enfance)
ni tout  fait du cinéma (son rapport 4 la réalité objective est trop ténu). Se dérobant 4 la conception
bazinienne du cinéma parce qu'on ne peut y appliquer sans précaution les notions de plan, de montage
et de réel, I'animartion apparait comme un art incongru reposant sur 'illustration, lartifice et le
trucage. Pourtant, il est possible d'envisager I'animation dans sa relation — technique, esthétique,
éthique — avec le réel. Et aborder le sujet sous cet angle peut étre riche en enseignement, surtour a
une époque marquée par le développement d'une imagerie numérique qui tend i abolir les frontiéres
traditionnelles séparant le cinéma d'animation des prises de vues réelles. Lexemple récent fourni
par Ryan, de Chris Landreth, court métrage auréolé d'un Oscar et de plusieurs dizaines de prix,
montre bien la perméabilité des genres et la difficulté dune typologie précise, Landreth qualifie
son film de documation, terme hybride affirmant 4 la fois la nature documentaire du projet et son
appartenance 4 I'animation, Sans remettre en cause la nouveauté de lentreprise, il est révélateur de
la replacer en perspective, notamment en relevant quelques moments clés de I'histoire technique de
I'animation qui ont contribué a raffermir son rapport au réel.

Car on peut d'une certaine maniére affirmer que dés ses origines, le cinéma d’animation s'est trouvé
en relation éroite avec le réel, notamment par |'invention du rotoscope par Max Fleischer, en 1915,
Cet instrument primitif permettait 4 'animateur de redessiner des images préalablement tournées
en prises de vues réelles. Les fréres Fleischer I'utilisérent notamment dans le court métrage Snow
White (1933) dans lequel le clown Ko-ko bouge en calquant les fameux pas de danse du jazzman
Cab Calloway, ainsi que dans le ]:mg‘ métrage Gulliver’s Travels (1939), ou il sert & marquer wune
nette différence entre le trés réaliste Gulliver et les Lilliputiens caricaturaux.

Longtemps on a souligné le caractére éclaté des films des Fleischer : les excentricités graphi-
ques qui traversent plusieurs des courts mérrages mettant en vederte Betty Boop ou le clown
Ko-ko, l'utilisation de rechniques mixtes, le mélange de prises de vues réelles et d’animation,
l'utilisation de photographies découpées, etc. Longtemps on a considéré que ce style héréroclite
érait une sympathique boursoutlure qui offrait une alternarive vivifiante au style homogéne
et policé de Disney. Cependant, 4 la lumiére des récents développements du cinéma d’ani-
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When the Day Breaks de Wendy Tilby et Amanda Forbis.

mation, 'ccuvre de Max et Dave Fleischer prend une rour
autre dimension. En effer, il est facile d'y trouver les germes des
nombreux films récents dont le dispositif esthétique repose sur
l'usage systémartique de |'image composire,

Le terme imagg‘ compaosite — qui tend 2 se gt"m"r;{liscr L]:‘sigm‘ ces
images formées d'éléments différents, parfois disparates, obtenues le
plus souvent par l'usage des technologies numériques (photographic
numérique, logiciel de traitement d’images, modélisation, etc.) aux-
quelles viennent s'ajouter les prises de vues réelles. Les films ayant
recours & cette imagerie sont de plus en plus nombreux, jusqu’a
investir largement le champ du cinéma d'animation qui semble se
trouver a un véritable tournant de son histire technique et esthé-
tique. C'est qu'historiquement, le cinéma d’animation s'est défini
par le fait que le mouvement y érait créé image par image. Or, le
recours aux prises de vues réelles, i la capration de mouvement ou
a divers logiciels de calcul de mouvement vient mettre & mal cetre
définition. La sacro-sainte synthése du mouvement, qui se trouvait
dés 1915 ébranlée par la trouvaille de Max Fleischer, vole désormais
en éclats sous les assauts des technologies numériques.

Ce changement n'est pas sans conséquences puisqu'il affecte la
définition méme d'un genre, le cinéma danimation, qui se trouve
en pleine mutation, plongé dans une crise d'identité sans précé-
dent. Changement prévisible, pourtant, car le cinéma d’animation
n'a cessé, tout au long de son histoire, de rravailler la fronriére le
séparant des prises de vues réelles. Citons seulement les films de
Norman McLaren tournés en pixillation (Veisins, 1952, Il érait
une chaise, 1957) et encore davantage les effets optiques de Pas

de deux (1967). RJPI!L‘li}ﬂh que dans ce dernier film, McLaren a

Tango de Zbigniew Rybczynski.

filmé un couple de danseurs évoluant dans un environnement noir
er qu'il a urilisé la tireuse optique pour créer des motifs qui sont
comme des traces laissées par le mouvement des corps; dix années
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auparavant, dans I! érait une chaise, il exploirair des
effes de « blurr»'. Dans ces deux films, le mouvement
est done largement saisi 4 I'aide d 'un procédé mécani-

% que plutot qu'obtenu manuellement i la suite d'un pro-

cessus intellectuel d’analyse de synthese. Considéré a
juste titre comme l'archéty pe du cinéaste d’animarion,

_‘ notamment 4 cause de sa conviction de la préséance
" du mouvement sur le graphisme, McLaren a donc, par
2 ses expérimentations, beaucoup contribué a repousser
wd leslimites du genre. De nombreux autres cinéastes ont

marché i sa suite : le Polonais Zbigniew Rybezynski

et ses incessantes recherches sur 'image a signé, dés

le début de la décennie 1970, une succession de films

hybrides dans lesquels les prises de vues réelles er I'ani-
mation se mélent avec une virtuosité constante (Plamusz,
1973, Le nouvean livre, 1975, Tango, 1980, etc.); le Belge Raoul
Servais a réalisé des collages surréalisants (Harpya, 1979, Papillons
de nuit, 1997) al'aide d'un procédé photomécanique rudimentaire
de son invention, la «servaisgraphie s, etc. jusquiau remarquable
When the Day Breaks (1999), de Wendy Tilby et Amanda Forbis,
dont l'esthérique repose en bonne partie sur un procédé numé-
rique simple dérivé de la rotoscopie, A ces exemples il faudrait
ajouter de nombreux noms, comme ceux de Georges Schwizgebel
(Perspectives, 1975), Michele Cournoyer (La basse-cour, 1991) et
Paul Bush (The Albatross, 1998), qui ont tous trois fait un usage
personnel de la rotoscopie dans des films passés a I'histoire. Cela
devrait suffire a démontrer que la prolifération actuelle de I'image
composite dans ce qu'on nomme encore le cinéma d'animation est
annoncée par une longue liste de précurseurs.

En 1989, dans son numeéro 43, 24 émages publiait un rexte de
Michel Larouche intitulé « La surréalité des images de synthése .
On pouvait y lire ceci : «[...] dans la mesure ou elle se sert du réa-
lisme figuratif, du pouvoir de reproduction de la photographie afin
de rendre le réel palpable — 'illusionnisme tridimensionnel demeu-
rant une nécessité fondamentale —, 'animation peut exprimer le
surréalisme. Les tendances au sein de I'animation qui mettent I'ac-
cent sur l'objer — Coli'.lgc. démupage. marionnettes — apparaissent
dés lors capables, plus que les dessins animés, de véhiculer certe
exigence de réalité. Er les images de synthése surpassent dans ce
domaine toutes les autres techniques de I'animation. Des objets
trés réalistes peuvent se méramorphoser avec aisance, des solides
se transformer en formes molles, produisant un vertige du sur-
réel chez le spectateur, confronté & un monde 4 la fois palpable et
invraisemblable. »

Plusieurs ceuvres récentes illustrent
avec éloquence le discours visionnaire
de Larouche. The Rise and Fall of
the Legendary Anglobilly Feverson
(2002) et Jona/Tomberry (2005),
deux courts mérages du Néerlandais
Rosto, se présentent en effet comme
des cauchemars baroques donnant 4
voir une réalité enflée par ce qu'on
pourrait déerire comme une logorrhée graphique. Dans ces films
oppressants, le vertige nait d'une rorsion du réel qui révéle sa face
angoissée. Leffer est semblable, quoique plus maitrisé et mieux
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Jona/Tomberry (2005) de Rosto.

dosé, chez 'Anglais Chris Cunningham, qui dans Rubber Jobnny
(2005) crée un enfant monstrueux que le spectateur, aux prises avec
un sentiment coupable de voyeurisme, voudrait ne jamais avoir vu.
Modelant la chair, tissant les matiéres organiques avec le plastique et
le méral, Cunningham invente des mondes surréels oii l'on croise
autant l'amour fou de machines narcissiques (le vidéoclip de Bjork
All Is Full of Love, 1998) que 'horreur apocalyptique provoquée
par un satan cathodique (Come to Daddy, 1997) sur une musique
d'Aphex Twin.

City Paradise (2004) de Gaélle Denis propose un onirisme plus
ludique, étrange voyage dans un Londres décalé vu par les yeux
d'une improbable Japonaise arborant maillor de bain et palmes. La
encore la référence au surréalisme est explicite, la encore la percep-
tion défie la raison, la encore la représentation est convaincante,
I'image composite permettant de créer ce « monde  la fois palpable
et invraisemblable », cet environnement typique du réve dont les
contours sont 4 la fois terriblement précis et inexplicablement flous,
Le Frangais Stéphane Sednaoui, dans ses vidéos musicales réalisées
d'aprés des compositions électroniques de Mirwais Ahmadzai (7
Can’t Wait et Disco Science, 2000), dématérialise des corps tout
en conservant leur charge érotique, le travail sur I'image opérant
comme un voile masquant la peau et laissant entrevoir le réel sexué
a travers |"échancrure des effets. On doit ici aussi parler de ludique,
I"évocation des fantasmes étant traité sur le mode du jeu, en parti-
culier dans Disco Science ol le jeu sexuel se double d'un rapport
parodique au film de kung-fu, 4 la science-fiction et a ['érotisme
oriental.

L'utilisation
de I'image com-
posite dans le
célebre  Ryan
(2004), de Chris
Landreth, va
dans une autre
direction. Le sur-

réel y fait place a
un réel densifié,
un réel commenté, le cinéaste utilisant I'image composite pour
concentrer, analyser et réinterpréter les propos de Ryan Larkin, lui-
méme cinéaste déchu qui devient le miroir dans lequel Landreth se
regarde pour observer ses propres blessures. Ce singulier rapport au
réel dit I'importance de Ryan, film qui ouvre sur des perspectives
prometteuses tout en soulevant des questions capitales.

Il est en effer légitime de se demander, 4 la lumiére d'expériences
comme Ryan, ce qu'il restera de la conception bazinienne du cinéma —
ce fameux réalisme ontologique de I'image photographique — lorsque
nous aurons perdu jusqu’a l'idée méme de I'image comme représen-
tation objective du réel. Car la prolifération de I'image composite
offre davantage qu'une occasion de redéfinir le cinéma d’anima-
tion : elle accélere la transformation de notre rapport aux images
en dynamitant les repéres réalistes traditionnels. Si Ryan a une
telle poriée, c'est qu'il demeure, dans le film mais aussi par-dela le
film, un réseau complexe de références au réel : personne ne met
en doute lexistence réelle du personnage, ni la nature documen-
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taire de son témoignage, comme de ceux des autres personnages.
Si l'imagerie mise en place par Chris Landreth reléve de la fiction,
la matiére d’aprés laquelle il élabore son discours est documentaire.
Or, ce pacte documentaire qui lie le cinéaste et le spectateur ne me
semble possible que dans la mesure oi subsiste 'idée que I'image
peut rendre objectivement le réel.

En 1999, dans eXistenZ, David Cronenberg posait la question

City Paradise de Gaélle Denis.

de la possible dissolution du réel dans la virwualicé. On y voyait des
personnages aux prises avec une réalité devenue indistincee du jeu,
plagant le spectateur devant le dilemme provoqué par l'expansion
vertigineuse de la fiction. Le questionnement a gardé toute sa per-
tinence. Car méme si I'image composite — du moins telle qu'on
la retrouve au cinéma — ne menace pas tant le caracrere distinct
de la réalité que I'idée voulant que I'image puisse constituer une
représentation objective de cette réalité, cest toujours du rapport
entre image et réel qu'il s'agit. Pourra-t-on encore, & moyen terme,
a court terme méme, faire confiance 4 une image? A quels signes
pourra-t-on en reconnaitre la nature?

Tout cela indique que si I'image composite menace intégrité de
ce qu'on appelle le cinéma d’animation, ce n'est pas tant parce quelle
entraine sa disparition que parce qu'elle provoque en lui une mutation.
Historiquement, plusieurs animateurs ont puisé dans le réel pour res-
sourcer leur pratique. La situation est en voie de s'inverser : ce n'est
plus le réel qui entre au compte-goutte dans le systéme de 'animation,
mais 'animation qui se déverse dans le systeme des prises de vues
réelles. Art de I'artifice naturellement maintenu 4 distance du réel,
le cinéma d’animation se métamorphose er vient ainsi contaminer
le cinéma de prises de vues réelles. Le terme « contaminer » est péjo-
ratif, j'en suis conscient. Je l'utilise cependant avec I'idée d'évoquer
un processus viral, parce qu'une premiére muration peut en engen-
drer une autre, puis une autre encore. En bout de parcours, il n'est
pas impossible — peut-étre pas probable, mais pas impossible — que
notre rapport au cinéma en soit profondément modifié. b4}

l. Le terme wblurrs est une coquerterie orthographique de McLaren dérivée du mor anglais
hiur, qui désigne les bavures, le Hou qui donne a "image un caractére embrouillé, On

obtient de tels effers au cinéma en variant o vitesse d'obeuration, en urilisant la tireuse
optique ou par des mavens numériques,
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