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Quand le cinéma
d’'animation rencontre le
vivant

La pléthore d'effets spéciaux qui envahissent le cinema,
les jeux vidéo, les vidéoclips et la relevision, pose de
maniere plus urgente la deéfinition de la place du cinema
d'animation dans cette convergence desiree entre ces modes
d'expression en course effrénée vers une illusoire nouveaute,
Marcel |ean, enseignant d'histoire et d'estheétique du cinema
d'animation a 'Université de Montreal et ancien directeur
du studio d'animation du programme frangais de I'ONF, a
réuni, dans ce mince volume, une série d'études et d'entrevues
sur cette évolution

A coté de réflexions pertinentes de cineastes canadiens et
etrangers comme Michele Cournoyer, Wendy Tilby, Georges
Schwizgebel, Raoul Servais et Zbigniew Rybczynski sur les
difficultes et les joies de la pratique de ce genre cinémato-
graphique, Marcel Jean, Pierre Hébert et Marco DeBlois survolent
de diverses maniéres 'histoire et la théorie de cette animation
mal aimée par plusieurs parce que réduite pour eux a n'étre
que carfoons ou produits enfantins

Marco DeBlois reprend le
paradigme du cinéma pris
entre Mélies et Lumiere, entre
fantaisie et réalité, pour
montrer que l'animation a
depuis toujours été hors du
cinéma. Le livre est plein
de telles réflexions, sur l'im-
portance de Mclaren entre
autres, presentees dans une
edition remplie de nombreuses
illustrations soulignant la
longue histoire de pollini-
sation du cinema realiste
par I'animation. Une entrevue avec Chris Landreth (Ryan)
termine de belle facon ce volume débordant d'idées

[ manque malbeureusement la liste des films choisis par
Marcel Jean et presentes dans le cycle eponyme a Annecy et a la
Cinématheque québécoise, liste qui aurait permis aux lecreurs
de continuer par le biais du DVD ou de la vidéocassette une
réflexion interactive avec ce bouquin qui deviendra un livre
de reference.

Luc CHAPUT

Quand le einéma d’animation rencontre le vivan!
Dossier reuni par Marcel Jean
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Reéaliser un film en
animation 3D

Benoit Melangon signe ici un livre pratique rédige dans
des termes clairs et simples. On fait, de I'idée au produit
final, le parallele entre la realisation d'un film et les étapes
specifiques d'une realisation faite avec l'aide d'un logiciel
3D. Chacune des étapes est illustrée d'exemples précis tirés
du projet Tropical Punch. Les chapitres se terminent en
cahiers pratiques axes sur des photographies et graphiques
qui nous font bien comprendre les nuances explicitées par
I'auteur. En suivant la realisation d’un trés court meétrage, on
apprend les bases de la modelisation, les textures et autres
etapes de rendus. Apres tout, en realisant un film par
ardinateur, on doit composer avec une cameéra, des personnages
et des eclairages virtuels. C'est donc une tout autre facon de
planifier son travail. Mettant 'accent sur la préparation du
matériel, Melan¢on explique de maniére claire I'importance
du scenarimage et de l'animatique, outils essentiels a la
realisation d'un court metrage d'animation, peu importe la
technique graphique choisie.

BENDIT MELANGON Il faut souligner la qualité
de la langue utilisée et les
nombreux efforts de fran-
cisation que fait Melangon.
L'animation par ordinateur
est souvent trufféee d'un
jargon technique inspiré
des logiciels utilisés. Les
gens de ['industrie parlent
parfois un charabia incom-
préhensible pour le com-
mun des mortels. Dans ce
livre, on évite ces piéges et
I'on permet aux lecteurs
d'acquérir un équivalent
frangais pour les nombreuses etapes, dont I'eclairage ou la
fabrication des personnages

REALISER UM |

EN ANIMATION 3D

Les lilms cités sont bien souvent de grosses productions
américaines, mais ils nous donnent toutelois les clefs afin de
mieux intégrer l'information. L'animation par ordinateur étant
de plus en plus populaire, pourquoi ne pas en apprendre un
peu plus sur sa fabrication ?

L'auteur enseigne au Centre national d'animation et de design
(Centre NAD) depuis plusieurs années et son livre s'adresse
a un public amoureux de 'ordinateur, gui souhaite se lancer
dans la réalisation de films. Ils apprendront les bases des
differentes élapes et réaliseront avec moins d'hesitation leurs
projets personnels. Ce livre est donc upe tres bonne introduction
au monde de l'infographie. || donnera aussi le gout de lire sur
le cinema et de mieux decortiguer le scenario, le montage et
I'éclairage des films animes. ©

ELENE DALLAIRE

Realiser un pilm d'animation en 30
Benoit Melangcon
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