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RESUME 

Modeler Vintage et le mouvement en animation en volume : 
Quand la matiere entraine le corps dans une relation d'echange 

Marie-Evelyne Leclerc-Chevrier 

L'animateur est au service de la matiere en animation. Voila la premisse de ce 

memoire. Que ce soit en animation en volume, en animation en dessin ou en animation 

informatique, tout le processus creatif - la relation de l'animateur avec son animation, la 

composition du mouvement a l'ecran et la maniere dont le regardeur conceit le 

mouvement anime - est influence et dirige par 1'existence materielle ou l'absence de 

materialite de l'animation. Par le biais de l'animation en volume et des diverses relations 

entre la matiere et la forme, l'animateur et la matiere ainsi que le regardeur et le 

mouvement anime, il est possible d'observer et de sentir la complexity du mouvement. 

Les theories de Gilbert Simondon sur la prise de forme et 1'individuation de la matiere 

sont utilisees dans ce memoire pour comprendre 1'importance de la matiere et le controle 

de celle-ci sur toutes les etapes de formation d'une figurine de pate a modeler. Le contact, 

le toucher et Pexperience relationnelle de l'animateur avec le corps-personnage proposent 

une mediation entre les deux parties ou l'echange est constant, infini et en continuel 

devenir. Cette hypothese est illustree a l'aide des theories d'Erin Manning sur le toucher 

et l'intervalle ainsi que celles de Gilles Deleuze sur le mouvement, la duree et le virtuel. 

Ces theories et celles de Thomas Lamarre sur l'intervalle a Finterieur de l'image, 

pennettent egalement d'examiner le «fonctionnement du mouvement anime» et 

comment il est percu et confu par le regardeur. 
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Introduction 

Le mouvement de mapensee 

Depuis plusieurs annees deja, je m'interesse a tout ce qui concerne le corps et, 

plus, particulierement le coips en mouvement. J'ai commence par experimenter differents 

types d'entrainement corporel (danse individuelle, improvisation, yoga, pilates, danse de 

couple). Ces differentes pratiques du mouvement m'ont amene a reflechir sur les 

immenses possibilites du corps athletique, sur la force qui peut se degager du corps 

malade, sur les limites physiques de mon propre corps, sur la relation « corps-tete » et, 

finalement, sur la projection du corps en mouvement. C'est a ce moment que j 'ai 

commence a decortiquer et a « desarticuler » le corps pour comprendre son 

fonctionnement et comment la gestuelle, la posture et la demarche pouvaient « parler » 

d'elles-memes. L'objectif etait d'analyser le corps comme outil d'expression. Je me suis 

done questionne a savoir s'il etait possible d'appliquer au corps anime ce genre d'analyse 

du mouvement par observation. Je trouvais interessant d'observer comment les 

animateurs cherchent a recreer les effets de poids, d'espace, d'effort corporel, de forme, 

de vitesse, de fluidite dans les mouvements des personnages ou objets de leur animation. 

Bien que je me sois plu a analyser un bon nombre d'eeuvres animees selon cette 

approche visuelle, je me suis rapidement lassee de cette methode d'analyse qui, selon 

moi, est plutot limitee et incomplete. Comme il est impossible de determiner avec 

precision la naissance et Fachevement d'un mouvement (au moment ou un mouvement 

semble « s'achever », le suivant est deja amorce), il m'etait impossible de decrire et 
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d'analyser un mouvement avec la precision et l'exactitude souhaitees. Etant arrivee dans 

une impasse du point de vue de ma reflexion sur le mouvement, j 'ai cherche a me 

distancier de toute analyse visuelle directe, bref de l'analyse de «1'interpretation animee» 

(ce que je faisais jusque la). 

Cette approche du mouvement me semblait d'autant plus futile du fait que le 

mouvement des corps dans le cinema d'animation n'en est pas vraiment un. Comme le dit 

si bien Pierre Hebert dans son livre Corps, langage, technologie; «[a]utant les traits du 

dessin fixe sont, sans conteste, les traces de mon corps, autant les mouvements que vous 

voyez la sur Pecran ne sont les mouvements de personne. L'energie, le dynamisme, le 

cinetisme qui s'en degagent sont pure fabrication technologique. » (Hebert 2006 : 30) 

Comme le mouvement anime est une re-creation, une construction artificielle 

plan par plan, il me semblait plus pertinent de me tourner vers ce qui precede la mise en 

mouvement, soit le moment ou 1'image est fixe. J'ai voulu etudier ce qui compose ces 

images fixes et, plus particulierement, les processus de creation et les techniques 

employees pour creer ces suites d'images. Pour ce faire, j 'ai choisi de centrer mon 

memoire autour de l'animation en volume, laquelle est mise en parallele avec l'animation 

informatique et l'animation en dessin. 

Ce qui m'a tout d'abord attire dans l'animation en volume, c'est l'existence 

materielle de l'objet, du personnage anime. La piece de plastiline, de pate a modeler ou 

de latex occupe un espace concret. Elle est regie par la loi de la gravite. Elle a un poids, 

un volume. Elle peut capter la lumiere, 1'emmagasiner ou la refleter. Elle a un corps et 

une forme en elle-meme. Au contact de la main de l'animateur, elle se transforme, se 

reforme, devient autre. Si l'animateur intervient pour activer Poperation de prise de 
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forme de la pate a modeler, les specificites physiques et chimiques de la matiere forceront 

1'animateur a continuellement s'adapter aux changements de la pate a modeler. Cette 

materialite influence tout le processus creatif de 1'animation et l'experience corporelle de 

1'animateur. Dans ce memoire, j 'ai done cherche a demontrer comment, selon moi, 

1'animateur est au service de la matiere en animation. Que ce soit en animation en 

volume, en animation en dessin ou en animation informatique, tout le processus creatif -

la relation de 1'animateur avec son animation, la composition du mouvement a l'ecran et 

la maniere dont le regardeur concoit le mouvement anime - est influence et dirige par 

1'existence materielle ou 1'absence de materialite de 1'animation. C'est au travers 

d'exemples provenant de ces trois plateformes d'animation que j 'ai voulu presenter le 

corps-personnage (corps-figurine, corps-dessin et corps-informatique), le corps-animateur 

et le corps-regardeur. 

Pour le premier chapitre de mon memoire, j 'ai choisi de me concentrer sur la 

creation du corps-figurine en animation en volume. J'ai voulu tenter d'expliquer 

comment la matiere - pate a modeler - prend forme, quelles sont les conditions de sa 

prise de forme et de son individuation. En m'appuyant sur la pensee philosophique de 

Gilbert Simondon, j 'ai cherche a comprendre comment s'opere la relation entre la forme 

et la matiere durant le modelage d'une figurine. L'objectif est de demontrer que la 

materialite influe non seulement sur la maniere d'animer, mais qu'elle « suggere » 

egalement a 1'animateur un type de forme. 

II est egalement primordial pour 1'animateur de demeurer sensible a ce que la 

matiere lui transmet durant la manipulation. En me basant sur les ecrits du cineaste Pierre 

Hebert et sur les concepts philosophiques presentes par Erin Manning dans Politic of 
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Touch- Sense, Movement, Sovereignty (2007), je propose dans le second chapitre de 

poursuivre la reflexion vers la relation entre le corps-figurine et le corps-animateur. II y 

est question du rapport tactile entre l'animateur et « l'objet de son animation »; une 

figurine de pate a modeler, un dessin, une image modelisee informatiquement. Je tente de 

demontrer que ce contact physique modifie et transforme continuellement les proprietes 

de chacun des corps, ce qui fait en sorte qu'il est impossible pour l'animateur de controler 

tous les parametres du processus creatif de son animation, car des qu'il entre en relation 

avec la figurine par exemple, son corps et le corps de la figurine ne cessent de devenir 

autre. lis ne sont jamais ce qu'ils etaient l'instant auparavant. 

Finalement, le dernier chapitre se veut une exploration de l'image en mouvement. 

Je propose de regarder comment le mouvement anime est « concu » et « percu » par le 

corps-regardeur. II y est question de la naissance du mouvement dans l'intervalle : 

l'intervalle entre deux images, l'intervalle du mouvement. La particularite de l'intervalle 

du mouvement releve du fait qu'il permet de faire ressentir les forces du mouvement 

naissant. II est empreint de « traces » de mouvements passes et est le point d'emergence 

du mouvement futur. C'est dans cet intervalle, qui est egalement source «d'information», 

qu'il est donne au regardeur de ressentir ce qu'on appelle la preacceleration du 

mouvement. Pour appuyer le propos de ce chapitre, je m'appuie ici sur les theories de 

Thomas Lamarre et d'Erin Manning. 

C'est dans le mouvement de ma pensee qu'est ne et a evolue ce projet de maitrise. 

A ma grande surprise, ma reflexion et ma demarche se sont revelees repondre a une 

«logique » similaire aux theories que j'aborde dans mon memoire. Emportee dans un flot 

continu de mouvement, ma pensee a ete dirigee par une serie de concepts qui ont frappes 
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mon imagination durant mon processus de lecture et de recherche. En cherchant a 

demon trer comment l'animateur est au sendee de la matiere et de son animation, j 'ai fini 

par moi aussi etre dirigee par « ma » matiere (la matiere etant ici le mouvement de ma 

pensee). Avec ce projet de maitrise, l'objectif n'est pas d'arriver a des conclusions 

definitives, mais plutot d'amorcer une reflexion a partir des questions qui emergent de ce 

mouvement inflni et de ce mouvement de I 'infini de la pensee . 

Pour plus de details, lire Gilles Deleuze : Qu 'est-ce que la philosophie ? (Paris : 
Editions de Minuit, Collection « Critique », 1991). 
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Chapitre 1 

Le corps-personnage: matiere et forme 

Dans la creation d'une animation en volume, le choix de la matiere utilisee par 

l'animateur est bien evidemment tres important puisqu'il influence tout le processus 

creatif et le rapport que l'animateur entretiendra avec l'objet-matiere qu'il animera. Si 

Nick Park - le createur de Creature Comforts (1989), Chicken Run (2000) et des films 

mettant en scene les personnages de Wallace et Gromit - a choisi la pate a modeler 

comme outil de creation, c'etait pour amener l'animation en pate a modeler au-dela de 

« l'effet de style ». En meme temps qu'il pouvait travailler la pate a modeler comme un 

«cartoon » (puisqu'elle a le potentiel d'etre «ecrasee et etiree»), elle lui donnait 

l'occasion de travailler avec des elements qui sont plus naturellement associes avec le 

cinema en prise de vue reel, soit l'eclairage et les jeux de camera2. Encore aujourd'hui, 

les films d'animation en volume qu'il realise sont faits a base de derive de plasticine. 

Du premier court metrage mettant en scene les personnages Wallace et Gromit (A 

Grand Day Out, 1989), au plus recent long metrage {Wallace & Gromit in The Curse of 

the Were-Rabbit, 2005), Nick Park s'est servi de ce qu'il appelle le « Aard-mix » pour 

~ « While I'm interested in clay I think I wanted to take clay animation more into the area 
of story. You know, use it for like a bigger thing than just an animation affect. With clay 
animation you can treat it like a cartoon, really, because of all this squash and stretch. Yet 
you're working with all these cinematic live action elements, tools and devices: lighting 
and camera work, drama. » Extrait de l'entretien realise par Ron Barbagallo avec Nick 
Park : www.animationartconservation.com/wallace gromit.html 

http://www.animationartconservation.com/wallace
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animer son celebre duo3. Le «Aard-mix » est en fait un melange de plastiline plus 

durable et malleable que la pate a modeler conventionnelle. En choisissant un derive de la 

pate a modeler pour animer ses personnages, Nick Park s'assurait d'avoir une matiere 

qui lui permettrait une plus grande mobilite et de meilleurs possibilites de 

« metamorphose » des corps de ses personnages et des objets qui les entourent. 

L'utilisation d'une « pate a modeler » (« Aard-mix ») offre l'avantage d'etre a la 

fois souple et malleable pour etre manipulee, pour etre ecrasee, etiree, pour changer de 

forme a la guise de 1'animateur. Par contre, cette souplesse de la matiere a egalement des 

desavantages. Sous un eclairage mal dose ou la chaleur serait trop elevee, la piece de 

« pate a modeler » risque de s'affaisser. II y a egalement le risque que 1'animateur laisse 

des traces de manipulation (une empreinte de doigts par exemple) trop evidentes ou que, 

par erreur, il accroche une autre partie du corps du personnage qu'il anime. Meme si, 

comme le dit Nick Park, ces imperfections font parties de l'esthetique des studios 

Aardman, les animateurs doivent effacer les traces les plus visibles de leur passage. Dans 

le cas contraire, ces imperfections risquent de nuire a l'unite du film en rappelant 

constamment au spectateur la presence de 1'animateur (manipulateur) des personnages. 

Dans le cinema d'animation grand public, la dissimulation de la presence de 1'animateur 

est imposee par des nonnes de dite fluidite. Par contre, pour notre plus grand plaisir, cet 

" Source provenant du site Web officiel de Wallace & Gromit in The Curse of the Were-
Rabbit (www.wandg.com/flash site/index.html) et de l'entretien realise par Ron 
Barbagallo avec Nick Park : www.animationartconservation.com/wallace gromit.html) 

4 Dans le but d'alleger le texte, j'utiliserai l'expression « pate a modeler » pour englober 
les termes pate a modeler, plastiline et plasticine. La plastiline est un derive de la pate a 
modeler traditionnelle qui a pour propriete de ne pas secher. Elle est composee entre 
autres de kaolin, soufre et d'un plastifiant; lanoline on glycerine. Elle est utilisee pour la 
creation d'effets speciaux, de masques ... et en animation en volume. 

http://www.wandg.com/flash
http://www.animationartconservation.com/wallace
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effacement ne s'opere jamais completement dans I'animation en volume, ce qui me 

semble donner encore plus de credibilite a un film tel que Wallace & Gromit in The 

Curse of the Were-Rahhit que ce que peut apporter la presence du mouvement construit 

pour l'ecran. Le mouvement d'un personnage anime (peu importe le style de technique 

d'animation utilisee) donne bien une unite au film et apporte une certaine continuite 

apaisante pour le spectateur, mais c'est la materialite de l'objet ou du personnage anime 

en volume qui apporte, selon moi, le plus de credibilite au film, puisqu'elle sous-entend 

la presence tactile de l'objet et par affiliation la « presence invisible et effacee » du corps 

de l'animateur. Dans le chapitre qui suit, je me servirai d'exemples provenant du dernier 

film d'animation en volume de Nick Park, Wallace & Gromit in The Curse of the Were-

Rahhit, pour presenter les concepts de matiere et de forme. 

Le choix de la matiere est egalement tres important lorsqu'il est question de 

forme. La matiere tend a dieter la forme a creer. Elle cree des attentes. En pensant la 

matiere, et merae les composantes de celle-ci, nous avons tendance a presupposer la 

forme ou le type de forme qu'elle pourrait et merae devrait prendre. Nous lui attribuons 

d'office une consistance precise, une mobilite ou immobilite determinee par ce que nous 

connaissons de la matiere. Comme le dit Gilbert Simondon dans son livre, 

L 'individuation a la lumiere des notions de forme et d'information (2005), « [l]a qualite 

de la matiere est source de forme, element de forme que Foperation technique fait 

changer d'echelle » (Simondon 2005 : 41). La matiere « annonce » ses potentialites, mais 

c'est par une operation technique (par l'intervention humaine par exemple) qu'elle peut 

se dinger vers une toute nouvelle forme. Cette combinaison «forme-matiere» est 

beaucoup plus complexe qu'elle ne le laisse paraitre. II ne suffit evidement pas d'allier 
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une forme quelconque avec une matiere quelconque pour qu'un objet ou un personnage 

soit cree. Plusieurs parametres qui precedent la forme et la matiere « utilisees » doivent 

etre pris en consideration. Prealablement, la forme et la matiere ont du etre formees selon 

des caracteristiques particulieres et necessaires a la creation (et la formation) eventuelle 

d'un objet specifique (les personnages de Wallace et Gromit par exemple). 

Mais avant de chercher a comprendre comment s'opere la relation entre la forme 

et la matiere, il me semble necessaire de determiner quels sont les parametres et les 

caracteristiques de la « Forme » et de la «Matiere » qui ont servi a la creation des 

personnages de Wallace, Gromit et des differents lapins dans le dernier film de Nick 

Park; Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rabbit. Dans ce cas precis, la pate a 

modeler, aussi appelee « Aard-mix », occupe le role de la matiere. Cette derniere doit 

ensuite entrer en relation, faire equation avec la forme. Mais justement, qu'est-ce qui fait 

office de forme? Contrairement aux accessoires du film qui ont ete modeles par la 

« combinaison » entre de la resine et un moule (c'est le cas de tous les legumes presents 

dans le film), les personnages en « Aard-mix » n'ont pas une forme fixe pouvant etre 

controlee par un moule en particulier. Dans ce cas, je serais portee a dire que les 

armatures servant de squelettes aux personnages, ainsi que les outils utilises au modelage 

des personnages (batonnets a cocktail, eau, accessoires de maquillage pour les yeux, 

outils de modelage...) sont ce qui se rapprochent le plus du concept de forme. De 

maniere tres generale et simplifiee, nous pourrions dire que l'armature serait la forme 

agissant de (et a) l'interieur de la matiere, alors que les outils de modelage agiraient de 

(et sur) Pexterieur de la matiere pour modeler Pobjet-personnage en devenir. Plus 

precisement, les outils de modelage agissent comme instruments de l'operation de prise 
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de forme. lis sont ce par quoi l'energie de Fanimateur-modeleur transige vers et sur la 

matiere. 

Evidemment la pate a modeler (matiere), les outils de modelage et les armatures 

(forme) n'aboutissent pas necessairement a la formation de petits corps de pate a modeler 

prets a etre manipules. Comme 1'explique Gilbert Simondon, il est necessaire qu'une 

operation technique particuliere s'opere pour qu'il puisse y avoir mediation entre la 

forme abstraite et la matiere abstraite pour pouvoir eventuellement former (mouler, 

modeler ou moduler) l'objet ou le personnage desire. 

[D]ans l'operation technique qui donne naissance a un objet ayant forme 
et matiere [...], le dynamisme reel de l'operation est fort eloigne de 
pouvoir etre represents par le couple forme-matiere. La forme et la 
matiere du schema hylemorphique sont une forme et une matiere 
abstraites. L'etre defini que Ton peut montrer [...] ne resulte pas de la 
reunion d'une matiere quelconque et d'une forme quelconque. (Simondon 
2005 : 39-40) 

Avant que la pate a modeler entre en contact avec les outils et Farmature, il a fallu 

preparer la matiere pour qu'elle soit apte a « recevoir la forme ». A ce stade preparatoire, 

Simondon parle deja d'une mediation active. La preparation a deja fait enclencher une 

« pre-operation technique » de la mise en forme. Si, dans les composantes de la matiere, 

il y a deja des predispositions a devenir le personnage-objet desire, il est necessaire de 

faire activer les potentialites chimiques et moleculaires de la matiere5. Ces potentialites 

sont d'abord activees par l'ajout d'elements qui aideront le «Aard-mix» a etre plus 

durable et souple. Le rechauffement de la pate a modeler par les mains de l'animateur qui 

petrit la pate et l'ajout d'eau qui aidera a l'activation des molecules pour la rendre plus 

" Sans oublier qu'il y a « a l'interieur » de la matiere le potentiel actif dans l'imagination 
du regardeur et de l'animateur-modeleur qui - a la vue ou au contact - d'une piece de 
pate a modeler « donneront » ou associeront la matiere a un type de forme ou a un type 
de caracteristiques. 
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malleable preparent la pate a « recevoir » la forme. Elle cesse tranquillement de n'etre 

qu'une piece de pate a modeler inanimee (et froide) pour devenir une pate chaude, souple 

et malleable dont les conditions d'activation manuelle permettront une mise en 

communication optimale avec la forme. Ainsi, pour reprendre les mots de Simondon (en 

y remplacant les termes relatifs a l'exemple de la brique pour les remplacer par ceux 

concernant la creation de personnages animes), «la realite moleculaire de [la pate a 

modeler] et de l'eau qu'elle absorbe s'ordonne par la preparation de maniere a pouvoir se 

conduire au cours de 1 'individuation comme une totalite homogene a l'echelon [du corps 

des personnages, soit Wallace, Gromit ou les lapins] en train d'apparaitre » (Simondon 

2005: 41) Les qualites plastiques du «Aard-mix» (flexible, souple, malleable et 

relativement durable) font en sorte qu'il peut recevoir la forme, la garder et raerae se 

retransformer, se reformer. Bref, la pate a modeler a les proprietes «ideales » et le 

potentiel pour etre modelee. II y a dans la relation matiere-forme (pate a modeler-

armature) le potentiel de devenir autre. Lorsque la matiere et la forme « prennent une 

direction » et deviennent un objet par exemple, leur relation semble s'actualiser, se 

« concretiser », comme c'est le cas de la creation de Gromit par exemple. Par contre, il 

reste toujours de nombreuses potentialites d'apparence du personnage par exemple, qui 

n'ont pu etre actualisees. Par exemple, lors du modelage ou de l'animation, des 

modifications inattendues et/ou imprevues peuvent arriver si vite qu'il est impossible 

pour Panimateur-modeleur et le regardeur de les conceptualiser precisement. II faut 

d'ailleurs noter que la presence de la forme-armature chez un personnage comme Gromit 

limite le potentiel virtuel de la matiere. En vertu de la presence de l'armature, Gromit ne 

pourra jamais atteindre le potentiel topologique du porridge dans la sequence d'ouverture 
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de Wallace and Gromit in A Close Shave (Nick Park, 1995), qui peut prendre des formes 

tres variees puisqu'il n'est pas regi par une armature. C'est dans ces conditions que l'on 

dit que la relation matiere-forme est aussi virtuelle, qu'actuelle. 

En travaillant avec une matiere aussi maniable que le «Aard-mix » et s'ils 

desirent pouvoir manipuler les personnages de pate a modeler sans qu'ils s'ecrasent sous 

la pression de la manipulation, les animateurs des studios Aardman se doivent 

d'incorporer une forme qui donnera une structure aux corps qu'ils modelent. 11 leur est 

done necessaire de commencer par « construire » l'armature-forme qui entrera en contact 

avec la matiere lors de la mediation. Pour la formation du « squelette » des petits lapins, 

les animateurs de Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rahbit devaient prendre 

une tige d'aluminium, la recourber sur elle-meme en s'assurant de former un « V » pour 

les deux oreilles. Cette forme toute simple changera completement la structure et le 

potentiel de manipulation et d'animation. Pour les articulations des personnages aux 

corps plus complexes, tels que Wallace et Gromit, l'animateur peut se servir de petits 

mecanismes un peu plus elabores permettant une meilleure mobilite, une plus grande 

durabilite et solidite de l'armature. Notons que lors de la manipulation, l'animateur n'a 

pas acces directement a Tarmature, il doit passer par «l'intermediaire » de la matiere 

pour en modifier la position. Ce n'est pas la matiere qui suit le mouvement du 

mecanisme, mais bien le mecanisme qui suit celui de la matiere. (Voir Appendice 1) 

Dans certains cas, le « squelette » du personnage peut contenir des parties mecanisees, 

mais cet usage de pieces articulees et telecommandees s'applique plus particulierement a 

l'animation de marionnettes ou de figurines de latex, comme c'est le cas dans Corpse 

Bride (Tim Burton, 2005). 
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Les cineastes Chris Lavis et Maciek Szczerbowski ont, pour leur part, pousse un 

peu plus loin le travail de l'armature en faconnant a la main de veritables squelettes en fil 

d'aluminium pour le court metrage Madame Tutli-Pntli (NFB, 2007). Le resultat obtenu 

est tout simplement stupefiant. Ces squelettes permettent d'obtenir au final une illusion 

de fluidite inegalee. Ce type de squelette accroit les possibilites pour les animateurs. lis 

offrent l'opportunite de deplacer et de repositionner les marionnettes avec plus de 

subtilite. L'incorporation de ces squelettes tres elabores dans les «individus » a animer 

semble possible dans la mesure ou Penveloppe corporelle de I'individu-personnage est 

plus consistante. Ces squelettes ne pourraient pas etre aussi efficaces dans une figurine de 

pate a modeler ou de « Aard-mix » parce que l'enveloppe-matiere est trop souple et 

n'arriverait probablement pas a suivre les moindres modifications apportees aux 

squelettes sans que la surface ne soit trop deformee (ce qui finirait par nuire au resultat de 

l'animation). Bref, 1'elaboration et la construction d'armatures (squelettes) plus ou moins 

elaborees dirigent le travail de l'animateur et le guident vers la creation d'une animation 

ou les modifications des figurines seront directement proportionnelles aux potentialit.es 

d'articulation de la combinaison armature-matiere. 

L'objectif de l'intrusion de l'armature comme forme-squelette dans l'enveloppe-

matiere («Aard-mix ») est de simplifier le travail de l'animateur-modeleur qui doit 

deplacer, transformer et metamorphoser les figurines de pate a modeler, ce qui aura pour 

resultat ultime « d'accroitre la fluidite du mouvement» (un resultat que nous pouvons 

apprecier lors du visionnement du film). Cette armature ne raidit pas le corps de pate a 

modeler, mais lui donne une « colonne », bref lui ajoute un certain tonus pour resister aux 

forces de la gravite. Ce sont ces « armatures-squelettes » qui permettent de maintenir la 

http://potentialit.es
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forme des corps, de les soutenir, de leur dormer leur equilibre, leur force, leur ancrage au 

sol. Cette armature-forme dirige et stabilise la deformation de la matiere. 

Etre modelee, ce n'est pas subir des deplacements arbitraires, mais 
ordonner sa plasticite selon des forces definies qui stabilisent la 
deformation. L'operation technique est mediation entre un ensemble 
interelementaire et un ensemble intra-elementaire. La forme pure contient 
deja des gestes, et la matiere premiere est capacite de devenir ; les gestes 
contenus dans la forme rencontrent le devenir de la matiere et le 
modulent. Pour que la matiere puisse etre modulee dans son devenir, il 
faut qu'elle soit [...] de la realite deformable, c'est-a-dire de la realite qui 
n'a pas une forme definie, mais toutes les formes indefiniment, 
dynamiquement, parce que cette realite, en meme temps qu'elle possede 
inertie et consistance, est depositaire de force, au moins pendant un 
instant, et s'identifie point par point a cette force. (Simondon 2005 : 42) 

Dans l'exemple que donne Simondon, il parle d'un moule qui limiterait l'expansion de la 

matiere, soit l'argile. Les parois de ce moule subiraient les pressions de 1'energie 

potentielle de l'argile qui s'actualise. Dans le cas de la formation des corps de pate a 

modeler, le rapport a la forme est un peu different. L'armature ne limite pas 

exterieurement la matiere. Elle n'exerce pas de pression pour la contenir a l'interieur d'un 

moule. Ce n'est pas la forme qui contient la matiere, mais bien la matiere qui englobe la 

forme, la forme (armature) faisant ici office de support et de soutien. 

Dans le modelage d'un petit lapin, l'animateur commence par petrir la pate et 

poursuit en entourant Farmature de pate a modeler. L'armature ainsi recouverte subit la 

pression de la pate a modeler qui, au lieu de chercher a s'etendre, concentre son energie 

autour de rarmature. La forme exerce ici une « force d'attraction », une force de support 

pour la matiere, alors que la matiere exerce une pression gravitationnelle sur la forme. Le 

potentiel energetique ainsi concentre autour de 1'armature apporte stabilite et equilibre a 

l'individu cree. « La matiere est ce qui vehicule cette energie et la forme ce qui module la 

repartition de cette meme energie. L'unite matiere-forme, au moment de la prise de 
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forme, est dans le regime energetique. » (Simondon 2005 : 46) En alliant de force la pate 

a modeler avec l'armature, ranimateur a cree un nouvel individu, un nouveau corps qui 

est pret a recevoir une «nouvelle forme », soit celle qui pennettra de donner une 

personnalite aux lapins modeles. C'est a ce stade qu'arrivent les outils qui serviront au 

modelage en continu des lapins. Nous entrons ici dans le second stade de l'individuation 

des personnages de pate a modeler ou, a l'aide d'outils, l'animateur donne une forme 

(reconnaissable) a la piece de pate a modeler. Pour « donner une forme » a la matiere a 

l'aide d'outils exterieurs, ranimateur-modeleur doit demeurer « sensible » et a l'ecoute 

des forces de la matiere qui contient en elle-meme la potentialite de deformation indefinie 

et dynamique. II devra composer avec ces forces de la matiere qui peuvent a la fois se 

laisser controler ou resister, ce qui influencera evidemment le modelage et le processus 

de prise de forme. 

Bien entendu, pour connaitre et comprendre veritablement la relation entre la 

matiere et la forme, il faudrait etre en mesure d'observer de l'interieur le processus de 

repartition de l'energie, ainsi que les transformations physiques et chimiques qui 

s'operent. Cette operation est impossible, mais nous pouvons tres bien speculer sur la 

maniere dont cette operation se deroule. Comme les figurines de pate a modeler utilisees 

dans les films de Nick Park ont ete concues pour etre continuellement retransfonnees et 

remodelees, il me semble que nous ne pouvons considerer la prise de forme comme etant 

finie dans le temps, comme ce serait le cas du moulage de la brique de Simondon. Notons 

qvie meme si la brique de Simondon donne l'impression d'etre « definitive », elle n'est 

jamais completement formee. Sa fonne est en constante mutation avec sa matiere - c'est 

ce qui arrive a l'etape de la decomposition (nous reviendrons un peu plus loin sur ce 



16 

point). II ne me semble pas non plus juste de considerer la prise de forme des figurines 

en continu ou en demoulage permanent, un peu comme c'est le cas du tube electronique 

de type triode (encore un exemple de Simondon). II me semble plus juste de placer le 

modelage des lapins de Nick Park entre les deux exemples de Simondon. Tout comme 

c'est le cas pour la brique, la prise de forme s'effectue assez lentement et le but est 

d'atteindre l'etat d'equilibre. Par contre, dans cette operation qui s'apparente au moulage 

de la brique, la pate a modeler a besoin d'un peu plus d'aide exterieure pour que son 

energie potentielle puisse s'actualiser. Si la pate n'est pas continuellement manipulee par 

l'animateur, par exemple, la prise de forme sera interrompue. Sans cette aide, la matiere 

n'atteindra pas la forme de corps desiree. La consistance de la pate a modeler fait en sorte 

qu'il n'est pas possible pour le modeleur de simplement la mettre dans un moule pour 

qu'elle prenne forme. Si elle est placee dans un moule, elle restera compacte et 

relativement rigide. Elle ne pourra pas atteindre son plein potentiel et surtout elle ne 

pourra pas beneficier des proprietes du moule. L'animateur doit done modeler la piece de 

pate a modeler plutot que de la mouler, 

D'un autre cote, l'objectif de la creation du corps de pate a modeler est qu'il soit 

« mobile » et qu'il puisse etre en constante transformation. L'etat d'equilibre qu'il doit 

atteindre ne doit pas etre statique, mais plutot dynamique. La prise de forme de la pate a 

modeler s'effectue done en continue, un peu comme c'est le cas du tube electronique de 

type triode de Simondon qui, par modulation, n'atteint jamais reellement l'equilibre. 

Comme le dit Simondon : « Mouler est moduler de maniere definitive ; moduler est 

mouler de maniere continue et perpetuellement variable. » (Simondon 2005 : 47) 

Contrairement au tube de triode ou la modulation fait en sorte que la matiere semble 
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toujours passer par ce qu'appelle Simondon un « motile tempore! continu » (Simondon 

2005 : 47), les lapins de « Aard-mix » doivent atteindre un certain equilibre pour qu'il 

puisse y avoir enregistrement de differentes « poses » pour la creation du film. Les petits 

corps ne sont done pas toujours pris dans un flot continu d'energie (tube de triode). lis ne 

sont pas non plus dans un etat de « stagnation » a la fin de leur individuation (brique), 

mais ils sont plutot dans un etat d'equilibre autopoietique6 ~ ils sont organises et 

maintiennent leur equilibre d'eux-memes. II y a done toujours possibility de changement, 

de developpement et de metamorphose. 

Cette operation intermediaire est en fait le point median entre le moulage et la 

modulation, soit le model age'. Le modelage est justement l'operation utilisee pour former 

les corps des personnages a animer du film Wallace & Gromit in The Curse of the Were-

Rabbit, bref l'operation technique servant au principe d'individuation : 

[L]e principe d'individuation est l'operation qui realise un echange 
energetique entre la matiere et la forme, jusqu'a ce que l'ensemble 
aboutisse a un etat d'equilibre. On pourrait dire que le principe 
d'individuation est l'operation allagmatique commune de la matiere et de 
la forme a travers I'actualisation de I 'energie potentielle. Cette energie 
est energie d'un systeme ; elle peut produire des effets en tous les points 
du systeme de maniere egale, elle est disponible et se communique. Cette 
operation s'appuie sur la singularite ou les singularites du hie et nunc 
concret; elle les enveloppe et les amplifie. (Simondon 2005 : 48) 

Pour qu'il y ait individuation, il doit y avoir une matiere (la pate a modeler), une forme 

(Farmature) et une operation technique (le modelage et, par affiliation, les outils de 

6 Erin Manning propose une definition de l'autopoiese dans Politic of Touch- Sense, 
Movement, Sovereignty (2007) : « Autopoiesis refers to a self-maintained system, or a set 
of principles defining life and pertaining to membrane-bounded, self-limited, internally 
organized systems that dynamically maintain their identity in a changing environment. » 
(2007 : 169, nl2) Pour une explication plus approfondie de ce concept, lire les theories de 
Franscisco Varela. 

Voir Gilbert Simondon, page 47 : L 'individuation a la lumiere des notions de forme et 
d'information (Grenoble : Editions Jerome Million, Collection « Krisis », 2005) 
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modelage) qui permettra de faire entrer en relation la matiere et la forme. Dans l'exemple 

des lapins du film de Nick Park, il faut « ajouter » l'intervention de l'animateur qui sert 

en quelque sorte d'activateur a l'operation de prise de forme. Evidemment, il ne suffit pas 

de mettre un peu de « Aard-mix », une armature et des outils pour que soient modeles des 

petits lapins. L'animateur doit investir la matiere de sa propre energie pour qu'elle puisse 

eventuellement prendre forme, devenir ce qu'il desire et s'individualiser. Meme si, a ce 

moment, la matiere peut sembler dependre des actions de l'animateur pour arriver a 

prendre forme, la matiere continue d'assujettir l'animateur en le forcant a 

continuellement adapter sa maniere de modeler. Elle continue a « controler » comment 

l'individuation s'operera et a quel « rythme ». 

L'individuation est l'operation de prise de forme. C'est le moment ou les 

systemes energetiques de la matiere et de la forme entrent en relation. C'est le moment ou 

la matiere prend forme et ou la forme recoit la matiere. Comme le disait Simondon, le 

principe d'individuation est une operation unique. II ne s'operera jamais deux fois de la 

meme maniere. Nous n'avons qu'a penser aux quelques 500 lapins qui ont ete modeles 

pour le film. Aucun d'entre eux n'est identique autant dans leur apparence que dans leur 

masse, dans leur possible mobilite et dans leur potentialite topologique. La masse de 

«Aard-mix » servant a modeler un lapin ne sera jamais precisement la meme (ou 

pratiquement jamais) d'un lapin a l'autre. C'est la meme chose en ce qui concerne 

l'armature. Aucune des pieces de «Aard-mix » utilisees pour les lapins n'avaient la meme 

purete moleculaire; elles etaient toutes differentes. Les traces de manipulation, la 

presence de poussieres, d'humidite ou de tout autre corps etrangers presents lors du 

modelage, influencent la purete de la matiere et singularisent chacune des pieces de 
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«Aard-mix » servant a la creation des lapins. Pour leur part, les outils de modelage 

utilises peuvent etre les memes d'un lapin a l'autre. Par contre, leur niveau d'usure et de 

proprete (Reste-t-il des residus d'un precedent modelage ?) pourrait hypothetiquement 

modifier leur precision et influencer la nettete des « entailles » et des marques laissees sur 

la matiere. 

C'est dans 1'operation technique de modelage que les differences sont les plus 

marquantes. C'est a ce moment, durant le principe d'individuation, au moment ou 

l'energie potentielle de la matiere entre en contact avec l'armature et les outils que 

chacun des petits corps des lapins s'individualisent, qu'ils deviennent uniques. Comme 

les corps evoluent dans un espace-temps concret - le meme que celui de l'animateur - il 

fait partie de leur individuation que la prise de forme ne se termine jamais completement. 

Au contact de l'air, du sol et de la poussiere, les corps de pate a modeler ne cessent de 

« prendre forme », de « modifier » leur forme. Durant ce processus, l'animateur investit 

la matiere brute d'une forme unique et pure en la modelant de maniere a donner 

l'expression physique desiree. Le «devenir-lapin» s'opere alors dans l'echange 

d'energie entre la matiere-« Aard-mix » (souple et malleable, apte a recevoir la forme), la 

forme-squelette de 1'armature (solide et concue pour resister au poids de la gravite) et 

l'animateur qui utilise ses mains, des outils ou de l'eau pour transmettre par le toucher sa 

conception du corps qu'il souhaite donner en poussant la matiere et la forme a entrer de 

force en relation. II faut egalement noter dans cette equation que jamais Panimateur-

modeleur ne modelera les petits lapins exactement de la meme maniere. L'energie qu'il 

transmettra durant l'operation technique et ses gestes ne seront jamais les memes, ce qui 

a pour consequence evidente de rendre (dans le cas qui nous interesse) chacun des lapins 



20 

uniques, singuliers et « parfaits ». Comme le dit Simondon : «l'etre individue n'est 

jamais plus parfaitement individue que lorsqu'il sort des mains de l'artisan » (Simondon 

2005 : 48) Ainsi, les lapins seraient « parfaits » an moment ou le modeleur tennine le 

modelage de la matiere, mais toutes operations succedant a la prise de forme initiale des 

lapins participent a l'alteration definitive de la figurine de « Aard-mix ». La perte de 

«perfection» de la figurine modelee n'est pas uniquement dependante de la 

manipulation de l'animateur-modeleur. Le processus de deterioration de la figurine-

matiere debute des l'instant ou elle est entreposee sur une tablette en attente d'etre 

utilisee pour le film. 

La materialite de l'objet-individu qui est le sujet de l'animation en volume 

possede une dimension qu'on ne retrouve pas dans l'animation en 2D et dans l'animation 

par ordinateur : la deterioration et l'ephemere. Dans l'animation en 2D (dessin anime) et 

3D (informatique, CGI), l'animateur peut toujours retrouver la forme precedente, la 

position precedente du personnage a animer. Le procede d'animation est controle et 

quantifiable. L'animateur dessine ou conceptualise par ordinateur les positions cles des 

mouvements de ses personnages. Ensuite, il n'a plus qu'a «remplir» l'intervalle entre 

ces positions avec des positions dites intermediaires. Ce type d'animation laisse des 

traces (des dessins, des enregistrements a l'ordinateur) qu'il est toujours possible de 

recuperer et de reprendre dans le but de les modifier. En dessin anime, le dessinateur-

animateur peut toujours se referer a ses dessins precedents, il peut les avoir sous les yeux 

lorsqu'il tente de dessiner une position intermediaire, ce qui simplifie son travail. Meme 

s'il doit s'imaginer le mouvement que ses dessins donneront a l'ecran lorsqu'ils seront 

assembles, le fait de pouvoir les comparer directement sous ses yeux permet a 
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l'animateur de se faire une idee assez juste du resultat. En animation 3D (par ordinateur), 

il est encore plus simple pour l'animateur de se faire une idee du resultat. Toutes les 

composantes de ce type d'animation etant enregistrees virtuellement sur 1'ordinateur, il 

est done possible de voir le resultat et de modifier directement sur 1'ordinateur ce qui ne 

fonctionnerait pas. Comme 1'animation par ordinateur fonctionne en « caiques » (en 

«multi-couches»), e'est-a-dire que l'animateur ajoute couches apres couches des 

informations, de nouvelles formes, de nouvelles couleurs sur son image virtuelle, il est 

done possible pour l'animateur de ne modifier qu'une partie (qu'une couche) de l'image. 

Comme tout est enregistre virtuellement, il peut voir immediatement le resultat de ses 

modifications. 

En animation en volume, par contre, la situation est bien differente. Chacune des 

positions est ephemere et ne peut etre recuperee. A ce propos, Peter Lord, l'un des 

createurs des studios Aardman disait: « avec une figurine, lorsqu'on part d'une position 

A, on ne sait jamais quelle sera la position B, parce que nous n'y sommes pas encore 

(comme dans la vie d'ailleurs). Chaque phase du mouvement est done une experience, 

pour ne pas dire une aventure. On sait a peu pres ou on veut aller, mais on n'est jamais 

certain d'y arriver. » (Lord et Sibley 1999 : 16-17) Lorsque l'animateur touche la piece 

de pate a modeler, il l'altere de maniere irremediable. La piece est transformee, jamais 

elle ne pourra recuperer sa forme initiale. Le corps modele ne peut que se transformer, 

evoluer tout au long du «tournage », de l'enregistrement du film. Meme lorsqu'il n'est 

pas touche par l'animateur, le corps change, il vit. Meme si a la base nous avons tendance 

a conferer a ce corps de pate a modeler le statut d'objet inanime, ce corps est vivant. 11 

existe, il a un poids, un volume, il occupe un espace. Ce coips, fait de pate, vieillit. Les 
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traces laissees par l'animateur alterent la purete de la matiere, elles l'oxydent. La tres 

grande malleabilite de cette matiere oblige egalement l'animateur a sculpter chacune des 

parties qui seront bougees, chacune des positions qu'il veut enregistrer. L'animateur doit 

continuellement reformer, lisser ou retravailler la texture des personnages qu'il desire 

deplacer, de maniere a conserver l'uniformite du personnage. La poussiere ambiante du 

studio peut egalement se deposer sur les parois de la piece de pate a modeler et altere la 

purete de la matiere et sa texture. Les variations de temperature font en sorte qu'elle 

s'etend, se contracte ou s'affaisse. Les changements du taux d'humidite dans l'air garde 

le corps souple ou l'asseche. Bref, tous ces facteurs influencent le corps de pate a 

modeler, ils influencent son poids, sa forme et sa duree de vie. La matiere finit par temir 

et parfois merae pas « moiirir », n'etant plus utilisable. 

La vitesse a laquelle «1'objet matiere-forme » se desagrege depend de plusieurs 

facteurs, dont le lieu ou il se trouve, la frequence a laquelle il est manipule ou soumis a 

des conditions de « choc », les caracteristiques de la matiere et de la forme qui le 

compose. Si on prend encore l'exemple des modeles de « Aard-mix » qui sont utilises 

dans Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rabbit, leur duree de vie est tres 

variable et relativement courte. Prenons l'exemple plus specifique de Wallace. Lorsqu'on 

regarde l'ensemble du film, on remarque que Wallace « utilise » beaucoup ses mains et 

« manipule » differents objets dans le film. Cette manipulation artificielle est evidemment 

creee de toute piece par l'animateur. Mais pour arriver a donner l'illusion que le 

personnage manipule des objets, il a fallu que l'animateur manipule a son tour les mains 

du personnage. Bien que l'animateur touche au corps en entier de Wallace pour lui faire 

changer de position, ce sont les mains de Wallace qui sont les plus affectees par la 



23 

manipulation, ce sont dies qui sont toujours en « mouvements » dans le film. Etant la 

partie du corps de Wallace le plus frequemment manipulee, c'est egalement celle qui se 

deteriore le plus rapidement. Ainsi, les mains de l'animateur-modeleur laissent d'infimes 

particules de peau, de poussieres, de «l'huile », de la sueur sur la surface des mains de 

Wallace. Au contact de tous ces corps etrangers, le « Aard-mix » finit par devenir de 

moins en moins pur, il perd en densite et en souplesse, bref il perd de sa malleabilite. De 

maniere a pouvoir continuer de manipuler et de remodeler le personnage en de nouvelles 

positions, l'animateur se doit done de demembrer « Petre individue » (Wallace) de ses 

mains, pour lui en donner de toutes nouvelles (au nombre de 15 nouvelles paires a toutes 

les semaines8). 

La presence de l'animateur dans 1'equation de la prise de forme (ainsi que dans la 

desagregation, dans le cas des pieces de pate a modeler) m'amene a parler de ce qui 

jusqu'a present a ete un peu neglige, soit la presence (et 1'importance) du geste humain 

dans 1'operation d'individuation. 

Le geste humain est particulierement important dans le cas de Panimation en pate 

a modeler. Derriere P elaboration et le modelage des personnages de pate a modeler, il y a 

ce qu'appelle Simondon, V intention fabricatrice. Sans cette intention fabricatrice et sans 

la conceptualisation prealable de Pobjet technique par l'animateur et Partiste responsable 

du modelage, il ne peut y avoir d'individuation, il ne peut y avoir formation de corps. Ce 

sont les concepteurs, les modeleurs, les animateurs qui elaborent le systeme qui permet 

Pechange d'energie entre la matiere et la forme. Bien que leur presence soit exterieure et 

que leur contribution soit en partie indirecte et effacee, leur presence dans la mediation 

8 Source provenant du site Web officiel de Wallace & Gromit in The Curse of the Were-
Rabbit (www.wandg.com/flash_site/index.html) 

http://www.wandg.com/flash_site/index.html
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entre matiere et forme est primordiale. Dans le cas de la creation des personnages de 

Wallace et Gromit, avant meme de participer a l'operation technique de modelage 

menant a la prise de forme des personnages, Partisan du modelage et 1'animateur ont du 

concevoir et penser le type de mediation qui permettra d'aboutir a la formation des 

figurines a animer. lis ont du choisir une matiere passive apte a recevoir la forme (une 

piece de pate a modeler) et une forme active (l'armature et les outils) qui devait ordonner 

l'execution du modelage. lis ont cherche a trouver la bonne « recette » de pate a modeler 

qui permettrait de former une pate souple, durable et receptive. A ce propos, Simondon 

disait: 

La veritable passivite de la matiere est sa disponibilite abstraite derriere 
1'ordre donne que d'autres executeront. La passivite est celle de la 
mediation humaine qui se procurera la matiere. La forme correspond a ce 
que Phomme qui commande a pense en lui-meme et qu'il doit exprimer 
de maniere positive lorsqu'il donne ses ordres : la forme est done de 
1'ordre de I'exprimable ; elle est eminemment active parce qu'elle est ce 
que Ton impose a ceux qui manipuleront la matiere ; elle est le contenu 
meme de 1'ordre, ce par quoi il gouverne. Le caractere actif de la forme, le 
caractere passif de la matiere, repondent aux conditions de la transmission 
de 1'ordre qui suppose hierarchie sociale : e'est dans le contenu de 1'ordre 
que l'indication de la matiere est un indetermine alors que la forme est 
determination, exprimable et logique. (Simondon 2005 : 51) 

Dans le cas de Wallace & Gromit, les responsables du modelage ont choisi de composer 

la matiere devant servir a la creation des personnages. Le «Aard-mix» a ete 

chimiquement concu, par l'equipe des studios d'animation Aardman, pour avoir des 

proprietes dites « passives » (soit la malleabilite et la souplesse) qui lui permettent d'etre 

receptive a la forme, dite active, avec laquelle elle doit entrer en mediation durant le 

processus de creation et de formation (bref d'individuation) des corps des personnages. 

Ce type de pate a modeler a ete pense pour etre le plus resistant possible sans pour autant 

sacrifier l'elasticite et la flexibilite. Elle devait etre en mesure de se transformer 
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«topologiquement» (en conservant sa masse et sa densite), tout comme elle devait 

pouvoir se separer et se rallier si l'histoire du film le demandait. Elle ne devait pas 

secher. La pate se devait de conserver toujours une certaine humidite, qui en fait line 

matiere malleable et surtout non assechante (du moins pas a court terme, comme c'est le 

cas de la pate a modeler commerciale). Ainsi, les createurs des Wallace et Gromit ne 

risquaient pas de se retrouver avec une matiere qui creerait des craquelures sur 

l'enveloppe (la peau) des personnages. lis diminuaient ainsi les risques de se retrouver 

avec des particules de pate a modeler sechees un peu partout sur le decor. La pate a 

modeler devait egalement etre en mesure de conserver la forme et l'apparence qui lui 

sont « attributes » lors du modelage. Ce que je veux dire ici, c'est que l'individu de pate 

a modeler, meme lorsqu'il est manipule, devait conserver l'aspect general de sa forme et 

de son apparence. Pour les besoins d'un film grand public tel que Wallace & Gromit in 

The Curse of the Were-Rabbit, les personnages doivent toujours se ressembler pour ne 

pas perturber la continuity et la logique interne du film. 

Ces caracteristiques de la matiere sont tres importantes dans le processus creatif 

et dans l'elaboration d'un objet technique (et dans le cas qui nous interesse, d'un 

«individu de pate a modeler »), puisqu'elles tendent a dieter quel type de forme la 

matiere devrait « recevoir » ou plutot quel type de forme elle est susceptible de prendre 

et est potentiellement apte a integrer. La matiere est en quelque sorte porteuse de forme. 

Les caracteristiques singulieres de la matiere dictent et dirigent le choix de 1'artisan pour 

la creation d'un objet-technique. Ces singularites sous-tendent l'existence implicite 

d'une forme ou d'un type de forme. « II faut que la matiere soit structuree d'une certaine 

fafon, qu'elle ait deja des proprietes qui soient la condition de la prise de forme. On 
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pourrait dire en un certain sens que la matiere recele la coherence de la forme avant la 

prise de forme. » (Simondon 2005 : 52) Lorsqu'ils ont elabore une pate a modeler 

corarae le «Aard-mix », les createurs des studios Aardman ont cherche en alliant 

« chimiquement» differents composes (plus ou moins naturels) la matiere brute ideale 

qui repondrait aux besoins creatifs de F animation en volume. Ainsi, la pate creee etait 

assez lourde et dense pour s'ancrer au sol - et repondre au concept de poids qu'il fallait 

presenter pour rendre credible la materialite des personnages a animer. Elle etait assez 

souple pour pouvoir etre manipulee delicatement - de maniere a ce que les plus infimes 

modifications corporelles puissent etre enregistrees par la camera. Elle avait la faculte de 

conserver en memoire les moindres modifications qui lui sont apportees - repondant ainsi 

aux besoins de continuite et de temps de production qu'exige Fanimation image par 

image. Elle etait assez « humide » pour donner Fillusion de Fhydratation corporelle des 

corps et etait assez collante pour adherer a Farmature qui devait lui conferer solidite et 

mobilite. 

Ces singularites de la matiere sont en fait des «formes implicates». Ces 

caracteristiques determinent un type de forme que peut prendre (ou prendra) la matiere. 

Ainsi, avec le «Aard-mix», il est impossible de former un objet rigide pouvant 

supporter un poids exterieur. L'indice de durete de la matiere, sa malleabilite et sa 

souplesse font en sorte que le « Aard-mix » ne pourrait soutenir plus qu'un tres petit 

objet sans risquer de s'affaisser. Les accessoires miniaturises sont les seuls objets 

pouvant etre supportes. Ces accessoires doivent egalement etre tres legers, sinon ils 

risqueraient de briser la figurine de pate a modeler, un bras pourrait se detacher du corps, 

et ainsi interrompre le processus de mediation entre Fanimateur et la matiere. Le « Aard-
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mix » suppose egalement que l'artisan modelera un « objet » qui ne sera pas fini en soi, 

qui pourra tout au long de son existence etre modifie et transforme (cette caracteristique 

est tres importante en animation en volume, ou toute piece devant etre animee se doit 

d'etre en constante evolution et de repondre aux moindres desirs creatifs de l'animateur). 

La figurine modelee ne devra pas non plus etre utilisee ou entreposee dans une piece trop 

chaude ou trop humide, car encore la elle risque de se deformer et d'etre alteree de 

maniere permanente (et du coup elle serait rendu inutilisable). 

Lorsque l'animateur ou l'artisan commence a travailler la matiere avec les outils 

de modelage, il doit demeurer sensible a toutes ces caracteristiques et aux differents 

signaux que la matiere «transmet» par l'intermediaire de l'outil de modelage manuel. 

Par cet outil, il peut « sentir » la forme implicite de la matiere. La matiere « dirige » en 

quelque sorte le mouvement du modelage, elle informe l'artisan de ses possibilites par 

l'intermediaire de l'outil qui est en train de 1'alterer et de lui faire prendre forme. La pate 

a modeler suggere naturellement des formes pleines (dans le cas contraire, elle risquerait 

de s'ecrouler sous le poids de la matiere). Elle suppose egalement des formes arrondies. 

Comme il s'agit d'une matiere malleable et facilement transformable manuellement, les 

formes que peut prendre la pate a modeler ne seront jamais completement droites, les 

angles seront toujours approximatifs, un peu comme Test un corps : tout en courbes et en 

nuances. (Voir Appendice 2) Prenons l'exemple de 1'animation par ordinateur ou les 

programmes d'animation ont ete coneys pour creer majoritairement a partir de formes 

geometriques. Ainsi, les animateurs utilisant l'informatique debuteront par des formes 

qu'ils assembleront pour creer des personnages par exemple (sphere, cube, cone, 

pyramide...). (Voir Appendice 3) Les polygenies seront par la suite adoucies 
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(« smoothing »), il y aura ensuite ajouts de couleur, ajustement des traits des formes pour 

qu'elles deviennent plus uniformes. Si Ton porte bien attention au resultat final, nous 

pouvons tres bien voir les formes geometriques ayant servi a former les differentes 

representations a l'ecran. En comparaison, l'utilisation d'un crayon (en dessin anime) 

suggerera la creation de formes (en deux dimensions) plus lineaires (j'entends par 

lineaires qu'elles sont composes de lignes, de traits de crayons). Ces formes sont, encore 

ici, adoucies par le doigte du dessinateur qui, au gre de son inspiration, tracera divers 

paysages, environnements, objets ou personnages. Mais encore la, a l'interieur de ces 

representations figurees, il y a toujours des marques de lignes, de l'utilisation du crayon, 

par exemple. (Voir Appendice 4) L'animateur-dessinateur qui est reste sensible aux 

signaux du crayon a naturellement cree son dessin en fractions du concept de lignes, au 

meme titre que 1'animateur-modeleur est reste sensible aux signaux de la matiere qu'il a 

« capte » par l'intermediaire de l'outil de modelage, ce qui a eu pour consequence 

d'influencer la maniere dont il a (re)modele ses figurines. 

A propos de ces signaux, Simondon disait justement que : 

Savoir utiliser un outil, ce n'est pas seulement avoir acquis la pratique des 
gestes necessaires ; c'est aussi savoir reconnaitre, a travers les signaux qui 
viennent a l'homme par l'outil, la forme implicite de la matiere qui 
s'elabore, a l'endroit precis que l'outil attaque. [...] Ce qui fait que 
certains outils fort simples [...] permettent de faire un travail excellent, 
c'est qu'en raison de leur non-automaticite, du caractere non-geometrique 
de leur mouvement, entitlement supporte par la main et non par un 
systeme de reference exterieur [...], ces outils permettent une prise de 
signaux continue et precise qui invite les formes implicites de la matieres 
ouvrables9. (Simondon 2005 : 53) 

9 Simondon ajoute en note de bas de page les informations suivantes : « Les formes 
implicites sont information dans 1'operation de la prise de forme : ici, ce sont elles qui 
modulent le geste et dirigent partiellement l'outil, pousse globalement par Thomme. » 
(Simondon 2005 : 53, n 12) 
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Les artisans de l'animation en volume sont particulierement sensibles aux signaux de la 

matiere. Contrairement a l'animateur qui utilise le dessin ou l'informatique pour creer 

une animation, 1'artisan de l'animation en volume touche directement l'objet a animer. II 

est done en mesure de « ressentir l'energie de la matiere » sous ses doigts ou par l'outil 

de modelage qu'il tient dans ses mains. Nous pourrions dire que dans l'animation en 

volume (ou image par image), il y a communication d'energie entre l'animateur et la 

matiere (ou la figurine) qu'il anime. A propos de ce type d'animation, le cineaste Tim 

Burton disait justement qu'il s'agissait « de la pure energie de createur, ce que les 

ordinateurs ne parviendront jamais a remplacer. » (De Baecque 2007 : 95)10 

II est vrai que l'animation par ordinateur n'arrivera jamais a remplacer le 

contact direct existant entre la matiere (l'objet a animer) et ranimateur-modeleur. Meme 

si au depart de Penregistrement d'une sequence, l'animateur determine la position de 

depart de la figurine, meme si les moindres deplacements, manipulations et 

transformations de la figurine sont determines lors de la pre-production (lors de 

1'elaboration du story-board), l'animateur n'a finalement qu'une vague idee ou et surtout 

comment se rendra la figurine dans la scene. Combien de « pas » seront necessaires a la 

figurine ? Quel en sera la grandeur ? Trop de facteurs differents entrent en ligne de 

compte et influencent la maniere dont la matiere sera transformee. II ne peut jamais 

predire precisement ce qui adviendra de la forme que la figurine prendra. Le geste de 

modeler et d'animer est autant influence par la matiere que par le corps de l'animateur. 

L'etat de la matiere (sa souplesse ou sa densite par exemple) ainsi que l'etat du corps de 

l'animateur-modeleur (l'eveil, la fatigue, le froid, la chaleur, la force, la dexterite ...) 

10 Cette citation de Tim Burton se trouve originalement dans Tim Burton par Tim Burton 
de Mark Salisbury (Paris : Editions Le Cinephage, 2000) 
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influencent le resultat de l'animation. La communication d'energie entre la matiere et le 

modeleur sera toujours difference. La matiere n'aura jamais tout a fait la meme purete et 

la meme origine, mais surtout le geste de l'animateur ne sera jamais exactement le 

meme, contrairement a l'animation informatique ou le mouvement est une « equation 

mathematique »de coordonnees «x », « y» et « z ». Je ne m'attarderai pas plus 

longuement sur le geste d'animer et sur la presence du corps de l'animateur en rapport 

avec la matiere puisqu'il en sera question dans le prochain chapitre. 

Le rapport de l'animateur avec la matiere ne se limite evidemment pas au geste 

de modeler. « [I]l y a dans Phomme un besoin d'individuer les objets qui est un des 

aspects du besoin de se reconnaitre et de se retrouver dans les choses, et de s'y retrouver 

comme etre ayant une identite definie, stabilisee par un role et une activite.» (Simondon 

2005 : 60) Je trouve particulierement interessant lorsque Simondon parle du « besoin de 

se reconnaitre et de se retrouver dans les choses ». Dans ce cas 1'origine et Phistoricite 

de la matiere, bref l'information que celle-ci transmet est tres importante en ce qui 

concerne la « relation » que Partisan entretient avec la matiere. La connaissance qu'il a 

des origines, le rapport quasi affectif qu'il entretient avec la matiere fait en sorte que 

Partisan peut concevoir le principe d'individuation d'un point de vue different. 

L'animateur-modeleur se « subordonnera » et « abordera » differemment la matiere, 

selon le lien qu'il entretient avec elle. L'animateur ou le modeleur exprime sa 

« relation » avec la matiere du point de vue de son experience et de sa connaissance de la 

matiere qui se trouve sous ses yeux ou qu'il doit manipuler. Celui qui conceptualise et 

imagine les personnages des films Wallace et Gromit ne concevra pas le principe 

d'individuation de la meme maniere que celui qui les modelera et les creera 
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materiellement. Pour le concepteur, 1'elaboration de la figurine part de la matiere, de ce 

melange qui a ete concocte specifiquement pour la formation des personnages. Pour lui, 

la forme surgira de la matiere, puisque c'est ce qu'il connait le mieux. II a pense la 

matiere, il l'a elaboree en fonction des proprietes qu'il souhaitait dormer aux figurines. 

C'est au travers de la matiere que le concepteur imagine les potentialites du devenir de 

1'objet (figurine). Pour lui, la figurine emergera toujours de la matiere, puisque c'est a 

partir de la matiere qu'il a pense et elabore 1'objet. En bref, il a pense 1'objet en fonction 

des informations qu'il avait de la matiere. 

Pour illustrer cette relation, prenons l'exemple de cet ebeniste11 qui avait pour 

projet de creer des meubles a partir d'arbres qui devaient etre coupes devant differentes 

maisons privees. II proposait done aux proprietaires, qui s'appretaient a faire couper un 

arbre, de creer un meuble (au choix du proprietaire) a partir du bois que fournirait son 

arbre. Les proprietaires apportaient done le bois de l'arbre qu'ils avaient vus grandir a 

1'ebeniste pour que celui-ci puisse donner une nouvelle forme a la matiere-bois. 

L'objectif etait de conserver un souvenir de l'arbre disparu, de conserver l'essence du 

bois de l'arbre. Ainsi, les proprietaires voyaient en la matiere-bois la source de 

l'individuation, la source de la forme en devenir. De leurs points de vus, la matiere etait 

le point central de la creation. Du cote de l'ebeniste, le rapport a cette matiere etait un 

peu different. Pour lui qui n'avait aucune idee precise de l'historicite de l'arbre, lui qui 

n'avait aucun attachement a l'arbre, l'arbre etait une matiere comme une autre. II 

preparait la matiere-bois, il examinait les impuretes et choisissait les meilleures parties 

de cette matiere si chere a son proprietaire. Le bois ainsi selectionne n'est pour l'ebeniste 

1 ' Sylvain Goulet est un ebeniste travaillant a Chambly (Quebec). Son projet original etait 
justement cette creation de « meubles-arbres ». 
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qu'une matiere objective a laquelle il n'y a aucune valeur sentimentale ou sociale 

rattachee. N'ayant aucune connaissance historique personnelle de la matiere, 1'ebeniste 

verra dans le bois les potentialites de donner forme au meuble. Contrairement au 

proprietaire de l'arbre qui concoit l'objet-meuble en tant qu'evocation et souvenir de 

l'arbre, pour 1'ebeniste, qui n'a aucun attachement a l'arbre, Individuation de l'objet-

meuble partira de la forme, du geste de sculpter, de modeler, puisque c'est ce qu'il 

connait le mieux de la formation du meuble. 

Cet exemple s'applique aussi bien a la refonte d'une bague. Ainsi, une jeune 

femme decide de refaire fondre la bague de mariage de sa grand-mere pour avoir une 

toute nouvelle bague plus moderne et a sa taille. Si, pour le bijoutier, il ne s'agit que 

d'une matiere quelconque (de l'or) a partir de laquelle il devra creer une toute nouvelle 

bague, pour la jeune femme la matiere-or est tres importante. Ce n'est pas n'importe quel 

or, c'est l'or de sa grand-mere (probablement decedee). C'est le souvenir du mariage de 

ses grands-parents et, bien souvent, le symbole de la presence continue de la grand-mere 

par l'or de la nouvelle bague. Le rapport affectif face a la matiere est particulierement 

important dans ce type de situation, mais pour l'artisan-bijoutier comme la matiere 

demeure inconnue (du point de vu historique) et anodine, c'est par la prise de forme qu'il 

concoit son travail. « La forme a ete source d'information, par le travail. » (Simondon 

2005 : 59) 

L'animateur-modeleur entretient un rapport a la matiere qui est similaire a celui 

de 1'ebeniste et du bijoutier. Pour celui-ci c'est 1'effort d'animer qui prevaut, c'est en 

quelque sorte le travail de la forme, le travail de modelage et l'energie qu'il a injecte 

personnellement a la matiere qui importe le plus. Meme si l'animateur peut croire 
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controler la matiere a l'aide des outils-forme, il demeure que la matiere, par ses 

proprietes - parfois tres changeantes - , finit toujours par diriger le geste de Fanimateur-

modeleur. Bien que la matiere prenne forme dans et a trovers Fanimateur-modeleur, elle 

forme les gestes, le corps et le travail de Fanimateur-modeleur. Si le concepteur voit en 

quelque sorte la matiere comme etant Yobjet de la prise de forme, nous pourrions dire 

que Fanimateur concoit la matiere, qui lui est apportee (et proposee) par le concepteur, 

comme un oulil de la prise de forme. Pour lui, sans denigrer Fimportance de la matiere, 

la forme serait en quelque sorte une plus grande source d'information que la matiere elle-

meme, puisque c'est ce qu'il connait, ce qu'il controle et c'est par la forme que transige 

Feffort qu'il investit dans le processus de prise de forme. A ce propos, Simondon disait 

que : 

L'ecceite cherchee dans la matiere repose sur un attachement vecu a telle 
matiere qui a ete associee a Feffort humain, et qui est devenue le reflet de 
cet effort. L'ecceite de la matiere n'est pas purement materielle ; elle est 
aussi une ecceite par rapport au sujet. L'artisan, au contraire, s'exprime 
dans son effort, et la matiere ouvrable n'est que le support, Foccasion de cet 
effort. (Simondon 2005 : 59) 

J'aurais tendance a dire que, si du point de vue du concepteur, c'est la matiere quiprend 

forme, du point de vue de Fanimateur-modeleur, ce serait plutot la forme qui prend 

matiere. 
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Chapitre 2 

Le corps-animateur: la relation par le toucher 

Dans le chapitre precedent, nous avons commence a aborder la question de 

l'influence de la matiere sur l'animateur-modeleur. II a ete question de la necessite pour 

l'animateur a demeurer sensible aux signaux de la matiere, ainsi que l'influence qu'a la 

connaissance de I'historicite de la matiere sur la maniere dont l'animateur-modeleur 

concevra l'objet de son travail. J'ai tente de demontrer comment la matiere dirige la prise 

de forme, comment elle guide l'animateur-modeleur vers un type de forme, de modelage 

et de manipulation. Le rapport entre la matiere et l'animateur etant bien plus complexe et 

etendu qu'il n'y parait, je propose maintenant d'explorer comment la matiere peut meme 

aller jusqu'a diriger les corps (animateur, modeleur, figurine). Pour reprendre les mots du 

cineaste Pierre Hebert dans son chapitre, « Le cinema d'animation : entre la nostalgie du 

dessin et le desir de la dame », j 'ai pour objectif ici de « cerner la place du corps dans la 

pratique du cinema d'animation » (Hebert 2006 : 25) et plus particulierement dans la 

pratique du cinema d'animation en volume. Je partirai done des reflexions de Pierre 

Hebert sur le corps et l'animation en dessin pour devier vers les differents rapports au 

corps en animation en volume. Je tenterai egalement de poursuivre les reflexions sur les 

relations existant entre l'animateur-modeleur et la matiere en m'appuyant sur les rapports 

qu'entretiennent les deux types de corps en animation en volume, soit le corps de 

ranimateur-modeleur et le corps de pate a modeler. Je tenterai d'etablir comment l'etat 

du corps influence la matiere. II sera question de 1'importance du toucher en animation en 



35 

volume. Je tenterai de demontrer comment la relation entre le corps-animateur et le 

corps-figurine (matiere) sont relies et « s'influencent » mutuellement. II sera egalement 

question de l'importance de la presence et de l'absence du corps dans l'animation en 

volume. Bref, je propose de demontrer que la matiere prend forme dans l'homme, a 

trovers l'homme et qu'elle va merae jusqu'a « former l'homme » et a diriger sa maniere 

de concevoir le personnage-objet qui se trouve sous ses yeux. 

Avant d'aborder directement la maniere dont la matiere dirige le corps de 

l'animateur et le corps de la figurine, je propose de poser un regard sur les differents 

corps presents en animation et comment ils reagissent les uns envers les autres. Je crois 

que pour bien mettre en perspective le rapport aux corps en animation en volume, il est 

necessaire de regarder comment les corps sont « exploites », comment ils se positionnent 

en rapport a l'animation en dessin et par ordinateur. En resume je suggere de dresser un 

portrait global de deux des types d'animation les plus communs, avant de m'attaquer a la 

specificite de l'animation en volume. 

Commencons par la base. II y a d'abord un corps, celui de l'animateur. Ce corps 

est present dans tous les types d'animation. Sans ce premier corps, l'animation ne 

pourrait pas exister et il ne pourrait pas y avoir la creation du second corps, celui qui sera 

anime. A ce stade, c'est le corps de l'animateur qui semble prevaloir sur celui qui sera 

l'objet de l'animation. II est responsable de l'existence du second corps. Le corps-sujet 

(ou dans le cas de Wallace & Gromit, le corps-matiere) qui sera anime peut etre concret 

et materiel, comme c'est le cas en animation en volume, ou il peut etre une image-corps 

representee en deux dimensions, comme c'est le cas en animation 2D et en animation par 

ordinateur. Evidemment, les rapports qu'entretient le corps-animateur avec le corps-
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matiere (en animation en volume), le corps-dessin (en animation 2D ou dessine) ou le 

corps-image (en animation par ordinateur) sont tous tres differents. Le medium avec 

lequel l'animateur travaille influence grandement la maniere et le niveau 

«d'assujettissement » du corps de l'animateur au « corps a animer ». L'implication 

corporelle de l'animateur sera intensified ou pratiquement eliminee selon le cas. La 

transmission de « messages » par le corps-sujet au corps-animateur depend directement 

du « degre » de materialite et nous pourrions meme dire du « volume » du corps-sujet. 

Le corps de l'animateur est une source infinie de variations. La trajectoire des 

gestes de l'animateur, les decharges d'energie du corps, les inflexions, l'assurance ou 

l'hesitation sont tous des facteurs susceptibles d'influencer la maniere dont le corps-sujet 

sera modifie. Un moment de deconcentration ou une crampe dans un bras pourrait 

entrainer l'animateur-dessinateur a effectuer un mauvais trait de crayon, comme donner 

un coup de pinceau de trop, par exemple. En animation en volume, un etat de fatigue 

plus eleve augmenterait les risques de faux mouvements de la part de l'animateur et par 

consequent pourrait entrainer une inflexion disgracieuse de la figurine. La nervosite ou la 

chaleur pourraient rendre les mains de l'animateur moites et pourraient avoir pour 

resultat de rendre la figurine de pate a modeler trop humide ou trop chaude, ce qui 

pourrait entrainer un ramollissement de la pate et encore une fois augmenterait les 

risques de transformations non desirees. 

Ce ne sont la que quelques exemples de facteurs physiques relatifs au corps de 

l'animateur qui influencent la matiere. Si dans ce cas il peut sembler que ce soit 

l'animateur qui « domine » la matiere, les changements d'etats que ces variations 

physiques peuvent entrainer sur la matiere forceront a leur tour l'animateur a reajuster sa 
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maniere d'animer en fonction des variations des caracteristiques de la matiere et des 

transformations plus ou moins volontaires qui ont ete effectuees. A cause de ces 

imprevisibilites, 1'animateur doit s'adapter, reajuster son travail sur le corps-figurine et 

finalement se retrouve a nouveau au service de la matiere. 

Avec le corps de 1'animateur vient inevitablement le geste d'animer, le 

mouvement du corps, 1'implication corporelle et energetique. II me semble par contre 

plus justifie de ne pas s'attarder ici sur le mouvement recree et compose de l'animation 

(il en sera plus longuement question dans le prochain chapitre), mais plutot de concevoir 

quelle serait la correlation existant entre le mouvement du corps de 1'animateur et le 

«corps de l'animation » (soit en pate a modeler, en 2D ou en 3D par ordinateur). La 

gestuelle de 1'animateur ne reflete pratiquement jamais ce qui sera represente et 

reconstitue a l'ecran. Par gestuelle, j'entends ici 1'acte d'animer, de modeler, reffort 

fourni par l'animateur-modeleur durant l'operation de prise de forme et durant les 

transformations de la figurine de « Aard-mix », par exemple. 

Comme le disait Pierre Hebert : « 11 y a inadequation entre [les] mouvements [de 

1'animateur] et ceux vus sur l'ecran. » (Hebert 2006 : 18) Qu'il travaille a l'aide d'un 

ordinateur, d'une planche a dessin ou d'une piece de pate a modeler, l'animateur 

s'investit physiquement dans son projet, il s'exprime dans son effort. Cet effort et le geste 

d'animer sont directement lies a la nature meme du corps-sujet. Meme s'il est bien reel, il 

est impossible de qualifier et de quantifier cet effort (et l'investissement corporel de 

l'animateur) simplement en regardant un dessin, une composition fixe a 1'ordinateur, une 

figurine de pate a modeler ou meme le resultat final du film. Meme si l'animateur dessine 

avec vigueur sur la pellicula du film ou sur une planche a dessin, il se peut que 
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1'animation soit douce et lente. A l'inverse, les modeleurs, qui ont pris un temps enorme 

et ont mis tous leurs efforts et leur concentration au service d'une figurine de pate a 

modeler pour la deplacer avec minutie et delicatesse peuvent tout aussi bien arriver a 

creer une sequence qui au final sera rapide et dynamique. Meme si le rythme de la 

sequence est determine par Passemblage des poses des figurines, il n'en demeure pas 

moins que reffort et 1'application dont a fait preuve Panimateur-modeleur sont 

completement eclipses et effaces par le resultat final. Le seul moment ou nous poumons 

dire qu'il y a un reflet assez juste du geste de « l'animateur », c'est dans les cas de 

«captation de mouvements » (« motion capture »). Comme le disait Pierre Hebert dans 

son article Les trois ages de la rotoscopie : « II [n'est] plus question de travail 'image par 

image' au sens strict du terme. [II s'agit plutot d'une] automatisation numerique. » (Jean 

2006 : 43) Dans ces circonstances, tous les mouvements sont saisis a partir de capteurs 

places sur le corps d'un comedien et retransmis a un ordinateur qui les convertira en 

images numeriques. Par contre, tout le travail de modelisation autour de la captation 

s'effectue de la meme maniere que dans les cas d'une animation par ordinateur, ce qui 

nous ramene encore a Peffacement du corps, de 1'effort et du mouvement de Fanimateur. 

II n'y a aucune correlation reelle entre la gestuelle de l'animateur et le resultat a 

l'ecran. La grandeur ou l'ampleur du geste et de l'effort de l'animateur ne trouveront 

jamais leur equivalence directe a l'ecran. « Le mouvement vu sur l'ecran, dont les autres 

- les regardeurs - font l'experience, est pur calcul, imitation, simulation. » (Hebert 2006 : 

19) II s'agit de calcul parce que l'animateur doit evaluer quel est le resultat final auquel il 

souhaite arriver. De la, il doit calculer les gestes qu'il devra poser, l'effort qu'il devra 

fournir pour y arriver avec le plus de justesse possible. II doit evaluer precisement quels 
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sont les dessins qu'il doit realiser, quels sont les deplacements et transformations d'une 

figurine qu'il doit executer pour arriver, au moment de la projection de son film, au 

resultat escompte. On parle limitation parce que, durant son processus creatif, 

l'animateur cherchera a reproduire un mouvement qu'il connait, qu'il reconnait, qu'il a 

en tete. Meme s'il peut apparaitre plus naturel d'associer 1'imitation a l'animation 

figurative, il me semble egalement pouvoir y avoir une volonte de reproduire, d'imiter 

une ligne, une courbe, un mouvement general en animation non figurative ou 

experimentale. Que ce soit volontaire ou non, l'animateur imitera ce qu'il connait. Que ce 

soit intentionnel ou non, l'animateur aura tendance a imiter, a reproduire une image de 

corps. Pour y arriver, il pourra combiner l'image d'un corps qu'il a sous les yeux avec 

d'autres images de corps qu'il a en memoire pour arriver au corps-sujet souhaite. Par 

contre, ces imitations seront toujours imparfaites puisque l'animateur ne pourra jamais 

(ou du moins pratiquement jamais) reproduire aussi fidelement qu'il le souhaite un corps 

ou un objet, par exemple. Comme la matiere et le corps de l'animateur ne peuvent etre 

toujours en parfait controle, comme la matiere par ses proprietes parfois tres changeantes 

(comme c'est le cas de la pate a modeler) influence le processus de prise de forme, 

l'animateur risque souvent d'etre surpris par le resultat de sa creation. Meme s'il 

souhaitait imiter un corps, un objet qu'il avait en tete, l'animateur doit s'adapter et 

composer avec les variations imprevues dans son desir d'imitation. Finalement, il est 

question de simulation puisque tous mouvements vus a l'ecran ne sont qu'illusion. II 

s'agit d'une construction d'images numeriques (qui ne sont en fait qu'une programmation 

informatique a base de langage binaire), d'un assemblage de dessins (sur celluloid, sur 

papier, ou sur tout autre support en deux dimensions) ou d'une juxtaposition de poses 
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d'une figurine (ou d'une marionnette) captees, enregistrees et montees de maniere tres 

precise dans le but de simuler un mouvement. C'est grace a cette simulation que 

l'animateur arrive a donner l'illusion d'un mouvement familier (c'est particulierement le 

cas en animation dite traditionnelle, populaire et figurative) et a faire oublier au regardeur 

le precede technique qui se trouve derriere la creation des corps-sujets. II y a dans cette 

simulation plus qu'il n'y parait. II y a dans ces dessins, ces images, ces poses, la force du 

mouvement. Ce qui est « saisi » lors de l'enregistrement des images ce sont des images-

mouvement, et non de simples coupes immobiles. A ce propos, je trouve particulierement 

interessant ce que dit le philosophe Gilles Deleuze a propos du dessin anime : 

[SJ'il appartient pleinement au cinema, c'est parce que le dessin n'y 
constitue plus une pose ou une figure achevee, mais la description d'une 
figure toujours en train de se faire ou de se defaire, par le mouvement des 
lignes et des points pris a des instants quelconques de leur trajet. Le dessin 
anime [...] ne nous presente pas une figure decrite dans un moment unique, 
mais la continuite du mouvement qui decrit la figure. (Deleuze 1983 : 14) 

Je ne m'attarderai pas plus longuement sur le mouvement anime puisqu'il en sera 

question dans le prochain chapitre. Je propose plutot de revenir sur ce qui precede la 

«mise en mouvement », soil le corps de l'animateur et l'expression de son effort. 

Comme le disait Simondon : « L'artisan [...] s'exprime dans son effort, et la 

matiere ouvrable n'est que le support, l'occasion de cet effort. » (Simondon 2005 : 59) 

Mais au bout du compte, s'il n'y a aucune correlation entre la gestuelle de l'animateur et 

le mouvement represents a l'ecran dans un film d'animation, que reste-t-il de cet effort? 

En y reflechissant, le regardeur reconnaitra qu'il y a du travail et des efforts derriere le 

film qu'il regarde. Par contre, jamais il ne pourra reellement saisir le travail et /'effort 

derriere le film. II n'en aura qu'une vague idee, et ce, seulement s'il se donne la peine d'y 

reflechir, car toute la mecanique derriere le cinema d'animation (en general) a ete concue 
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de maniere a rendre invisible le travail de l'animateur. Je propose ici d'observer comment 

ce rapport de presence et d'absence de corps s'opere sur les deux differents corps dont il 

a ete question jusqu'a present, soit le corps de l'animateur(-modeleur) et le corps-sujet 

presente a 1 'ecran (qui dans le cas du film, Wallace & Gromit in The Curse of the Were-

Rabbit, est un corps reel; un corps de « Aard-mix »). 

La prise de forme des corps dessines, des corps modelises informatiquement ou 

des corps modeles dans de la pate a modeler s'effectue d'abord dans l'animateur (a 

l'etape de la conceptualisation) et a trovers l'animateur (au moment de la conception, les 

corps profitent des mains de l'animateur comme activateur de la prise de forme de la 

matiere qui deviendra corps, par exemple). Ces corps-sujets iront meme jusqu'a former le 

corps de l'animateur. Dans ce cas, le corps de 1'animateur n'est pas forme en entier 

(comme c'est le cas des corps-sujets), mais il est dirige par le corps-sujet. C'est l'effort 

fourni par l'animateur qui est forme par les differents types de corps-sujets. L'animateur 

s'investit physiquement pour faire prendre forme a ces corps, il demeure attentif aux 

signaux de la matiere au moment du contact et de 1'echange entre les deux corps. Par 

contre, de cet echange, il ne reste pratiquement aucune trace, du moins les traces sont a 

peine visibles a l'oeil. Le seul moment ou nous, regardeurs, pourrions encore esperer 

percevoir le corps (a etre anime) et ses nuances, c'est avant meme qu'il soit anime, qu'il 

soit mis en mouvement. Si, comme le dit Pierre Hebert, l'arret sur image ne peut restaurer 

la fixite (du dessin, dans son cas), est-ce a dire qu'il est necessaire de se trouver en 

presence (reelle) du corps a etre anime, pour vraiment en saisir ses nuances et ce qui lui 

donne toute sa corporeite ? J'aurais tendance a repondre oui. II y a dans un dessin ou une 

figurine qui n'est pas encore anime une force indefinie du mouvement. Comme le 
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mentionne Pierre Hebert, « la fixite du dessin sous sa forme petrifiee, presente fortement 

la duree et les mouvements du dessin - mouvement de l'oeil, mouvement de la pensee, 

mouvement de la main - et, du coup s'ouvre aux mouvements et au temps indefini de la 

contemplation. » (Hebert 2006 : 32) 

Lorsque les images sont mises en mouvement, lorsque 1'animation defile sous les 

yeux du regardeur, ce dernier perd toute occasion de s'attarder, de contempler le corps-

image, le corps-dessin ou le corps-figurine, par exemple. Au lieu de s'arreter aux 

singularites des corps, des images qui se trouvent sous ses yeux, au lieu de sentir la force 

indefinie du mouvement comprise dans et sur chacune des images, le regardeur aura 

tendance a s'accrocher au mouvement defilant de l'animation, laissant en suspens le 

mouvement de sa pensee qui ne peut pratiquement pas « entrer en competition » avec la 

stimulation visuelle qu'offre le spectacle anime. 

Puisque les images defilent beaucoup trop rapidement (24 images a la seconde), 

l'oeil du regardeur ne pourra se rattacher a une seule image ou un seul corps en 

particulier, tel qu'il le peut lorsque le dessin est fixe, par exemple. II est done impossible 

pour le regardeur qui est « emporte » par le mouvement global et rapide des images de 

penser contempler le mouvement virtuel de l'image. Ce que voit le regardeur, e'est une 

serie d'images, bref un mouvement de la pensee plus vaste que les dessins vus 

individuellement. C'est par le mouvement de la serie d'images que le regardeur peut 

«ressentir » la force qui se trouve au travers et entre les images. Je ne m'attarderai pas 

plus longtemps sur ce point puisqu'il en sera question dans le chapitre suivant lorsque 

j'aborderai le concept d'intervalle. 
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Avec Panimation en volume, la reflexion peut etre poussee un peu plus loin. 

L'etat de dite fixite, tel que presente par Hebert, est plutot une sorte de « fixite 

dynamique ou mobile » du fait que chaque « pose » d'une scene d'animation en volume 

n'est jamais completement immobile. Ainsi, la notion de mouvement indefini me semble 

enrichie par une toute autre dimension, celle de l'infime perceptible. Dans la serie de 

Wallace & Gromit, comme il en a ete question precedemment, la prise de forme des 

figurines n'est jamais completee. Le potentiel de deterioration de la matiere fait en sorte 

qu'on peut avoir 1'impression que la piece de « Aard-mix » respire. II y a un mouvement 

continuel vers la degradation definitive de la matiere. De plus, ce sont justement les 

traces de manipulations et de deteriorations qui donnent corps a la matiere, qui lui 

donnent son attachement a la realite, soit sa corporeite. 

II faut justement etre en presence du corps de pate a modeler pour avoir la 

possibilite de voir les traces de manipulation, ces traces qui sous-entendent la presence 

d'un corps preexistant : le corps de l'animateur-modeleur12. Lorsque le corps de pate a 

modeler est « mis en mouvement artificiellement » dans le film d'animation, lorsque tous 

les photogrammes (presentant chacune des captations des positions des corps de pate a 

modeler) defilent sous les yeux du regardeur, celui-ci n'a plus la possibilite de remarquer 

les particularites des corps. II est obnubile par le mouvement des images qui defilent sous 

ses yeux. En animation, comme dans le cinema dit traditionnel (bref, le cinema de prises 

de vues reelles), c'est la recherche de mouvement qui prevaut aux yeux du regardeur; tout 

12 Evidemment, il est egalement possible d'observer les traces de la relation entre le coips 
de Tanimateur et le corps de pate a modeler en etant en presence de l'animateur et de 
l'environnement dans lequel s'est deroulee la manipulation par exemple. II serait ainsi 
possible d'observer des residus de pate a modeler laisses sur les mains ou les vetements 
de l'animateur ainsi que sur les divers elements de decors. Bref, toute experience de 
modelage par exemple laisse une empreinte sur l'espace, le temps et les corps impliques. 
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le reste devient secondaire. Toutes les imperfections de la matiere, toutes traces de 

manipulations semblent alors etre effacees ou du moins brouillees par le flot continu des 

images qui defilent sous les yeux du regardeur. Et meme s'il tente de se concentrer sur les 

corps et sur ce qu'ils ont de specifiques, 1'esprit du regardeur finira toujours par se laisser 

entrainer par le flux d'images. 

D'un point de vue perceptuel, dans la succession des 24 impulsions 
lumineuses par seconde du film, qui sont autant de dessins [ou positions de 
la figurine de pate a modeler] projetes, il est remarquable que l'ceil et le 
cerveau, d'une part, ne retiennent et n'additionnent que ce qui renforce et 
rend plus definie l'image virtuelle mouvante et, d'autre part, annulent tout 
ce qui brouille, tout ce qui est imprecision, de sorte que l'image percue en 
mouvement a une plus haute definition pour le regardeur qu'aucun des 
dessins considered en eux-memes. [...] Le processus mental, neutralisant la 
perception de ce qui particularise chaque dessin, efface ce qui precisement 
a valeur corporelle, le releguant dans une sorte de residu perceptuel. Le 
caractere abstrait et virtuel du mouvement percu absorbe tout. (Hebert 
2006:31) 

Tout corame c'est le cas en animation en volume, en dessin anime, c'est en presence de la 

planche a dessin du dessinateur que nous pouvons admirer, examiner, etudier les traces 

de crayons, de peinture, de gouache, de fusain laissees par le dessinateur-animateur. C'est 

en analysant la qualite et la precision du trait, les taches, les residus, aussi infimes soient-

ils, laisses sur la planche a dessin que nous pouvons bien percevoir le corps dessine et, 

jusqu'a un certain point, avoir une idee de la gestuelle et de l'effort deploye par 

l'animateur. Un trait long et tres droit pourra nous laisser croire a un geste assure et 

rapide. D'un autre cote, un trait marque d'infimes petites courbures pourra supposer que 

le geste etait plus hesitant et demandait un travail de precision et de minutie. Par contre, 

ces interpretations de la qualite des traits du dessin ne sont que des hypotheses. Au 

mieux, en analysant le dessin, le regardeur ne peut que supposer de la maniere dont s'est 

deroule le travail de l'animateur. 11 ne pourra jamais en avoir la confirmation. 
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Par contre, cette analyse des « traces » laissees par 1'animateur ne peut pas 

s'appliquer a 1'animation informatique. Lorsqu'il est temps de regarder un corps modelise 

informatiquement, qu'on soit en presence ou non de l'objet de travail ne change rien. La 

composition d'un « corps informatique » ne laisse aucune trace sur l'image en tant que 

telle. Meme s'il est possible de trouver sur l'ordinateur des « traces » du travail de 

1'animateur (des enregistrements, des sauvegardes), lorsqu'on regarde le corps « fini », 

pret a etre anime, il ne reste plus rien du processus modelisation13. Tous les essais, les 

modifications, les « couches » (« layers ») ajoutees au moment de la modelisation ne 

peuvent etre « vues » par le regardeur14. Le corps est propre, il a ete « lave » des essais et 

erreurs de 1'animateur. En tant que regardeur (et meme pour 1'animateur lui-meme), il 

nous est impossible de voir un quelconque residu du processus de formation, comme 

c'est le cas d'une trace de doigt qui resterait impregnee sur la pate a modeler. En 

animation informatique, le corps de 1'animateur se trouve encore plus efface que ce peut 

etre le cas avec Lamination en dessin ou en volume. « [L]'animation informatique mime 

une sorte de corporeisation des traits du dessin, ou les lignes semblent bouger d'elles-

memes comme des corps, presentant les mouvements d'un corps virtuel 'incarne' dans la 

machine. » (Hebert 2006 : 37) Les coips y sont modelises de maniere a creer des « lignes 

13 Lorsque je dis qu'il ne reste plus « rien » du processus de modelisation, je veux dire 
qu'il n'est pas possible pour le regardeur de voir des traces physiques du travail de 
1'animateur sur le personnage modelise. Par contre, ce personnage est tout de meme 
empreint de « traces », qui sont en fait les marques du passage du modelisateur qui a 
applique un «type » d'eclairage, de texture, de couleurs (« a sa maniere »). 
1 Contrairement a une figurine de pate a modeler ou les modifications, les essais, les 
manipulations et les transformations sont effectues a meme la figurine, en animation 
informatique, 1'animateur peut continuellement « annuler » ses essais sans pour autant 
influencer la modelisation precedente. Ainsi, il est impossible pour le regardeur de 
pressentir les modifications qui ont ete apportes comme il le peut en animation en 
volume. 



46 

pures », des lignes, des courbes qui ne demontrent aucunes imperfections. Comme 

l'animateur informatique travaille sur un fonnat qui lui permet d'etre autosuffisant (il 

peut modeliser, colorer, tracer ses personnages et ses environnements, il peut filmer, 

mettre en mouvement, eclairer ... tout 9a a 1'aide de son ordinateur), il lui est possible de 

tout controler les parametres creatifs, ce qui lui permet de s'assurer que ses corps restent 

« parfaits ». Les etats du corps de l'animateur n'ont aucun effet sur le resultat de 

1'animation, sur le corps a animer, puisqu'il est toujours en contact indirect. 

Contrairement a 1'animation en dessin ou en volume ou le corps de l'animateur est 

directement en contact avec le corps-sujet qu'il doit animer, avec la matiere avec laquelle 

il cree (et entretient continuellement un rapport tactile), l'animation informatique 

s'effectue toujours « derriere un ecran ». L'animateur n'est jamais en contact direct, il 

n'est qu'un intermediate. II doit passer par les outils informatiques pour se rapprocher de 

Fobjet, du personnage, du paysage a animer. 11 ne pourra jamais se rapprocher autant de 

«Punivers de son animation », que ne le peuvent les animateurs en dessin ou en volume. 

Le dessinateur peut toucher le papier, le celluloid, les crayons, les peintures qui lui 

servent a animer. S'il passe sa main sur son dessin, il peut sentir la texture du papier, il 

peut effacer en partie son travail si la peinture n'est pas seche. De son cote, l'animateur 

en volume peut carrement entrer dans l'espace de ses figurines. II passe son temps a etre 

en contact physique avec l'objet a animer. Le rapport tactile et la manipulation sont 

justement a la base de l'animation en volume. Par contre l'animateur informatique ne 

pourra jamais s'approcher plus de l'objet de son animation que via sa souris d'ordinateur 

ou un stylet a dessin relie a l'ordinateur. Seul son curseur entrera en « contact » avec 

l'objet a animer et, encore la, il s'agit d'un contact virtue!. Le corps-sujet cree 
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informatiquement ne pourra jamais etre influence par les etats du corps de 1'animateur, 

puisqu'il se trouve continuellement dans un espace protege, a l'abri de toutes variations 

imprevues : l'espace virtuel informatique. L'animation informatique ne peut exister qu'a 

l'ecran. 

Dans la mesure ou le contact corporel direct avec des dessins, desormais 
immateriels, est elimine an profit d'une mediation des algorithmes, 
l'effacement du coips risque d'y etre total et toute memoire de 
dissimulation deliberee, aneantie. Correlativement, la problematique de la 
representation du corps y est profondement transformee. Elle occupe toute 
la place et aneantit toute idee de presence. On passe ici a des simulations du 
reel. (Hebert 2006: 61) 

Dans ce contexte, ni l'animateur, ni le regardeur ne pourra avoir de contact tangible avec 

« l'objet » qui sera anime informatiquement, ce ne sera toujours qu'une image. La 

dissimulation du corps de l'animateur ne peut evidemment pas etre appliquee de la meme 

maniere que dans l'animation par dessins ou l'animation en volume, puisqu'il est tout 

simplement impossible que le corps-sujet cree informatiquement soit en contact avec le 

corps de l'animateur. Dans ce cas, le corps-sujet sera toujours dans un univers virtuel 

parallele cree de toute piece. 

La dissimulation du corps de I 'animaleur est evidemment tres importante lorsque 

vient le temps de produire un film d'animation dit conventionnel (au meme titre que le 

public n'est pas interesse a voir l'equipe technique d'un film en prise de vue reel). Si en 

animation informatique nous pouvons questionner toute l'idee de presence du corps de 

l'animateur (dans la mesure ou jamais il ne touche physiquement a l'objet, au corps-sujet 

a animer), en animation en dessin et en volume l'animateur est continuellement en 

presence du corps materiel a animer. L'effacement du corps de l'animateur s'opere done 

par le processus meme du cinema d'animation qui se veut une suite d'images fixes. Cette 
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technique, pour etre efficace aux yeux du regardeur, exige que l'animateur dissimule ses 

actions, efface le plus possible les traces de son passage. [LJ'animateur ne donne pas sa 

vie a ses personnages fantoches. II n'a ni a vouloir dissimuler son corps, ni a s'entrainer 

pour ce faire, encore moins a etre conscient du role decisif joue par la dissimulation de 

son art. C'est un effet automatique du dispositif technique du cinema, qui semble aller de 

soi. La dissimulation devient effacement. (Hebert 2006 : 60) Evidemment, cet effacement 

du corps sous-tend la presence du corps de l'animateur. Meme si l'animateur a la volonte 

d'effacer les traces de son passage dans l'espace et le cadre de son animation, les 

figurines de « Aard-Mix » par exemple sont porteuses de la valeur corporelle de 

l'animateur. Cette valeur corporelle, c'est la gestuelle de l'animateur, son investissement 

corporel, c'est l'effort deploye par l'animateur. Bref, c'est l'empreinte qu'il laisse de son 

implication dans la prise de forme du corps-sujet qui, dans le cas du film de Nick Park, 

est egalement un corps-matiere. C'est egalement la marque de la relation qui a permis 

d'engendrer le corps-matiere et de transformer le corps de l'animateur. 

C'est de cette relation entre les corps de l'animateur et la figurine qu'est nee 

1'animation en volume. Cette relation implique un echange continu et permanent entre 

les deux corps. Alors que l'animateur se doit de demeurer sensible a ce que la figurine 

lui communique via ses proprietes physiques et materielles, la figurine-matiere recoit le 

geste de l'animateur qui, en la manipulant, lui envoie son energie, la transforme et 

engendre une figurine differente (une figurine avec une forme changee et de nouvelles 

proprietes physiques qu'elle retransmettra a son tour a l'animateur). « When we reach 

toward to touch, we reach toward that which is in-formation or trans-formation. This 

reaching-toward is an engendering that qualitatively alters the relation between being 
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and becoming, alerting us to the potential variables that combine to give us a clue as to 

"what a body can do."» (Manning 2007 : 85) C'est par cette relation entre le corps-sujet 

et le corps-animateur que sont informes 1'un et l'autre des corps de leurs potentialites 

respectives, potentialites qui se « multiplient » au contact de l'autre corps dans la mesure 

ou chacun des corps transfere une part de ses proprietes et forces a l'autre corps durant la 

relation. En animant une figurine en trois dimensions composee d'un type de matiere 

offrant d'immenses potentialites de transformations et de metamorphoses, l'animateur 

doit etre encore plus attentif aux forces transmises par la figurine. 

C'est la materialite de la figurine qui, en quelque sorte, « dirige » la relation qui 

s'operera lors de la manipulation. La matiere entraine l'animateur a concevoir son geste 

d'animer de maniere a repondre aux specificites de la « pate a modeler ». C'est par la 

vue et le toucher que l'animateur commencera a « communiquer » avec la matiere, qu'il 

apprendra comment l'aborder et la manipuler. Comme le dit Pierre Hebert: 

Le regard et le toucher, l'ceil et la main sont premiers dans 1'apprehension du 
monde. lis precedent l'humanite, ils sont aussi le propre des betes. Mais le 
dessin [ou le modelage d'une figurine, comme c'est le cas en animation en 
volume] est impossible sans 1'assimilation du visible par la pensee et le 
langage, sans qu'au-dela des yeux le visible devienne langage et que le corps 
murmure, que la gueule devienne bouche et la patte, main. (Hebert 2006 : 28) 

L'animateur utilise ses sens. Ainsi, il peut arriver a repondre aux moindres variations de 

la matiere. Pour repondre aux particularites de la matiere, l'animateur-modeleur 

«desarticulera son corps », aura (d'abord) tendance a subordonner sa main a son ceil pour 

arriver a optimiser ses efforts et sa precision. Bien que la main de l'animateur soit 

«guidee » par le mouvement de l'ceil de l'animateur, par sa connaissance du monde 

exterieur tel qu'il a ete, en partie, capte par sa vision, il y a dans la main de l'animateur le 

potentiel de ne pas repondre aux attentes de la pensee et de l'ceil. De plus, en utilisant 
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une matiere malleable, tel que le « Aard-mix », le potentiel de derogation de la main est 

accentue. J'aurais tendance a croire que dans le cas de l'animation en volume, la 

subordination serait de l'ordre du « manuel » tel que presente par Gilles Deleuze dans 

son livre ; Francis Bacon Logique de la sensation (1981) : « Cette subordination 

relachee de la main a Foeil peut faire place [...] a une veritable insubordination de la 

main : le tableau reste une realite visuelle, mais ce qui s'impose a la vue, c'est un espace 

sans forme et un mouvement sans repos qu'elle a peine a suivre, et qui defont l'optique.» 

(Deleuze 2002 : 145-146) Deleuze parle ici en fonction de la peinture, mais il me semble 

que cette conception de la subordination eeil/main puisse aussi bien s'appliquer a 

1'animation en volume. Ainsi, comme il en a ete question precedemment, dans certains 

cas le mouvement de la main depasse les attentes de l'oeil. L'animateur pense faire un 

mouvement precis avec sa main, mais celle-ci modifie legerement sa trajectoire ce qui, 

dans le cas de l'animation en volume, modifie definitivement la position de la figurine. 

Jamais plus l'animateur ne pourra retrouver l'exacte position qu'il avait en tete. Meme si 

tout au long de l'operation du modelage l'animateur s'est cree des attentes, des attentes 

qui se sont transformees en functions des variations imprevues, l'animateur peut tres 

bien etre surpris par sa creation. II devra s'adapter aux changements impromptus. Cette 

demobilisation momentanee de la main est souvent provoquee par l'etat dans lequel le 

corps de l'animateur et la matiere se trouvent. La main ainsi insubordonnee semble avoir 

preferee « ecouter » plus ce que l'etat de la matiere lui dictait, plutot que de « lutter » 

pour conserver l'equilibre de la communication entre l'oeil, la main, le corps et la 

matiere. Meme en concentrant ses efforts, l'animateur ne peut pas toujours eviter ce 

genre de situation. 
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Lorsque l'animateur manipule sa figurine de « pate a modeler », lorsqu'il 

s'implique dans le processus de prise de forme tout son corps et son energie sont 

mobilises par le corps-sujet et pour le corps-sujet. La fragilite du petit corps de pate, 

force l'animateur a se « departir » ou plutot a oublier les particularites de son propre 

corps. Ses muscles, sa respiration, les battements de son cceur, la posture de son corps, 

ses os, ses nerfs, tout doit etre controle. Si Ton poussait encore plus l'idee, nous 

pourrions meme dire qu'il devrait renoncer a tous ses organes, pour ne finir par centrer 

toute son energie que sur ses yeux et ses mains, qui seraient en quelque sorte les deux 

seuls organes vraiment necessaires a la manipulation de la figurine. Dans ces 

circonstances singulieres, pourrions-nous dire que l'animateur tente de se « construire un 

Corps sans Organes b » ? II me semble qu'il serait peut-etre plus adequat de parler ici de 

la relation existant entre la matiere et le corps, de ce qui existe, de ce qui se passe dans 

Yintervalle entre les deux, bref, de la maniere dont les forces arrivent a communiquer. 

Evidemment, l'idee de communication entre le corps de l'animateur et le corps-sujet 

implique que l'information circule en continue. Et c'est justement cet echange qui me 

semble important en animation. 

Ainsi, au contact de la figurine de pate a modeler, Panimateur-modeleur arrive a 

respirer avec ses doigts, a sentir les palpitations, la texture et le pouls de la matiere qui 

vit et vieillit. De son cote, la figurine « recoit » la forme par les mains de l'animateur-

modeleur, elle recoit des residus de peau, la sueur, la chaleur, le mouvement des mains 

de l'animateur. La figurine retransmet ensuite ses nouveaux parametres (tels 

15 Pour une explication complete du concept de Corps sans Organes, lire le chapitre 6 
« 28 novembre 1947 - Comment se faire un Corps sans Organes ? » de Mille Plateaux, 
Gilles Deleuze et Felix Guattari (Paris : Editions de Minuit, Collection « Critique », 
1980) 
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qu'influences aii contact des mains de l'animateur), son changement de statut, aux mains 

de l'animateur qui devra s'ajuster au nouvel etat de la matiere pour la poursuite de sa 

manipulation et de son animation. Les deux corps n'etant pas de meme nature, il me 

semble que le seul moyen « vraiment efficace » pour qu'il y ait un echange entre les 

deux est par le toucher. (Le corps de l'animateur est vivant, il est toujours en action, il 

est dynamique, alors que le corps-matiere de pate a modeler n'est pas vivant, du moins 

dans le sens traditionnel du terme. Meme si la figurine de pate a modeler se desagregera 

d'elle-meme, « mourra » a moyen ou long terme, elle demeure un corps inanime.) 

L'utilisation du toucher comme medium de communication fait en sorte que l'echange 

est beaucoup plus sensible et precis. 

Avant la lecture de Politics of Touch - Sense, Movement, Sovereignty (2007) d'Erin 

Manning, je ne m'etais jamais reellement attardee a reflechir aux caracteristiques 

particulieres de mes sens. Je ne realisais pas a quel point le sens du toucher est dominant 

et toujours « en alerte ». Nous pouvons volontairement cesser de voir, de regarder en 

nous fermant les yeux ou en mettant un bandeau devant les yeux. Nous pouvons ne rien 

gouter ou ne rien sentir (du moins lorsque nos papilles gustatives et notre nez ne sont 

pas stimules de maniere assez significative pour que nous le notions, comme lorsque 

nous dormons par exemple). II est par contre un peu plus difficile d'eliminer tous les 

bruits ambiants. Meme enferme dans une piece insonorisee, notre ou'ie ne cessera d'etre 

stimulee. Dans ces conditions, les sons les plus communs auront meme tendance a etre 

amplifies, puisqu'ils ne se fonderont plus dans le brouhaha de bruits ambiants auxquels 

nous nous sommes habitues. Ainsi toute l'attention sera portee sur le bruissement d'un 

vetement, la respiration, le bruit de pas au sol, les gargouillis de l'estomac et meme les 
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battements de coeur. Par contre, en etant dans un espace ou le bruit est constant, avec 

cette relative uniformite sonore, nous pouvons reussir a cesser d'etre attentif aux bruits 

ambiants et finir par pratiquement les oublier. A premiere vue, les sens, tels qu'ils sont 

presentes classiquement, semblent se « limiter » a un seul organe (la vue aux yeux, 

Tome aux oreilles, 1'odorat au nez, le gout a la langue et ses papilles gustatives). Mais en 

fait, les sens ne peuvent jamais etre separes. lis sont tous relies, lis ont tous une qualite 

amodale . C'est-a-dire que chacun des sens s'exprime dans la « phase emergente entre 

deux sens », dans « l'entre-deux » de leurs connexions autant virtuelles qu'actuelles. 

«Through the senses, bodies become alchemical mixtures, incorporeal concoctions of 

visions and touches, smells and sights, tastes and sounds. Senses lead us without taking 

us by the hand. » (Manning 2007: 155) 

II nous est impossible par exemple « d'eliminer » le toucher dans la relation avec 

les autres sens. Nous ne pouvons jamais cesser de toucher. Meme lorsque nous sautons, 

au moment ou nous sommes en suspension en Fair, notre sens du toucher continue a etre 

stimule par le contact de nos vetements sur la peau ou la pression de Fair sur la surface 

de notre epiderme. De plus, la moindre parcelle de notre enveloppe corporelle est 

sensible au contact exterieur. II est possible d'experimenter le toucher grace a des 

organes qui sont naturellement associes a d'autres sens : la langue par exemple. Le 

toucher a la caracteristique d'englober tous les organes qui ont un point d'acces sur 

Fexteriew. On peut toucher (ou se faire toucher) avec le nez, la langue, la bouche, les 

pieds, les oreilles, les jambes, le torse, les bras ... et les mains. 

16 « The amodal suggests that we sense across sense modes and that sense perception 
occurs in its emergent phase in a between that is as much body as world. » Note numero 
58 du prochain livre a paraitre d'Erin Manning, Relatkmscapes: Movement, Art, 
Philosophy (Cambridge , Mass. : MIT Press, publication a venir, 2008) 
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En plus d'etre la partie de son corps ou la dexterite est la mieux developpee, les 

mains sont remplies de terminaisons nerveuses permettant a l'animateur de manipuler 

avec une precision accrue et d'etre encore plus sensible aux signaux tactiles transmis par 

la figurine a la main de l'animateur. C'est majoritairement par le toucher que 

l'animateur-modeleur participe au processus de prise de forme, qu'il investit la figurine 

en devenir de son energie et qu'il entre en relation avec la matiere. Cette relation, cette 

connexion demeure continue tout au long de la manipulation. Elle ne s'actualise jamais 

completement et persiste a demeurer en « processus », en etat d'echange constant. 

As a practice of relation, touch reaches toward an exposition of matter and 
form as processual states. When I reach to touch you, I touch not to you who 
is fixed in space as pre-orchestrated matter/form. I touch the you that you 
will become in response to my reaching toward. Our bodies are at once 
indissociable and in excess of the regulatory norms that govern their 
materialization and the signification of these material effects. (Manning 
2007 : 87) 

Je trouve particulierement interessant lorsqu'Erin Manning dit: « Je touche le toi que tu 

deviendras en reponse a mon toucher, (au moment ou je t'atteindrai). » Cette conception 

de la relation entre deux corps s'applique tres bien a la relation entre l'animateur-

modeleur et sa figurine. Comme il en a ete question precedemment, en animation en 

volume lorsque l'animateur touche sa figurine, la manipule, la modele, il l'altere de 

maniere permanente. Cette figurine, dont il a conceptualise 1'existence, dont il s'est fait 

une idee generate mentalement n'est evidemment pas fixe dans le temps et dans l'espace 

comme elle pourrait le sembler a premiere vue. Le corps-objet avec lequel il doit creer 

est en constante mouvance, son etat de degradation continue fait en sorte que 1' image 

mentale que l'animateur s'est fait de ce corps-objet est toujours en « decalage » avec ce 

qu'il est reellement. Comme il est impossible de figer la figurine dans l'espace et le 
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temps, il est impossible de l'actualiser reellement. Cette figurine demeurera toujours 

quasi-virtuelle puisqu'au moment oil l'animateur pourrait croire qu'il a saisi les nuances 

de la figurine (ses proprietes physiques, sa masse, sa densite, son apparence exterieur, 

son etat de conservation), celle-ci a deja changee d'etat. Elle a evolue et ne correspond 

deja plus a ce que l'animateur s'imaginait etre la figurine. Elle n'est deja plus ce qu'elle 

etait l'instant auparavant et n'est pas ce qu'elle sera dans un instant. « Relation occurs in-

between, at the interstices between the spaces and times created by bodies as they reach 

toward one another. Relation operates in the future anterior. » (Manning 2007 : 103) La 

figurine en elle-meme et la figurine en relation avec le corps de l'animateur se trouve 

dans un etat de mouvance continue ou il est impossible de saisir reellement l'etat present 

de l'un ou l'autre des corps, puisqu'au moment ou par exemple l'animateur pourrait 

croire avoir « saisi » l'etat du corps de la figurine, le present (l'etat present) s'est evapore 

pour laisser place au passe. Les deux corps ont change d'etat, leur environnement 

relationnel s'est egalement modifie au meme rythme. 

Ce changement d'etat continuel de la figurine est evidement plus flagrant et 

evident lors de la manipulation. Dans ce cas, la figurine recoit des mains de l'animateur 

de nouvelles « donnees », une « nouvelle forme ». Elle se les approprie, elle transforme 

son apparence, sa composition physique, son equilibre, sa densite et sa masse de maniere 

plus significative (dans ce cas, les modifications sont facilement identifiables a l'oeil). A 

l'instant meme ou les deux corps entrent en contact (en relation), il y a echange 

d'energie. Avant meme que les mains de l'animateur-modeleur aient cesse de toucher la 

figurine, cette derniere a deja communique a l'animateur ses nouvelles donnees, ses 

nouvelles coordonnees physiques. Si les traces laissees par l'animateur sur la surface du 



56 

corps de la figurine sont visibles a l'oeil, les traces que laisse la figurine sur le corps de 

l'animateur sont plus subtiles. II peut y avoir des residus de pate sur les doigts et sous les 

ongles par exemple, raais plus subtiles encore, c'est toute l'energie corporelle de 

l'animateur qui s'en trouve changee, bref transformee. 

De maniere a bien saisir les nouvelles donnees que la figurine lui a transmises sur 

ses nouvelles proprietes materielles, l'animateur a du concentrer son energie, retenir ses 

mouvements et, par moment, retenir son souffle pour ne pas faire un geste de trop, pour 

ne pas decharger trop d'energie, bref pour ne pas engendrer une nouvelle figurine qui ne 

correspondrait plus a la sensation sur l'idee de la transformation qu'il voulait apporter a 

la figurine. Cette « idee de forme », vers laquelle il souhaitait diriger sa figurine, a elle-

merae ete pensee et engendree par le processus de modelage. Les nuances de cet echange 

ne s'effectuent pas consciemment. Au travers de la relation, les deux corps doivent 

«composer» avec le flux de transformations corporelles et d'informations communiquees 

par l'autre corps, qui doit a son tour composer avec ses propres modifications internes et 

externes, ce qui entraine la « formation » continue de nouveaux rapports relationnels. 

En plus des marques laissees par la figurine sur le corps de l'animateur, ce dernier 

est en changement continuel au meme titre que le corps-matiere qu'il manipule. En plus 

des changements physiques (tels que decrits precedemment pour la figurine), il y a l'etat 

mental de l'animateur qui change et qui influence tout son corps. II y a autant de facteurs 

internes qu'externes qui modifient et transforment les corps. « The body is machinic in 

the sense that it is plural and unpredictable, evolving always through movements that are 

contingent on environments and (re)combinations. » (Manning 2007 : 93) Les corps 

(dans ce cas, la figurine et l'animateur) evoluent et ne sont jamais les memes. Nous 
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pourrions y voir ici une multiplication des corps. Chacun des corps serait theoriquement 

« multiple ». De « nouveaux » corps sont crees du fait de leurs transformations et de 

leurs experiences relationnelles, avec les autres corps et avec leurs environnements, qui 

s'operent continuellement sur eux et a travers eux. Les corps se reinventent et 

«deviennent » autres, ils changent ou devrais-je plutot dire qu'ils sont en etat constant de 

devenir. 

Ces corps sont au-dela du concept de soi-meme, puisque l'idee d'etre soi-meme 

sous-entend une certaine finalite, une fixite dans le temps et l'espace et surtout une 

unicite. Au moment raeme ou 1'animateur pense a lui (a son action d'animer par 

exemple) en tant que « lui-meme » et a la figurine en tant « qu'elle-meme », les deux 

corps tels qu'ils les concevaient ne sont deja plus, ils sont « au passe ». Les corps ne sont 

plus ce qu'ils etaient, ils sont autres. Done ils ne peuvent etre considered en tant que 

corps uniques et unifies, puisque les « composantes », ou devrais-je plutot dire les 

singularites, des corps « eclatent », se differencient, se modifient pour devenir autre, 

creant ainsi des corps toujours differents, des corps receptifs, sensibles et 

communicateurs. 

[A] body that is always in the potentiality evoked by a reaching-toward is a 
body that must also always already be beyond its-self. This body is abstract 
in the sense that it is always virtually becoming its potential. Because there 
is no end-limit to becoming, this body-in-potential cannot be conceived of 
as a permanent space-time, but must instead be thought of as an exfoliating 
movement toward another exfoliating movement. The body as exfoliation 
cannot be grasped. But it can be thought - abstractly. An as abstract 
potentiality, this body is not solely contained within an enclosure — skin -
which can be organized (tactfully) within a system of governance (a body-
politic). (Manning 2007 : 136) 

Ainsi en animation en volume, lorsque Tanimateur touche son personnage-objet, sa 

figurine de pate a modeler, il touche le potentiel de la figurine a etre touche. Les deux 
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corps entrent en relation en tant que potentialites et multiplicites. Le contact entre les 

deux corps ne s'effectue jamais a un moment precis que Ton voudrait nommer present. 

La relation s'opere dans l'intervalle entre passe et futur, dans le flux continu du 

mouvement, ou il est impossible d'actualiser et de decrire ce qui arrive durant la 

manipulation. II y a trop d'imperatifs, de transformations pour pouvoir merae penser 

saisir ce qui se passe au moment ou les deux corps se touchent. « A body does not 

coincide with its present. It coincides with its potential. The potential is the future-past 

contemporary with every body's change. [...] Past and future are in direct, topological 

proximity with each other, operatively joined in a continuity of mutual folding. The 

present is the crease. » (Massumi 2002 : 200) Pensons simplement aux notions 

d'experience et de memoire du corps. La relation entre le corps de l'animateur-modeleur 

et celui de la figurine de pate a modeler « depend » de l'experience respective de chacun 

des corps. Le futur de ces corps est inevitablement influence par l'experience et la 

memoire du corps. Le corps garde en memoire (physique ou mentale) chacune de ses 

transformations, de ses mutations, de ses deplacements. Que cette operation soit 

consciente ou non, le passe s'est impregne sur les corps, ce qui transforme 

invariablement les corps et du meme coup la relation et la maniere dont chacun des corps 

reagira lors de la manipulation (de 1'animation). Plus qu'une transformation du corps, le 

corps devient autre en collaboration avec ses propres changements, les changements de 

1'autre corps et de leur environnement. 

The body is never its-self. We have several bodies, none of them "selves" in 
terms of subjectivity. Touch as reaching toward already alerts us to the 
downfall of discourses of subjectivity: if my body is created through my 
movement toward you, there is no "self to refer back to, only a proliferation 
of vectors of intensity that emerge through contact. This contact is not an 



59 

end-point; it is not a moment of arrival where something like two bodies 
"meeting" happens. (Manning 2007 : 136-137) 

Les corps de l'animateur-modeleur et de la figurine de pate a modeler additionnent et 

enregistrent les intensites, les potentialites et continuent indefiniment a se « creer » des 

nouveaux corps, puisqu'ils ne peuvent se referer concretement a leur corps anterieur, ce 

corps etant cree en fonction de la relation (du mouvement, du contact avec l'autre corps). 

Les corps ne peuvent que se multiplier et « evoluer » dans le temps en « repondant » aux 

empreintes laissees sur eux par toutes leurs relations. 

Cet echange continu entre le corps de l'animateur-modeleur et sa figurine de pate a 

modeler est possible (et jusqu'a un certain point observable) puisque les deux corps ont 

une existence materielle concrete. Leur relation s'effectue dans un espace et un temps 

«commun ». Mais qu'en est-il de la relation qu'entretient l'animateur informatique avec 

son personnage a animer par exemple ? Dans le cas de l'animation par ordinateur, nous 

avons affaire avec deux corps de nature differente n'evoluant pas dans le meme espace-

temps. L'animateur se trouve dans un espace concret (un bureau, un studio ...) tandis 

que le personnage qu'il doit animer se trouve dans un espace virtue], construit de toute 

piece. Cet espace est calcule, programme pour n'etre perturbe que par les demandes et la 

programmation de l'animateur. Cet espace n'est regi par aucune loi temporelle. Le 

personnage se trouve dans un espace protege qui l'empeche d'etre influence par tout 

element exterieur, non planifie et calcule (a l'exception peut-etre d'un virus 

informatique). Dans ces conditions, il ne peut, comme le ferait la figurine de pate a 

modeler, se transformer au contact de l'animateur. C'est l'animateur qui, volontairement, 

modifie le personnage. Cette modification etant controlee et calculee, il n'y a 

pratiquement aucune place a l'imprevu. 11 y a par contre une part d'incertitude dans cette 
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operation. Le modelisateur cree (modelise) le corps de son personnage en fonction de 

«l'idee de la forme » qu'il a pense « donner ». Cette idee de forme evolue et change tout 

an long du processus. Si le corps du personnage-informatise ne peut etre modifie ou 

influence par des elements exterieurs, il le sera invariablement par le mouvement de la 

pensee de l'animateur pour qui la « forme souhaitee » se transformera (de maniere 

marquee ou non) tout au long du processus de modelisation. La pensee est un 

mouvement. 

Meme si ce mouvement de la pensee influence la conception de la forme (et la 

forme elle-meme) du corps du personnage que l'animateur a pense, il reste que ce corps-

personnage, ne pourra toujours que saisir les transformations qui lui sont imposees lors 

de la modelisation informatique. II ne pourra jamais y avoir communication et echange 

d'energie entre les deux corps (animateur et image-corps). Lorsque l'animateur cesse la 

modelisation, 1'alteration, le personnage reste tel qu'il est. II est fixe dans le temps et 

l'espace, il conserve sa nouvelle forme, ne vieillit pas, et ne garde aucune trace, aucune 

«memoire » de la transformation. D'un autre cote, l'animateur par ordinateur, au meme 

titre que Fanimateur-modeleur, continue a entrer en contact, en relation avec l'objet. II 

continue a capter des informations et a se « creer d'autres corps ». Par contre, ce n'est 

pas avec le corps de son personnage qu'il entre en relation, mais avec la « machine », 

1'ordinateur avec lequel il cree. C'est la machine qui est en relation, alors que le corps de 

1'animateur se transforme, le personnage n'est jamais vraiment influence par la relation 

directe. Si 1'ordinateur peut convertir ce contact en enregistrement, il ne saisira jamais les 

nuances corporelles de l'animateur, il ne pourra jamais apprendre de lui pour se creer un 

autre corps. Est-ce cette absence de relation et de contact entre le corps-animateur et le 
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corps personnage qui nous donne l'impression qu'il y a « moins de corps » en animation 

par ordinateur qu'il n'y en a animation en volume, et meme en dessin ? Ce n'est peut-

etre pas la seule cause, mais a mon avis, ca joue pour beaucoup. 

Jusqu'ici, il a ete question de la prise de forme du personnage-figurine et de la 

relation existant entre le corps de l'animateur et le corps de la figurine qu'il doit animer. 

Mais comme l'animation est l'art du mouvement, je propose maintenant d'analyser ce 

mouvement qui s'opere entre les corps de l'animateur et les corps-figurine, les corps-

dessin et les corps-informatique. 
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Chapitre 3 

Le corps-regardeur: Vintervalle et le mouvement anime 

• L'animation n'est pas Part des dessins-qui-bougent, mais l'art des mouvements 
dessines. 

• Ce qui se passe entre les photograrames a beaucoup plus d'importance que ce qui 
se trouve sur chaque photogramme. 

• L'animation est par consequent l'art de manipuler les interstices invisibles. 
(McLaren dans Hebert 2006 : 166) 

L'animation, c'est l'art du mouvement. Le mouvement en animation est ce 

qu'attend et recherche le regardeur. Evidemment, les createurs en cinema d'animation ne 

concoivent pas tous le mouvement de la raeme maniere. Selon leurs objectifs visuels, les 

techniques utilisees et le public cible, ils mettront en mouvement leurs images de 

manieres bien differentes les uns des autres. En animation informatique, tous les elements 

compris dans l'image - decor, personnages, textures, eclairage, etc. - sont virtuels et 

n'existent que dans la programmation. L'animateur controle done tous les parametres 

visuels. Ainsi, il lui est possible de planifier et de prevoir assez precisement les moindres 

mouvements de son animation. Lorsqu'il a modelise ses personnages par exemple et qu'il 

a « marque » les positions cles de son animation en devenir a l'interieur du programme 

d'animation, l'animateur a la possibilite de visualiser (via son ecran d'ordinateur) le 

resultat de son travail. Meme si ce resultat est plutot sommaire, 1'animateur peut voir 

(presqu'instantanement) son « animation en mouvement » et apporter sur le champ les 

modifications desirees. Comme le disait Benoit Melancon dans son livre, Realiser unfilm 

en animation 3D (2006) : « un mouvement en animation 3D peut etre facilement corrige 

sans qu'on ait a refaire une multitude de croquis : c'est en effet l'ordinateur qui effectue 

lui-meme 1'interpolation du mouvement entre deux positions donnees. » (Melancon 

2006 : 146) Evidement, cette modification peut etre effectuee relativement rapidement et 
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directement sur la plateforme dans la mesure ou les changements ne requierent pas une 

nouvelle modelisation des elements de la sequence17. 

En animation en dessin, l'animateur doit prendre en consideration les contraintes 

techniques du format employe dans sa composition de ce qui deviendra mouvement. II 

travaille ici avec une plateforme materielle. Cette plateforme, sur laquelle il dessinera, 

s'use, s'abime, se transforme, s'impregne des coups de crayons, des gravures, des coups 

de pinceaux, des traces de la main de l'animateur. Cette plateforme ne peut pas etre 

modifiee aussi souvent que ranimateur-dessinateur le desire, car elle vieillit, perit 

tranquillement au contact de la main de l'animateur; elle se deteriore. II est beaucoup plus 

difficile pour l'animateur de modifier les « poses cles » qui composeront le mouvement 

qu'en animation informatique. S'il souhaite les modifier, il doit refaire son dessin ou du 

moins une partie de son dessin s'il travaille en « multicouches ». 

Par contre, en animation en volume, l'animateur-modeleur doit tout prevoir, tout 

anticiper. L'ensemble du mouvement - les poses du mouvement - sont recomposees 

manuellement lors du modelage. Tous les elements de 1'animation en volume - ou 

presque18 - partagent un espace et une duree commune. Ainsi, tous les elements se 

transforment, vieillissent, s'usent a un rythme continu (un rythme qui depend du degre de 

manipulation, de la composition materielle et des conditions environnantes). L'animateur 

doit prendre en consideration cette degradation continue dans la continuite des 

mouvements qu'il souhaite composer pour l'ecran. L'animateur-modeleur doit prevoir 

17 Si l'animateur n'a modelise que la facade d'un decor et qu'il souhaite maintenant creer 
un mouvement circulaire autour de la piece en question, il devra modeliser les autres 
faces du decor, ce qui exigera un travail considerable. 
18 II arrive que certains elements volatiles soient ajoutes infonnatiquement comme c'est 
le cas de la brume dans le film Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rabbit. 
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tres precisement les poses qu'il veut faire prendre aux figurines et aux objets. Corame il 

n'a pas la latitude de modifier le mouvement d'une sequence sans pratiquement avoir a la 

reproduire en entier, comme le temps de production d'une animation en volume est 

considerable, l'animateur doit etre encore plus attentif pour « anticiper » le mouvement 

qu'il veut recomposer. II doit pratiquement ressentir dans Farret et dans Fintervalle entre 

deux poses d'une figurine comment la potentialite du mouvement sera activee a l'ecran. 

Dans ce troisieme chapitre, je propose done de m'attarder a la virtualite du 

mouvement anime, a la maniere dont le mouvement est capte et enregistre par le 

regardeur. Ce mouvement est senti et cree dans Ventre-deux (entre le film d'animation et 

le corps du regardeur) qui est corps-monde1 . Je tenterai par la suite de demontrer 

sommairement quel est le role de l'intervalle entre chaque image en animation et quelles 

sont les differentes manieres dont le mouvement est recompose pour l'ecran. Je propose 

finalement de regarder quelles sont les conceptions visuelles recherchees dans divers 

types d'animation, ce qui aura pour consequence d'influencer notre facon de « voir » (ou 

de concevoir), ce que Norman McLaren appelle les interstices invisibles (qui se trouvent 

entre chaque photogramme). 

D'un cote, il y a certains types d'animation dites commerciales et populaires qui 

cherchent a faire oublier tout ce qui se trouve derriere le processus de mise en 

mouvement au profit de la continuite et du realisme de leur recit (Festhetique Disney). 

Parallelement, il y a ces animateurs qui cherchent plutot a explorer les potentialites des 

images en mouvements (Ex : Norman McLaren, Pierre Hebert). Ces animateurs mettent 

19 « Sensing bodies in movement are not individual bodies; their individuations are 
always collective. They are worlding bodies that are one with the potential of 
movement.» (Manning 2007: xviii) 
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pratiquement a l'avant-plan le processus de mise en mouvements. lis mettent « a 

l'epreuve » l'ceil du regardeur en ne cherchant pas la continuite du mouvement (du moins 

telle qu'elle est concue dans l'animation populaire traditionnelle). Bien qu'il y ait une 

evidente continuite du mouvement dans La Plante Humaine 20 (1996) de Pierre Hebert, il 

n'y a pas une tentative « d'effacement » du travail de mise en mouvement. Au contraire, 

j'aurais tendance a dire que ce film d'animation « respire le mouvement ». Le regardeur 

ressent un certain « decalage » entre les photogrammes. A premiere vue, il peut sembler 

qu'il y aurait pu y avoir adoucissement du mouvement en affinant les lignes des gravures 

et en creant des gravures plus « standardises » pour qu'on ne ressente plus les variations 

entre chaque photogramme. 

Ce qui me semble particulierement interessant dans La Plante Humaine, c'est 

justement cette vibration du mouvement" . Monsieur Michel, le personnage principal du 

film de Pierre Hebert, semble toujours en mouvement. On sent le potentiel « de 

mouvement » et « de devenir » dans la gravure. On ne ressent aucun arret dans le 

mouvement, ce qui donne une « respiration » a Monsieur Michel. Cette vibration 

" « Les images [de La Plante humaine] ont ete numerisees en faisant passer la pellicule 
dans une visionneuse modifiee, equipee d'une camera video et directement reliee a un 
ordinateur. Le cineaste pouvait des lors retravailler les images a sa guise, que ce soit pour 
en modifier la dimension, les surimposer ou les colorer. [...] cette methode permettait de 
passer instantanement et aisement du travail de gravure aux manipulations numeriques, et 
vice versa. Une fois leur composition terminee et leur ordre etabli, les images ont ete 
verifiees une a une, transferees puis filmees a l'aide d'une camera numerique servant a 
leur transposition sur pellicule 35 mm. Outre les scenes d'animation gravees sur pellicule, 
Pierre Hebert a recouru dans La Plante humaine aux prises de vue reelles et a des 
documents d'archives. » (Dossier pedagogique sur La Plante humaine, ONF : 2) 
' Comme les lignes « contours », les traits du visage ne sont pas caiques d'une image a 
1'autre, pour donner une « unifoimite » au personnage de Monsieur Michel par exemple, 
celui-ci semble etre toujours en mouvement. (Cette technique « s'applique » 
principalement aux personnages et a quelques rares reprises au decor, comme un 
escalier.) 
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constante de 1'image fait en sorte que le regardeur est plus sensible a 1'image en tant 

qu'unite, tout en etant sensible a l'energie active qui se degage de l'intervalle entre 

chacune des images. Avant de poursuivre sur cette notion d'intervalle, il me semble 

important de voir comment le mouvement anime est recompose, puisque selon la 

technique ou la plateforme utilisee, le rapport du regardeur avec le mouvement sera bien 

different. 

11 est convenu de dire que l'animation, c'est Part du mouvement. L'objectif est de 

mettre en mouvement I'inanime : des dessins, des gravures, des photos, des figurines de 

pate a modeler ou de latex, des « marionnettes », du sable, des personnages modelises 

informatiquement, etc. Pour arriver a creer un mouvement sur ecran, les moyens utilises 

par l'animateur varieront selon le support, la matiere et le format employes. Chose 

certaine, comme le dit Thomas Lamarre dans From Animation to Anime : Drawing 

Movements and Moving Drawing (2003), pour composer un mouvement, l'animateur doit 

d'abord le decomposer. 

For, to compose a movement, animation must first decompose or decode it. 
Even when animation closely follows the models of live-action cinema, it 
does not merely copy or replicate. It recodes, and thus decodes. Decoding 
goes beyond an imitation or reproduction of live-action cinema, and opens up 
new possibilities for expression. It reaches into so-called live action and 
unravels it. It thus goes to the heart of what is 'live'. (Lamarre 2003: 333) 

Pour creer un mouvement « realiste » ou repondant a l'effet qu'il souhaite cree chez le 

spectateur, l'animateur doit decomposer chacun des mouvements qu'il desire presenter a 

1'ecran. Comme il n'est pas « limite » par la captation d'images « reelles », ses 

possibilites sont infinies. 

Prenons d'abord comme exemple le cas d'animation dite populaire figurative 

repondant a l'effet Disney. Dans ce type d'animation, le mouvement y est alors 
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«construit» et « calcule » tres precisement. Par exemple, les dessins se doivent d'etre 

uniformes. Les dessinateurs travaillent chacune des lignes avec minutie et precision de 

maniere a ce que les decors, les ambiances, les personnages conservent leur unite d'une 

image a l'autre (avec les nouvelles technologies informatiques, les dessins sont 

maintenant affines, precises, les couleurs sont uniformises informatiquement, ainsi le 

moindre trait de crayon superflu sera efface informatiquement). 

Toutes ces precautions sont prises de maniere a creer une animation qui sera lisse, 

exempte de tout defaut visuel. Ce type d'animation est egalement considere corame etant 

une animation « complete ». Ainsi, le ratio de dessins par seconde est plus eleve qu'il ne 

Test dans le cas de Panimation japonaise, par exemple. L'etendu budgetaire des studios 

Disney etant tres importante, on retrouve dans lews dessins animes un ratio de 12 dessins 

par seconde (ces dessins durent en moyenne entre 2 et 3 photogrammes). Dans ce cas, en 

plus des positions cles de chacun des mouvements, l'animateur a les moyens financiers et 

le temps de dessiner les « positions intermediaires » (ce qui n'est pas le cas de tous les 

dessins animes). Chez Disney, tout est mis en ceuvre pour que le spectateur ne soit pas 

«conscient » ou plutot qu'il ne porte pas une attention particuliere au procede ayant servi 

a creer les images animees. Le nombre important de dessins projetes a l'ecran par 

seconde adoucissent l'animation et ameliorent la fluidite des mouvements presentes a 

l'ecran. Ainsi, le regardeur n'est pas interpelle de maniere specifique. Le regardeur se 

laisse done porter par le flot des images defilantes. Ces animations ont ete pensees de 

maniere a faire « oublier » qu'il s'agit en fait d'une suite d'images entre lesquelles se 

trouve un intervalle ou il y a « absence d'image ». Dans ce type d'animation, la suite de 

dessins recompose avec une tres grande precision et minutie les poses cles et les poses 
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intermediaires du mouvement (des corps par exemple). L'uniformisation des lignes des 

dessins elimine toute oscillation potentielle due a des differences trop marquees entre les 

photogrammes. L'alignement de ces dessins qui sont « harmonises » au moment de la 

projection du film fait en sorte que l'ceil du regardeur emplis les espaces sans 

derangements. Comme les changements entre les photogrammes ne sont pas trop 

marques et que les dessins ont une texture, des couleurs, des lignes uniformes, le 

regardeur comblera les courts intervalles entre les dessins. II oubliera qu'il se trouve 

devant une suite de dessins pour n'y voir que le mouvement. 

Meme si les animateurs japonais utilisent le dessin pour creer des films d'animation 

(egalement appeles anime), leur technique est fort differente de celle de Disney. Au 

depart, 1'emergence du style particulier de l'animation japonaise etait dictee par des 

contraintes budgetaires. Au lieu d'etre projetes durant deux photogrammes, comme c'est 

le cas chez Disney, les dessins des animes y etaient projetes durant cinq ou six 

photogrammes, ce qui a force les animateurs a penser le mouvement autrement. lis ont du 

trouver des alternatives, ils ont du utiliser leur creativite pour depasser les contraintes 

techniques et monetaires. Cela a fmalement donne naissance a une esthetique d'animation 

unique a Vanime, un courant d'animation qui est maintenant dominant et tres populaire. 

Animators began to place emphasis on the most visually and emotionally 
important poses, which could last over many, many frames. [...] Animators 
tended to suppress intermediate movements, which resulted in jerky or 
awkward, less graceful actions, or explosive and uncontained transitions. 
There also arose a tendency to move the drawing rather than to draw the 
movement - a reversal of the conventions of full eel animation. Rather than 
drawing each stage of a figure walking across a background, a less fully 
animated figure could be pulled over the background. Moreover, as a 
consequence of the emphasis on static images, camera effects became more 
pronounced - panning across images, following objects, tracking up or back, 
framing in or out. (Lamarre 2003 : 335-336) 
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Uanime a trouve ses propres conventions pour creer une animation facilement 

identifiable et meme « standardised ». Ainsi, comme le dit Thomas Lamarre, les 

animateurs mettent « l'emphase sur les poses les plus importantes visuellement et 

emotionnellement ». lis mettent l'accent sur les poses essentielles du point de vue ajfectif. 

Ces poses qui durent un nombre important de photogrammes font appel a ce que Gilles 

Deleuze appelle « l'image-affection ». « L'image-affection, c'est le gros plan, et le gros 

plan, c'est le visage ... » (Deleuze 1983: 125) et les poses sur lesquelles reposent 

souvent la structure affective des animes, c'est justement des gros plan, des visages 

reflexifs (des visages desquels se degagent une « qualite pure », une energie souvent 

calme, reflechissant 1'ensemble de son « environnement ») et des visages intensifs (des 

visages de puissance, d'intensite vibrant de micro-mouvements, meme lorsqu'ils semblent 

arretes). Ainsi, l'animateur compense le « manque de dessins » par des images-affection 

qui capteront 1'attention et l'interet du regardeur. Plus que par la vue du corps a l'ecran, 

le regardeur est saisi par Yaffecf", la tension du gros plan ou du visage. II est important 

ici de ne pas confondre 1'affect et l'emotion. Comme le souligne Simondon, « [i]l y a 

dans l'affectivite une pre-emotivite permanente. (Simondon 2005 : 258) « L'emotion, 

~~ Simondon propose une explication interessante sur la difference entre l'emotion et 
l'affectivite: «1'emotion se deroule, alors que l'affectivite est seulement eprouvee 
comme appartenance de l'etat actuel a une modalite de devenir du vivant; l'emotion 
repond a une mise en question de l'etre plus complete et plus radicale que l'affection; elle 
tend a prendre le temps pour elle, elle se presente comme une totalite et possede une 
certaine resonnance interne qui lui permet de se perpetuer, de se nourrir d'elle-meme et 
de se prolonger; elle s'impose comme un etat auto-entretenu, alors que l'affection n'a pas 
tant de consistance active et se laisse penetrer et chasser par une autre affection. 
(Simondon 2005 : 260) 



70 

c'est la description de l'affect, le sentiment est sa force J. » Ce que ressent le regardeur a 

travers l'intervalle, c'est l'affect. C'est dans la naissance (avant ou au-dela) du 

mouvement ou de la perception que l'affect est senti. La force de l'image-affection est 

cette qualite de presentment. 

Dans le cas de Yanime, l'affect est souvent exprime par un (gros plan de) visage 

ou un objet visageifie Soulignons que bien souvent le mouvement ne vient pas du visage 

en tant que tel, mais de ce qui se trouve autour de lui. L'arriere-plan, les couleurs, les 

lignes d'expression, les courbes de l'image, des gouttelettes d'eau, les cheveux, les 

vetements qui ondulent et meme la musique peuvent tous etre source de mouvement. Ces 

elements qui font partie de la composition interne du gros plan finissent par devenir objet 

et espace quelconque. « Le gros plan [a le] pouvoir, d'arracher l'image aux coordonnees 

spatio-temporelles pour faire surgir l'affect24 pur en tant qu'exprime. » (Deleuze 1983 : 

137) Ainsi arraches aux points referents de l'espace-temps du film, j'aurais tendance a 

dire que les elements encadrant le visage finissent par ne faire qu'un avec le visage et 

devenir une « composition visageifiee ». Meme si techniquement l'expression du visage 

demeure fixe dans ce type de gros plans, 1'ensemble des mouvements qui l'entoure 

intensifie les traits du visage. Le mouvement alentour nous fait oublier la fixite des 

'" Traduction libre du texte d'Erin Manning paru dans Inflexions volume 1, numero 1, 
Mai 2008 : « Emotion is the description of an affect, feeling is its force. » (Manning 
2008 : 8) 
24 Deleuze explique egalement l'affect de la maniere suivante : « Quand une partie du 
corps a du sacrifier l'essentiel de sa motricite pour devenir le support d'organes de 
reception, ceux-ci n'auront plus principalement que des tendances au mouvement ou des 
micro-mouvements capables, pour un meme organe ou d'un organe a l'autre, d'entrer 
dans des series intensives. Le mobile a perdu son mouvement d'extension, et le 
mouvement est devenu mouvement d'expression. C'est cet ensemble d'une unite 
reflechissante immobile et de mouvements intenses expressifs qui constitue l'affect. » 
(Deleuze 1983: 126) 
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visages pour entrainer le regardeur a percevoir l'image animee au-dela de son 

mouvement pour y ressentir Y'affect et la force expressive du dessin. De ce dessin, en 

partie fixe, semble se degager un mouvement expressif quasi-imperceptible qui depasse 

la mobilite des images. Cette sensation qui semble se degager du visage fixe nous donne 

l'impression de « voir » les micro-mouvements du dessin et de « ressentir » les 

intervalles entre les dessins. Ce qui se degage de ces images-visages, c'est la force 

qualitative ou la puissance de l'affect. Le regardeur ressent la vibration du mouvement et 

l'intensivite du « visage » qui vibre et « transpire » de l'image au travers son propre corps 

et son esprit. II ne peut l'identifier, mais il en sent la resonnance au travers l'intervalle25. 

Comme le dit Thomas Lamarre, « through anime's exploration of the limits for lifelike 

movement, it arrives at a new world in which autopoetic entities seem able to arise 

anywhere there occurs a repeated interval. » (Lamarre 2003 : 340) II est admis dans ce 

genre d'animation qu'une partie de l'image puisse demeurer fixe alors que les autres 

«couches de l'image » soient animees ou deplacees. Ainsi dans plusieurs cas d'anime, ce 

sont tout simplement les arriere-plans qui « bougent », plutot que les personnages. Bref, 

ce sont des dessins-qiti-bougent, plutot que des moitvements dessines. 

A ce propos, Thomas Lamarre souleve un point important. II remarque que cette 

technique repandue en anime, ou l'une ou l'autre des « couches de l'image » glisse a 

l'avant ou a l'arriere l'une de l'autre, donne l'impression que tout l'univers du film est en 

mouvement. 

One effect of this sliding of figures across backgrounds, and slipping of 
backgrounds under figures, is an induced movement of the spectator [...] 
The sense of induced movement even becomes vertiginous, because, in 

" Pour Deleuze, « 1'image-affection [...] c'est la qualite ou la puissance, c'est la 
potentialite consideree pour elle-meme en tant qu'exprimee. » (Deleuze 1983 : 139) 
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addition to one's own sense of movement, one sometimes has the sense 
that the background is in motion, and sometimes the character. The entire 
world itself seems to enter into motion. (Lamarre 2003: 362) 

Cette technique, qui est repandue autant en anime qu'en dessin anime dit traditionnel, 

tend a creer chez le regardeur une sensation de vertige. Le mouvement ne provenant pas 

d'ou il est normalement attendu, le regardeur se trouve a etre « destabilise ». L'utilisation 

de caiques (couches) multiples tend egalement a influencer la maniere dont le regardeur 

percevra le mouvement anime. Dans un plan ou Ton voit un enfant courant le long d'une 

route par exemple, le regardeur associera naturellement le mouvement anime a 1'enfant 

qui court, puisque dans l'espace-temps dans lequel il evolue la route ou le paysage (en 

arriere-plan) ne peuvent etre mobiles. Meme s'il peut y avoir un mouvement de la route 

et sur la route, celle-ci ne pourra jamais (dans sa conception du mouvement) etre celle par 

laquelle vient le mouvement. Le regardeur associera done sa position « immobile » dans 

une salle de cinema a « l'immobilite relative » du paysage et de la route de maniere a se 

creer un « champ de vision » stable. « Nous ne voyons pas seulement ce que nous 

sommes en train de regarder, mais ce que nous nous rappelons avoir vu . » Ainsi, e'est 

par sa propre experience du mouvement que le regardeur concoit le mouvement anime. 

D'un autre cote, il est possible pour le regardeur de se distancier du contenu du film et de 

« transferer » son scheme de reference non pas sur le contenu du film - le paysage en tant 

qu'espace « immobile » - mais plutot sur l'ecran de cinema, par exemple. Dans ces 

26 Traduction libre du texte d'Erin Manning: « We see not only what we actually look at, 
but what we remember ourselves seeing. » (Manning 2008) 
Elle ajoute ensuite : « What we remember ourselves seeing is actualized through non-
sensuous perception, which refers to how an experience of pastness - past seeings - finds 
its way into our present as a force of potential. It's not just that we see what we've 
already seen - it's that what we've already seen contaminates what we feel we see and re-
composes what we're actually not seeing. » 
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conditions, il pourrait etre possible pour le regardeur de ressentir et de concevoir que le 

point d'emergence du mouvement puisse egalement etre le paysage et la route. Mais au 

fond, qu'est-ce qui bouge (le paysage et/ou l'enfant qui court) et comment bouge-t-il ? En 

fait, ce qui bouge, c'est l'experience. Le mouvement « anime » est qualitatif plus que 

n'importe quel mouvement. II est done possible pour tout regardeur de repondre 

qualitativement a ce mouvement. Nous, regardeurs, avons la capacite « d'experimenter » 

le mouvement anime de divers points de vue. Nous sommes en mesure de ne pas exiger 

que les intervalles soient remplis. Ainsi, notre « experience du mouvement » s'en trouve 

transformer Nous sommes done « temoins » de la naissance du mouvement qui peut 

emerger dans l'intervalle entre les images autant que dans Pintervalle a Vinterieur d'une 

image. 

Pour certains regardeurs, le style de Vanime japonais est tres derangeant, voire 

tout simplement « agressant ». Le « manque relatif de dessins par seconde », les espaces 

qui bougent au lieu des personnages, peuvent troubler «l'oeil» du regardeur dans sa 

conception cartesienne de 1'espace et dans l'idee qu'il se fait d'une animation. Pour 

pallier ces « lacunes techniques » (un nombre limite de dessins), et pour capter l'attention 

d'un plus grand nombre de regardeurs, les animateurs japonais ont cherche a enrichir 

leurs trames narratives. Ainsi, l'univers des animes japonais est parseme de personnages 

fantaisistes, irreels, de machines et des technologies futuristes, de creatures mysterieuses 

qui ont la capacite de voler ou de se metamorphoser. Avec un univers plus pres de 

l'onirisme et du fantastique que du reel, les animateurs peuvent s'eloigner des lois de la 

nature. Ainsi, contrairement aux conventions du cinema d'animation ou les animateurs 

des studios Disney (par exemple) cherchent a recreer des mouvements « realistes » pour 
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donner l'illusion de poids et de masse a des personnages et des objets qui n'en n'ont 

aucune" , les animateurs japonais delaissent le realisme des lois de la gravite pour 

produire des mouvements qui semblent repondre a des « force non-naturelles ». 

[0]ne response to the weightlessness of animated characters strives to 
introduce a sense of reality with an emphasis on implied masses, 
anatomical correctness, gravity and so forth. This is a system of 
'correspondence-via-resemblance' that ultimately diminishes a sense of 
weightlessness. Of course, there always remains the potential for so-called 
non-natural abilities and forces, but it is carefully managed and channelled 
with resemblances. There is another response, one more pronounced in 
anime, which is to play with non-natural forces and other sciences, to work 
them directly into characters and stories - and to follow the potential 
implied by different character designs. The difference is: applying 
movement to characters versus following the movements implied by 
character design. (Lamarre 2003: 346-347) 

Si en anime il est acceptable de « sacrifier » le realisme du mouvement des personnages 

et des objets au profit d'un recit ludique ou les personnages respondent a des « lois non-

naturelles » (des lois qui sont propre a 1'univers anime), il en est tout autrement avec 

1'animation en volume, par exemple. 

Comme ni le poids, ni le volume, ni la consistance corporelle n'existent 

reellement en dessin, l'animateur a la possibility de repousser les limites de son 

animation. Le regardeur, etant conscient qu'il se trouve en face de dessins, acceptera plus 

aisement l'eclatement des lois de Newton dans un dessin anime. Par contre, en animation 

en volume, comme les personnages, les objets, les decors ont une existence materielle, 

comme ils partagent un espace concret et commun avec l'animateur, les mouvements des 

figurines se doivent d'etre plus realistes ou, du moins, de respecter les lois de la gravite, 

27 Je ne sous-entends pas ici que les recits des animations des studios Disney sont 
necessairement realistes. Ce que je veux dire, c'est simplement qu'il y a une tendance 
marque dans les animations « a la Disney » de chercher a reproduire une consistance, un 
volume, un poids dans la creation de personnage et d'objet anime. 11 y a un souci de 
repondre aux lois de la gravite et de l'inertie dans 1'elaboration des personnages et objets 
animes. 
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de la pesanteur et de la consistance de la matiere utilisee. La ou l'animateur-dessinateur 

peut combler un nombre moins grands de photogrammes pour presenter un mouvement a 

l'aide de techniques de dessins alternatives qui detourneront l'attention du regardeur, 

ranimateur-modeleur se doit, dans un souci de realisme materiel, de trouver les poses 

exactes de sa figurine dans la creation d'un mouvement. II doit decomposer chacun des 

mouvements qu'il souhaite faire « executer » a sa figurine avant de les recomposer pour 

l'ecran. Dans le cas contraire, les mouvements construits pour l'ecran sembleraient 

saccades, maladroits et surtout irrealistes, ce qui risquerait d'entrainer le regardeur a ne 

pas accepter l'animation et a la trouver etrange. L'animateur se voit done dans 

l'obligation d'etudier chacun des mouvements qu'il souhaite recomposer, « recoder » 

pour l'ecran. La matiere ne ment pas. II n'est pas possible ici de compenser le 

mouvement par des lignes dessinees, des couleurs, le deplacement d'un arriere-plan. Pour 

qu'une animation en volume figurative soit considered comme etant « reussie », 

l'animateur doit avoir meticuleusement calcule chacune des poses qu'il fera prendre a sa 

figurine de maniere a creer un mouvement qui « coulera » (lorsqu'il sera recompose pour 

l'ecran). Chacune des poses ne doit pas etre trop differente de la precedente pour que le 

mouvement soit fluide a l'ecran pour le regardeur. Meme s'il fait appel a l'animation 

informatique (pour appuyer son animation en volume), si l'animateur souhaite deroger 

des lois de la gravite, il doit y avoir une raison « valable » et explicable rationnellement 

pour la rendre acceptable28. 

28 Dans lefilm Wallace & Gromit, in The Curse of the Were-Rabbit, si les lapins levitent 
e'est grace au Bun-Vac 6000, le super aspirateur, qui les envoie dans son reservoir. Dans 
ce cas, meme s'il a eu l'aide du numerique, il etait important pour Nick Park que cette 
sequence conserve ou plutot reproduise la texture materielle pour que ce soit visuellement 
acceptable. 
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En cherchant a adoucir les mouvements recomposes pour l'ecran, l'animateur 

s'assure que les interstices entre les poses de la figurine, entre les dessins, bref entre les 

photogrammes, soient invisibles pour le regardeur. La douceur de la continuite des 

mouvements, entrainee par un souci de fluidite exigee par le style d'animation populaire, 

fait en sorte que le regardeur n'est « pas conscient » de la presence des intervalles entre 

les photogrammes. L'harmonisation des dessins et le souci du choix des poses d'une 

figurine entrainent « le corps et l'esprit » du regardeur a ne pas capter de vacillement 

dans 1'animation projetee. II ne sera pas « confronte » a une suite de dessins, d'images 

saccades qui feraient en sorte de mettre de l'avant ces interstices qui se trouvent entre 

chaque photogramme, bref de les intensifier. Chacune des images projetees a l'ecran 

ressemblent a celle qui la precede a quelques variations pres (a 1'exception des cas de 

changement de plans, de perspective radicale ou de scene). Entre chacune des images, les 

differences sont mineures de maniere a donner l'illusion d'un mouvement continu 

lorsque cette suite d'images est projetee sur un ecran. Ainsi, le regardeur qui se laisse 

entrainer par le flot des images qui defilent et la « fluidite relative » du mouvement a 

l'ecran finit par oublier qu'il est face a une serie de dessins, par exemple. Son ceil n'y voit 

que le flot continu du mouvement. C'est ce qu'on appelle le phenomene de la persistance 

de la vision. 

[L]e mouvement apparent resulte de la mise en oeuvre de mecanismes 
physico-chimiques qui ont lieu dans le cortex et sont declenches par des 
cellules specialisees, repondant specifiquement au changement de position 
des stimuli visuels. Le systeme perceptif produirait ainsi la perception d'un 
mouvement 'pur', sans objet-support, l'assignation de ce mouvement a un 
objet etant operee en un second temps, d'ordre plus 'interpretatif, devolu a 
d'autres zones du cerveau. (Aumontet Marie 2001 : 136) 
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Meme si le regardeur n'est pas « conscient » de ces intervalles entre les photogrammes, 

ils sont presents. 

La relation qu'entretient le regardeur avec une animation dependra bien entendu 

des thematiques abordees, du style employe (animation en volume, informatique, en 

dessin...), mais dependra egalement de « 1'intensite » qui est mise sur les intervalles. 

Peut-on reellement intensifier un intervalle ? Ce que je crois, c'est que par « effet de 

style», par manque de moyen - technique ou financier - ou par experimentation, 

l'animateur peut mettre plus ou moins l'accent sur les intervalles entre les photogrammes. 

II peut juxtaposer des dessins tres differents les uns des autres, ce qui creera un 

«entrechoquement visuel », un mouvement qui a premiere vue sera ou non fluide. II peut 

egalement choisir de ne pas inclure les positions secondares dans la recomposition de la 

demarche d'un personnage anime. Ainsi, il fournira au regardeur l'essentiel du 

mouvement represente - soit un personnage qui marche - , mais dont la demarche ne sera 

pas realiste. II se peut que l'animateur ne cherche pas a « s'effacer » de son animation. II 

peut souhaiter ne pas faire disparaitre ses traces de manipulation dans le but de conserver 

la texture de la plateforme employee - gravure sur pellicule, peinture, crayon, pate a 

modeler. Dans ces conditions, on pourrait croire que le « decalage » entre les 

photogrammes permet de pratiquement rendre « visible » l'intervalle. Mais les intervalles 

entre les photogrammes ne peuvent pas etre vus, ils ne peuvent etre que ressentis. 

Le mouvement anime est compose de photogrammes et d'intervalles. Et c'est 

dans ces intervalles que « nait » le mouvement anime. Pour reprendre les mots de 

Norman McLaren : « Ce qui se passe entre les photogrammes a beaucoup plus 

d'importance que ce qui se trouve sur chaque photogramme. L'animation est par 
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consequent l'art de manipuler les interstices invisibles. » (McLaren dans Hebert 2006 : 

166) Si ces interstices sont invisibles, ils ne sont pas vides pour autant. II y a dans ces 

intervalles une duree, une direction, un potentiel de mouvement. 

En animation, comme au cinema, ces intervalles dirigent le regardeur vers le 

photogramme suivant, vers l'image suivante. C'est lors de la projection que le 

mouvement actuel est cree pour le regardeur et par le regardeur. Le projecteur active le 

mouvement par le defilement des photogrammes. C'est parce que les intervalles entre les 

images ont une duree que le mouvement apparait a l'ecran. Comme le mentionne 

Deleuze, « le mouvement se fera toujours dans une duree concrete, chaque mouvement 

aura done sa propre duree qualitative. » (Deleuze 1983 : 10) « Indivisible » et 

irreversible, la duree n'evolue pas, elle change de nature29. Ces changements qualitatifs 

sont preeisement ce qu'est la duree. 11 n'est par contre pas tout a fait juste de dire que la 

duree est indivisible. « [L]a duree se divise [...] elle est une multiplicity. Mais elle ne se 

divise pas sans changer de nature, elle change de nature en se divisant: c'est pourquoi 

elle est une multiplicite non numerique [...] En d'autres termes [...] la duree, c'est le 

virtuel. Plus preeisement, c'est le virtuel en tant qu'il s'actualise, en train de s'actualiser, 

inseparable du mouvement de son actualization. » (Deleuze 1968 : 36) II y a dans la 

" Pour reprendre les mots de Deleuze : « le mouvement est une coupe mobile de la duree, 
e'est-a-dire du Tout ou d'un tout. Ce qui implique que le mouvement exprime quelque 
chose de plus profond, qui est changement dans la duree. » (Deleuze 1983: 18) 
30 Manning propose une explication fort interessante de la duree dans son prochain livre, 
Relationscapes: Movement, Art, Philosophy (2008) : « Duration is a way of thinking 
spacetime qualitatively without subsuming it to a certain measuring out of space. 
Duration is the rendering of what Bergson calls "intensive magnitudes": "pure duration 
might well be nothing but a succession of qualitative changes, which melt into and 
permeate one another, without precise outlines, without any tendency to externalize 
themselves in relation to one another, without any affiliation with number; it would be 
pure heterogeneity" » (Manning 2008) 
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duree le potentiel virtuel du mouvement. Et au meme titre que le mouvement provoque 

la duree, la duree provoque le mouvement . 

Par exemple, si nous placons toutes les images d'un film anime les unes a cote 

des autres, a premiere vue, il ne semblera pas y avoir de « mouvement » des images. 

Dans ces conditions, le regardeur se trouve devant une suite d'images et, peu importe la 

mobilite de son propre corps ou le mouvement inherent a la construction de l'image 

individuelle, il n'y a toujours pas de mouvement anime, sauf virtuel. S'il nous semble 

necessaire que l'appareil de projection soit en marche, qu'il fasse defiler la suite 

d'images, c'est pour qu'il y ait un mouvement actuel, un deplacement des images. Si en 

regardant les images individuellement il peut sembler que l'ecart entre chacune d'elles 

soit tres grand, lorsque les images sont « mises en mouvement », ce meme ecart semble 

s'etre pratiquement efface. C'est dans Pintervalle entre les images que se trouve 

l'essence du mouvement anime. Le mouvement est toujours virtuellement present. La 

duree de l'intervalle influence la qualite du mouvement et les potentialites virtuelles du 

mouvement. 

The interval is never neutral. It holds in abeyance the traces of movement-
passing and prepares movement-coming. That we do not see movement as 
such in the interval suggests that to experience the feeling of movement is 
not to view a displacement. It is to sense the force of a movement taking 
form through its preacceleration. (Manning 2008) 

C'est dans le pli entre les deux images que la duree et le mouvement se font ressentir. 

Ainsi, la projection permet d'amincir l'ecart entre les images et, en meme temps, lui 

permet de lui donnerune texture et une ampleur. Si Tintervalle entre les images semble si 

grand lorsque Ton regarde les images individuellement, c'est parce qu'il y a etirement de 

31 Traduction libre de Manning: «Movement provokes duration even as duration 
provokes movement. » (Manning 2008) 
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sa duree. Cette duree etendue ralenti le mouvement anime. « L'intervalle, c'est la duree 

exprimee en mouvement2. » 

L'intervalle ne distancie pas deux images, mais les relie. II leur donne une duree. 

II y a dans ces interstices invisibles la « presence residuelle du mouvement », la 

preacceleration du mouvement. L'intervalle influence a la fois 1'image qui la precede et 

celle qui la suit. On parle ici de preacceleration parce que le mouvement n'a ni debut 

precis, ni finalite. II y a dans la preacceleration les forces virtuelles du mouvement qui 

donnent une ouverture au mouvement qui s'actualisera et deviendra deplacement. Les 

mouvements se fondent les uns dans les autres. Le mouvement passe, sa duree est 

«imprecise ». Nous ne pouvons determiner precisement la direction et la duree de ce 

mouvement qualitatif. II est virtuel, toujours en devenir. Au moment ou nous croyons 

avoir saisi ce mouvement, il n'y est plus. II a laisse sa place a un autre mouvement, 

maintenant actuel. C'est dans l'intervalle que le mouvement s'active, qu'il stimule 

«l'ceil» du regardeur ou devrais-je plutot dire qu'il est senti par le regardeur. II « sent » 

les effets et la duree de ce mouvement actuel. Par contre, ce que le « regardeur » vit n'est 

pas seulement le mouvement actuel, mais egalement le devenir de ce mouvement. Ce qui 

est justement interessant a propos du phenomene de la persistance de la vision, c'est que 

le devenir mouvement est assez puissant pour permettre au regardeur de ressentir la 

virtualite du mouvement, au point ou le mouvement actuel devient moins essentiel. Le 

regardeur sent ici la multiplication des images, la vibration du mouvement avant meme 

qu'il soit actuel, au moment ou il est en devenir. II sent la force du mouvement au travers 

l'intervalle. 

" Traduction libre du texte de Manning: «The interval is duration expressed in 
movement. »(Manning 2008) 
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The how of movement moving is movement's virtual becoming, its 
preacceleration. Movement's preacceleration is expressed in animation 
through the active interval between frames. Thanks to the persistence of 
vision the interval between frames remains imperceptible as such, the 
moving-image apparently a seamless unity across the cuts of the frames. 
Yet the interval is nonetheless active in the watching, a virtual event in 
which the spectator unwittingly participates. We do not actually see the 
interval but we do feel its force as it infolds into the perception of 
movement moving. (Manning 2008) 

II y a dans l'intervalle entre deux images le potentiel du mouvement, un mouvement en 

devenir. Au cinema, il y a dans chacun des photogrammes la vibration du mouvement qui 

a ete capte lors de la prise de vue et dont le potentiel de recomposition peut etre amene 

par l'intervalle et dans l'intervalle. En animation, comme il ne s'agit pas de la 

reproduction du mouvement d'un acteur, mais plutot de la recodification d'un 

mouvement conceptualise par l'animateur et active par l'intervalle et dans l'intervalle, il 

me semble que l'intervalle peut contenir une plus grande force potentielle. Le regardeur 

percoit le mouvement par la force - le champ de force - creee par la combinaison entre 

l'intervalle et 1'image. When we feel the force field of perception what we (virtually) see 

is an interval. We cannot actually perceive the interval, and yet there is no perception 

without it. The interval is a relation not yet actualized for actual perception. To see is not 

to see the interval - it is to see-with it, to compose-with relation. (Manning 2008) II y a 

dans cet intervalle de l'animation l'energie de l'experience de l'elaboration de chacun des 

photogrammes qui coexistent avec le « devenir du mouvement virtuel et sa 

preacceleration ». 

On retrouve egalement dans 1'intervalle entre deux photogrammes d'une 

animation la vibration - la force et l'energie - de la relation entre l'animateur et son 

animation. II y a dans cet intervalle le vecu, le travail de l'animateur qui a investi son 



82 

temps et son energie a dessiner ce qui formera le photogramme suivant. II y a dans cet 

intervalle le residu du travail de modelage de l'animateur qui s'est introduit dans Fespace 

de sa figurine le temps de lui faire prendre une nouvelle forme. Ces informations 

comprises dans l'intervalle - tout comme Fintervalle lui-meme - ne peuvent etre percues, 

mais elles peuvent etre ressenties. Meme si elles ne font pas partie en tant que tel de ce 

qu'on appelle l'intervalle, ces informations composent les images et, de surcroit, les 

interstices invisibles qui dans un premier temps separent les images, puis les relient. 

«L'intervalle, c'est la qualite metastable a travers laquelle la relation est ressentie.33 » 

Bien que ces informations ne semblent affecter les images qu'individuellement, les 

marques laissees par l'animateur ont le potentiel d'etre activees par l'intervalle entre les 

images lors de la mise en mouvement. 

II a ete question jusqu'ici de l'intervalle entre les photogrammes, mais nous 

pourrions ajouter un autre type d'intervalle que Ton peut retrouver dans bon nombre 

d'animations, soil l'intervalle a Vinterieur de l'image. Dans son texte sur Yanime, 

Thomas Lamarre avance un point fort interessant lorsqu'il dit que « l'animation limitee » 

peut permettre au regardeur de ressentir l'intervalle a l'interieur des mouvements des 

personnages et entre les surfaces d'une meme image. « The superflat of limited animation 

opens a sense of the interval, in two sites in particular: (1) one senses the interval within 

the movements of individual characters or figures; and (2) one feels the interval between 

surfaces such as foreground and background. » (Lamarre 2003 : 339-340) Si les fonctions 

de l'intervalle sont de faire ressentir lapreacceleration du mouvement - dont 1'activation 

se trouve dans l'entre-deux des images - ce mouvement potentiel peut tres bien 

I T 

Traduction libre du texte de Manning: « The interval is the metastable quality through 
which the relation is felt. » (Manning 2008) 
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s'exprimer sur differents plans et niveaux au travers d'une serie de photogrammes et 

d'intervalles. Ainsi, je trouve interessant de concevoir qu'il y ait dans l'intervalle une 

coexistence de durees et de rythmes. I l y a l'intervalle entre les photogrammes qui donne 

rytlime et duree a l'animation, qui « active le prochain mouvement naissant ». Et il y a 

egalement l'intervalle entre les couches d'une meme image. Pourquoi ne pas l'appeler le 

micro-intervalle ? 

Prenons l'exemple de Yanime japonais et, plus specifiquement, du merveilleux 

film de Hayao Miyazaki Sen to Chihiro no kamikakushi (2001, mieux connu sous le nom 

de Spirited Away ou Le Voyage de Chihiro). Dans ce type d'animation, la composition 

d'une image en multicouches est tres repandue. Ainsi, l'animateur dessine un arriere-

plan (le decor) qui restera visible - en totalite ou en partie - tout au long d'une sequence. 

Bien souvent ces decors sont tres detailles, donnant 1'illusion d'un espace riche en 

potentialite et ayant une grande profondeur de champ. Pour Sen to Chihiro no 

kamikakushi, Miyazaki a justement cree des arriere-plans tout en details qui ajoutent une 

grande richesse visuelle a son animation. (Voir Appendice 5) Le souci de precision 

apporte a ces arriere-plans permet presque de faire oublier au regardeur que cette partie 

de l'image demeure bien souvent fixe. Ces details nous permettent de ressentir la 

vibration du mouvement potentiel. On y sent la force du dessin. Le regardeur suivra des 

yeux les details, il effectuera un « balayage visuel » de l'avant a l'arriere du decor. Le 

soin apporte a la creation de ces arriere-plans me fait dire qu'ils se rapprochent plus 

«d'ceuvres d'art classiques » qu'aux arriere-plans et decors epures que Ton retrouve dans 

bon nombre de dessins animes, tels que The Simpsons (Matt Groening, 1989 -

4 Traduction libre du texte de Manning: «It activates the next incipient movement. » 
(Manning 2008) 
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aujourd'hui) ou American Dad (MacFarlane, Mike Barker and Matt Weitzman, 2005 -

aujourd'hui). (Voir Appendice 6) Le regardeur peut ressentir la force du dessin comme 

c'est le cas d'oeuvres (toiles) que Ton trouve dans un musee ou, merae si elles sont 

indeniablement fixes, il s'en degage un mouvement potentiel - un mouvement des 

lignes, des couleurs, un mouvement de l'oei] du regardeur, une sensation. 

Chez Miyazaki, les decors et les arriere-plans creent une sensation de mouvement 

chez le regardeur et ce independamment de la projection du film. On n'y sent pas 

seulement le mouvement ou les traces du mouvement du dessinateur, mais plutot le 

mouvement a l'interieur de 1'image. Le regardeur y sent une image-monde, le devenir-

monde de 1'image. Le mouvement est senti parce qu'il est en relations avec le corps qui 

regarde, avec l'environnement, avec 1'image, avec le monde. Pour reprendre les mots 

d'Erin Manning, « la perception sensorielle depend du monde qui « rencontre » le corps 

alors qu'il devient monde35.» Ainsi, ce devenir-monde de 1'image, les details a l'interieur 

de 1'image permettent de rendre le decor « vivant » - ils donnent une texture a 1'image -

et de faire oublier que cette partie de 1'image n'est pas mise en mouvement au meme 

rythme que le reste de 1'image. Comme il a ete mentionne precedemment, il n'est pas 

rare que l'arriere-plan demeure fixe alors qu'il y a du mouvement a l'avant-plan. A 

l'inverse, il peut egalement y avoir un deplacement de l'arriere-plan qui pourra accentuer 

le mouvement de l'avant-plan ou tout simplement simuler la presence de mouvement a 

l'avant-plan de 1'image. D'ailleurs, il faut noter que naturellement la perception est en 

continuel deplacement de l'avant a l'arriere. Le regardeur regarde en couches, en 

Traduction libre de l'auteure : « Sensory perceptions depend on the world meeting the 
body as the body becomes world. » (Manning 2007 : 61) 
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textures, bref en mouvement. Bien souvent, ce qu'il percoit ce n'est pas le sujet de 

1'image, mais plutot la relation entre les divers caiques de 1'image. 

Une « couche intermediate » est souvent ajoutee a 1'image. 11 s'agit en fait d'un 

dessin ou se trouveraient des elements de la « scene » qui souvent sont mis en 

mouvement pour appuyer le decor et pour ajouter du « volume » a 1'image. C'est sur 

cette couche de 1'image (sur ce caique) que se retrouve la fumee d'une cheminee, l'eau 

des bains qui coule a rythme regulier, dans le film Sen to Chihiro no kamikakushi, - un 

rythme provoque par la repetition a intervalle regulier de la serie d'images presentant les 

differents stades de l'eau qui coule. I lya finalement l'avant-plan. C'est sur cette couche 

de 1'image que sont dessines les personnages. C'est probablement sur cette couche avant 

de 1'image que s'effectue le plus grand nombre de changements. Pour le regardeur, c'est 

justement sur la couche avant de 1'image que « doit » se retrouver le mouvement, 

puisque generalement c'est sur cette couche qu'est « represente le vivant » - bref ce qui 

est associe et correspond a ce qui est vivant et mobile dans le propre univers du 

regardeur. Meme lorsqu'il n'y a pas de mouvement reel apparent sur la couche avant de 

1'image, le regardeur aura tendance a lui accorder la « propriete » du mouvement. 

Generalement, le mouvement des differentes couches de 1'image sont mises au service de 

la couche avant. La technique du multicouches offre a l'animateur plusieurs avantages. 

Comme il n'a pas a reproduire sur chaque dessin - pour chaque photogramme - tous les 

plans d'une meme image, l'animateur peut elaborer des arriere-plans beaucoup mieux 

definis et detailles. Ces couches etant separees les unes des autres, il est possible pour 

l'animateur de les manipuler individuellement, de leur donner un rythme et une duree 

bien differente selon la partie de 1'image sur laquelle il souhaite mettre l'emphase et sur 
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le type de mouvement qu'il souhaite composer. C'est lorsque ces couches de l'image 

sont mises en mouvement par l'appareil cinematographique que le regardeur peut 

«ressentir » les differentes durees internes de l'image. C'est justement ces differences 

dans la duree interne de l'image qu'il est donne au regardeur de ressentir l'intervalle du 

mouvement anime et surtout le « micro-intervalle » dans la relation entre les diverses 

couches de l'image. Le « micro-intervalle » intervient a l'interieur meme de l'image. 

C'est dans ces « micro-intervalles » et de ces « micro-intervalles » que naissent le 

mouvement et le rythme. lis ponctuent et apportent un mouvement interne a l'image en 

meme temps que le mouvement « general » (le mouvement actuel) de l'animation est 

active par les intervalles entre les « images composees » (les images composees de 

differentes couches et de « micro-intervalles »). Corarae rintervalle, le « micro-

intervalle» relie les differentes couches - ou surfaces - d'une image, en meme temps 

qu'il les « entrechoquent ». C'est de ce choc des durees independantes des differentes 

couches de l'image que peut s'initier le mouvement n'importe ou a l'interieur d'une 

image. 

II y a dans les films de Miyazaki des durees bien differentes a l'interieur d'une 

sequence. Bien souvent, les differentes couches ne se deplacent ni au meme rythme, ni 

dans la meme direction les unes des autres. On remarque que ces « micro-intervalles » 

entre chacune de ces couches sont plus aisement discernables dans les cas ou le cadrage 

est plus large. Dans les cas de gros plans, il semble y avoir une plus grande unite de 

duree. Comme Vanime est compose d'un nombre moins important d'images par seconde 

que le sont les animations de type Disney, les animateurs ont developpe des techniques 

alternatives. Tel que discute precedemment, dans certains cas, les animateurs ont choisi 
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de deplacer le decor - l'arriere-plan - pour simuler le deplacement des personnages a 

l'avant-plan. Alors que le decor defile a un rythme continu dans un sens, le personnage 

est positionne en sens inverse du decor. En repetant a intervalle regulier une serie 

d'images, combine avec la translation de l'arriere-plan, il est possible de simuler un 

mouvement continu. Cette technique s'applique generalement aux deplacements 

lateraux, puisque dans ce cas 1'animateur n'a pas a se soucier de rendre une variation de 

la perspective a l'interieur de l'image36. Dans ce type de sequence, 1'animateur 

positionne son decor (auquel il fait effectuer une translation laterale), son personnage 

(qui souvent demeure au meme endroit sur le plan - par exemple au centre de 1'ecran- lui 

facilitant ainsi l'operation de repetition des differents dessins de son personnage) et le 

regardeur (qui se trouve a la position de la camera, de la prise de vue) a une distance qui 

demeure souvent inchangee tout au long du deplacement lateral. Cette technique donne 

l'impression au regardeur de suivre le personnage, un peu comme s'il marchait a ses 

cotes. 

Dans ce type de sequence, le regardeur peut ressentir le « micro-intervalle » en 

s'attardant justement aux variations de duree et de direction a l'interieur de l'image. 11 

ressent la superposition de « couches » de l'image. II y a le decor qui se deplace dans une 

direction a une vitesse constante, puis il y a le personnage dont le mouvement est repete 

- bref ou la meme serie de dessins servant a recreer une course, par exemple, est presente 

en boucle. Alors que l'arriere-plan est deplace dans une direction, le mouvement de 

Lorsque 1'animateur souhaite faire deplacer son personnage vers l'avant ou l'arriere, il 
doit absolument tenir compte de la profondeur de champ et de la perspective. Un 
personnage qui « se dirige » vers le point de fuite arriere de l'image, devra etre rapetisse. 
Plus il « s'eloignera » plus ses traits deviendront flous, comme lorsque nous regardons 
quelqu'un s'eloigner de nous. 
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l'avant-plan se repete et semble revenir sur lui-meme, un peu comrae s'il se trouvait dans 

une abime. Techniquement, il y a dans l'intervalle du mouvement « repete » de l'avant-

plan le potentiel de « redevenir » ce qu'il etait le moment auparavant. Par contre, comme 

l'avant-plan sera superpose a un arriere-plan auquel on fait executer une « translation », 

le regardeur n'aura jamais le sentiment de se trouver devant un mouvement « en boucle», 

mais pourra y sentir le mouvement provenant de toute part a l'interieur de 1'image. 

Induced movement could be thought of as a primordial form of panoramic 
perception. It is a movement that seems to place the viewer in a different 
space from the objects perceived. It promises to separate out a viewing 
machine-subject that travels over and above the motionless world - to 
impart a subjective depth. Yet it does not. By creating relative motion 
between the world and the spectator, induced movement sets the surfaces of 
the world in motion. As a consequence, the world becomes a bit too 
dynamic to be perceived panoramically; it is sensed but not quite 
objectifiable (in the sense of forming stable points of reference). Miyazaki 
stresses this primordial moment by turning to bikes and gliders, by playing 
with the sensation that the ground moves at you, past you, as you run along. 
There are movements and sensations of movement, and the viewing 
position glides or runs or scans this world, but never entirely emerges from 
it. (Lamarre 2003 : 364-365) 

De maniere similaire, en anime l'absence relative de mouvement a l'interieur de 

certaines sequences est compensee par un « mouvement de camera » sur 1'arriere-plan. 

Ainsi, Fanimateur choisira de « figer » son personnage - le laissant regarder au loin vers 

les points de fuite de l'arriere-plan par exemple - et au moment ou il est arrete, il 

effectuera un panoramique, un travelling ou un zoom sur le decor. De cette maniere, il ne 

semblera pas y avoir eu d'arret de mouvement a l'interieur de la sequence. 

Techniquement, il y aura eu « arret » du mouvement a l'avant-plan. Pendant qu'il y aura 

« deplacement de la camera », la couche avant de 1'image restera fixe, elle demeurera 

inchangee - le meme dessin sera repete. II est interessant de noter que contrairement a 

d'autres formes de creations de mouvements animes, dans certaines sequences de ce 
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type, il n'y a tout simplement aucun changement de dessin ni a Favant-plan, ni a 

l'arriere-plan. Par exemple, au debut de Sen to Chihiro no kamikakush Chihiro et ses 

parents s'aventurent dans un tunnel. Lorsqu'ils en sortent, ils aboutissent dans une 

grande piece inhabitee. Au debut de cette sequence (de ce plan), le mouvement est cree 

par une suite de dessins de la couche avant de 1'image (la couche comprenant les 

personnages). Lorsque les trois personnages sont entres dans la salle, il cesse d'y avoir 

changement sur la couche avant. Les trois personnages demeurent « statiques » - le 

dessin est done « repete » (sur chaque photogrammes suivants). Parallelement, dans cette 

meme sequence, le dessin de l'arriere-plan est egalement « repete ». (Voir Appendice 7) 

C'est le «deplacement de la camera » qui provoque le mouvement dans la sequence ou 

techniquement toutes les couches de l'image (du dessin) demeurent inchangees. Ainsi, 

dans leur « arret relatif », les couches avant et arriere de l'image retrouvent un rythme et 

une duree commune. Meme s'il y a « repetition » et absence de changement de dessins, il 

n'y a pas absence de mouvement. Le mouvement a l'interieur de la sequence est 

provoque par un « panoramique » sur l'etendu du decor. Dans ces circonstances, le 

mouvement sera provoque par la suite de photogrammes et les intervalles entre chacun 

d'eux (tel que decrit precedemment), ainsi que par la « translation » de la camera sur le 

dessin. Le mouvement a l'interieur de l'image (le mouvement des personnages) devient 

le mouvement de l'image, bref une individuation en continu. L'espace et la duree y sont 

transformes par transduction du mouvement anime. « La transduction est un precede de 

duree selon lequel ce qui est transforme devient « monde » plutot qu'un simple effet d'un 

systeme deja constitue37. » Dans la sequence de Sen to Chihiro no kamikakush ce n'est 

37 Traduction libre du texte d'Erin Manning: Transduction is a durational process 
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done plus les « micro-intervalles » entre les surfaces du dessin qui provoquent le 

mouvement puisque, dans ce cas-ci, Favant-plan et l'arriere-plan demeurent inchanges 

(du moins dans la seconde partie du plan), e'est plutot l'intervalle entre le dessin 

combine (la combinaison des differentes couches de l'image) et la prise de vue 

(«captation par la camera »). 

Ces « micro-intervalles » a l'interieur des couches d'une meme image ne peuvent 

evidemment pas etre ressentis dans tous les types d'animation. Comme il en a ete 

question precedemment, en animation en volume, par exemple, la presence materielle de 

la figurine dans un espace concret duquel elle ne peut etre dissociee, fait en sorte que le 

regardeur ne peut concevoir le mouvement anime que dans son ensemble. La figurine-

matiere evolue dans un espace et une duree commune avec son environnement - une 

duree et un espace qui sont reconnaissables pour le regardeur et dont il peut croire 

pouvoir « mesurer » concretement l'etendu, puisque la materialite de la figurine lui fera 

associer ce qu'il voit a 1'ecran avec son propre espace-temps. A quelques occasions, il est 

possible de retrouver dans une animation en volume des images et des mouvements 

composes a l'aide du multicouches. Par contre, cette technique n'est possible que si 

l'animateur integre a son image captee une autre forme d'animation, bien souvent la 

modelisation d'images informatiques et numeriques. Ainsi, dans le film Wallace & 

Gromit in The Curse of the Were-Rabbit, en plus des images des figurines et decors en 

volume, il y a quelques ajouts d'images de synthese dans les cas de levitation des lapins 

ou du brouillard par exemple. Dans ces conditions, nous avons affaire a une animation 

whereby what is transformed becomes a worlding rather than simply an effect on an 
already-constituted system. Transduction alters the very conditions of a process. 
(Manning 2008) 
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hybride. De maniere generate, lorsqu'il est question d'animation en volume « pure », le 

mouvement est recompose directement materiellement a 1'aide d'une suite de poses. 

Encore ici, la materialite de l'animation - la figurine-matiere - dirige la maniere 

dont 1'animateur doit creer et recomposer le mouvement pour l'ecran. II doit anticiper le 

mouvement qu'il souhaite creer en s'imaginant la meilleure harmonisation des poses 

qu'il fera prendre a ses figurines. Si la matiere a dirige 1'animateur durant l'operation de 

prise de forme, la manipulation et le modelage, elle continue de le diriger dans la mise en 

mouvement. Mais en plus de diriger 1'animateur dans son travail, par ses proprietes 

physiques et moleculaires, elle va jusqu'a diriger 1'experience de visionnement d'une 

animation et la maniere dont le regardeur concevra et acceptera le mouvement anime. 
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Conclusion 

Poursuivre le mouvement de la pensee 

Lorsque j 'ai amorce ce projet de martrise, j'etais loin de me douter de la direction 

vers laquelle mes reflexions allaient me porter. L'objectif n'etait pas d'arriver a des 

conclusions definitives (ce qu'il m'aurait ete impossible), mais plutot d'ouvrir le 

questionnement sur le concept de mouvement « anime » ainsi que sur la relation des 

corps-personnage, corps-animateur et corps-regardeur dans le cinema d'animation. Avec 

ce memoire, j 'ai voulu explorer le processus entourant le cinema d'animation. Je me suis 

detournee de l'analyse filmique visuelle pour me concentrer sur la prise de forme d'une 

figurine, d'une animation; sur l'absence et la presence relative de l'animateur ainsi que 

sur le mouvement et l'intervalle du mouvement. Je n'ai pas cherche a ecrire sur le cinema 

d'animation, mais plutot a ecrire autour du cinema d'animation et au-dela de ses 

frontieres. 

J'ai cherche a demontrer comment et pourquoi je considere l'animateur au 

service de la matiere, bref au service de la plateforme a partir de laquelle il cree. Ce 

projet de maitrise n'est en fait que l'amorce d'une reflexion qui s'etend bien au-dela des 

limites de ce memoire. Tout comme l'animateur qui est souvent surpris par son 

animation, j 'ai ete moi-meme surprise a de nombreuses reprises des courbures et des 

tangentes qu'a prises mon memoire. Bien que j'aie eu une bonne idee de la direction que 

je souhaitais faire prendre a ce projet, j 'a i compris rapidement que je ne devais pas me 

confiner uniquement a mon idee de depart. Je ne devais pas resister aux questions qui ont 
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emergees du mouvement de ma pensee, mais je devais plutot les integrer et transformer 

mes arterites tout au long du processus de reflexion, comme le fait 1'animateur tout au 

long de sa creation. 

A propos de ce mouvement de la pensee, je trouve particulierement interessant et 

eloquent la description qu'en fait Stamatia Portanova dans son texte, Infinity in a Step -

On the compression and complexity of a movement of thought (2008) : 

[A] movement of thought is an event of unexpected violence, the 
inexplicable virtuality of ideas crossing the body with an imperceptible 
speed and torturing it with their irresistible expressive urge. Navigating your 
body while you stay still, freezing your movements while you walk, run or 
dance, ideas come from who knows where and do not aim towards any 
predetermined point, their infinity and instantaneity going beyond the clear 
coordinates of intellectual orientation. It is not I who thinks but, quoting 
Gilles Deleuze, 'another thinks in me'. Forces think in me. Travelling at the 
speed of thought, ideas are energetic intensifications that escape the subject 
and its consciousness while dissolving into an incoiporeal and inessential 
realm, pure virtualities to be experienced, actualized and expressed. The 
conception and expression of ideas happens at the intersection of movement 
and thought, of concrete action and abstract imagination, at the singular 
connective point where the absolute virtuality and openness of the mind 
encounters the inertia and elasticity of matter. (Portanova 2008 : 2-3) 

C'est avec une « inexplicable virtualite que les idees traversent mon corps avec une 

vitesse imperceptible et le torture avec une urgence irresistible ». Mon corps est traverse 

par cette energie du mouvement de la pensee et des idees. II change, il devient autre en 

relation avec ce mouvement. C'est cette force des idees, cette « force qui pense en moi » 

que je dois controler pour reussir a « saisir » l'idee qui s'intensifie et se dissout le 

moment suivant. Je dois tenter de capter ces idees qui frappent mon imagination et ma 

pensee pour les integrer a mon memoire. Mais si je tente de « saisir » l'idee, si je 

« m'arrete ou ralentit » pour penser a cette « nouvelle idee », je romps le mouvement de 

ma pensee, et du meme coup je le modifie. Lorsque je tente de formuler verbalement ou 
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par ecrit ma pensee, die change encore. Ce que j'ecris sera « confronte » avec ce que j 'ai 

pense (au passe) et ce qui est en train de se produire (ce qui s'amorce, au futur), tout en se 

melant avec mon experience, avec ma memoire, avec mes souvenirs. II y aura done 

changement qualitatif du mouvement de la pensee. 

Mon corps est «module » par le mouvement de ma pensee. II est traverse 

d'intensites. II se forme, se re-forme, se trans-forme au rythme de ce mouvement. Tout 

comme 1'animateur qui doit s'adapter, qui change au contact de sa figurine par exemple, 

mon corps se «multiplie » au contact de mon environnement de travail, au contact de 

mes lectures, au contact de mes ecrits. Mon corps se « re-combine », se « re-compose » 

lui permettant ainsi d'apporter une nouvelle perspective, de nouvelles dimensions au 

projet. Ma pensee et mon corps sont modules par les informations provenant des lectures, 

de ma reflexion et du processus d'ecriture. Au moment ou une idee s'evanouit, la 

«suivante» n'est encore qu'une ebauche. Est-ce juste de dire qu'il y aurait 

«preacceleration» des idees, de la pensee ? Est-ce que ce concept de 

«preacceleration » et d'intervalle peut s'appliquer au mouvement de la pensee ? Si 

comme il a ete mentionne precedemment, la duree provoque le mouvement au meme titre 

que le mouvement provoque la duree38, comment devons-nous concevoir la duree de la 

pensee ? Voila quelques-unes des questions qui ont «frappe » ma pensee durant le 

processus de reflexion et de redaction de ce projet de maitrise. 

Croyant Panimation en volume etre un point de depart interessant pour analyser le 

mouvement, mon objectif etait de « saisir » comment la materialite pouvait etre mise en 

mouvement. Je voyais dans la materialite des figurines du film Wallace & Gromit in The 

" Voir le prochain livre d'Erin Manning, Relaiiomcapes: Movement, Art, Philosophy 
(Cambridge , Mass. : MIT Press, publication a venir, 2008) 
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Curse of the Were-Rabbit le potentiel de « controler » l'animateur. J'ai voulu repenser 

notre perception du mouvement en rapport avec le fait que les figurines occupent un 

espace-temps concret et reel que nous pouvons identifier et concevoir. Etant soumis aux 

lois de la gravite et de l'inertie, a la temperature, bref a la qualite de leur environnement, 

nous pouvons nous deraander quelle place la pate a modeler (matiere) prend-t-elle dans 

un cinema d'animation de plus en plus axe vers le numerique. Meme des studios 

typiquement associes a la production de film d'animation en volume, commencent a 

diversifier leurs activites pour produire des films d'animation informatique. Nous 

n'avons qu'a penser au film Flushed Away (David Bowers et Sam Fell) produit par les 

studios Aardman en 2006. Cet apport de l'informatique et de ses potentialites virtuelles 

est en soi un tremplin pour repenser les theories de l'animation en volume dans la mesure 

ou de plus en plus, elle est aidee par les technologies digitales (tout comme c'est le cas de 

l'animation en dessin). Cette hybridation du cinema d'animation ouvre la porte a une 

« re-conceptualisation » des corps a l'ecran, du mouvement anime et de sa provenance. 

Nous devons nous questionner sur ces corps qui se trouvent dans V entre-deux ainsi qui 

sur ce mouvement hybride, qui transforme invariablement 1'experience du corps-

animateur et du corps-regardeur. 
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Appendice 1 

Voici le genre d'armature utilisee dans Fanimation de figurines en pate a modeler. 
(Source : www.animationsuppIies.net) 

http://www.animationsuppIies.net
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Appendice 2 

Sur cette photo tiree du site web officiel de Wallace & Gromit in The Curse of the Were-
Rabbit (Nick Park, 2005) on peut remarquer les formes arrondies des personnages en pate 
a modeler ainsi que les « traces de manipulation » sur les lapins (la texture « ondulee »). 

(Source : www.wandg.com/flash_site/index.html) 

http://www.wandg.com/flash_site/index.html
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Appendice 3 

Sur cette photo tiree du site web officiel de Toy Stoiy (Jolin Lasseter, 1995), on remarque 
tres bien les formes geometriques utilisees dans la modelisation des personnages. Ainsi le 

chien Slinky par exemple est compose de spheres pour la tete et le corps, d'un cone 
coupe pour le museau, de cylindres recourbes pour les pattes ... 

(Source: disney.go.com/disneyvideos/animatedfilms/toystory/home.html) 

http://disney.go.com/disneyvideos/animatedfilms/toystory/home.html
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Appendice 4 

La Lima d'Osvaldo Cavandoli (1972-1991) est, selon moi, l'exemple par excellence pour 
exemplifier les «lignes » du dessin anime. 
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Appendice 5 

Voici des exemples de decors tres detailles tires du film, Sen to Chihiro no kamikakushi 
(Hayao Miyazaki, 2001) 
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Appendice 6 

The Simpsons (Matt Groening, 1989 a aujourd'hui) 

i i t 

American Dad (Seth MacFarlane, Mike Barker et Matt Weitzman, 2005 a aujourd'hui) 

On remarque dans ces deux exemples que les arriere-plans sont beaucoup plus simples et 
epures que ceux de Sen to Chihiro no kamikakushi) 
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Appendice 7 



ANNEXE 8 

- Les deux drapeaux de sole du 199th Battalion des Irish Canadian Rangers (Chapelle 
Loyola, Notre-Dame-de-Grace, Montreal, photo de l'auteur prise en novembre 2007) 

1) 

2) 


