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DOSSIERS DE L'AUDIOVISUEL

LE PIRE N'EST PAS

TOUJOURS SURe

collective, de type disneyien si l'on veut, et I'animation individuelle, du type KAMLER,

[ ‘animation a toujours oscillé entre deux poles, toujours les mémes : I'animation
L

ALEXEIEFF, McLAREN (...). Des jeunes gens dont le beau génie veut absolument
s’exprimer en animation pourront toujours faire des films dans leur chambrette jolie. Mais si
I'animation de groupe, I'animation avec une équipe, avec des gens dont c’est le métier
disparait (...), alors c’est toute I'animation qui sombrera d’'un seul coup ».

(Michel BoscHET aux Assises du film d’animation, 1983, Lyon).

« Il faudrait trouver un moyen pour que tout ¢a soit un peu moins dispersé (...). Ce qui me
met en rogne c'est qu'il y ait d’un c6té tant de gens qui ont envie de faire du dessin animé ou
qui en font de bon ; de I'autre coté un besoin de dessin animé de la part des diffuseurs et du
publics et que tout ce beau monde n’arrive pas a accorder ses violons. (...) Il y a un

probléme financier, je sais, mais est-ce le seul ? ».

(Jacques ROUXEL, propos recueillis par la rédaction de Fantasmagorie, 1979).

IME ASSISTE PAR ORDINATEUR

e film Tron — DISNEY, toujours —, divers

l spots publicitaires et génériques de télévi-

sion, les rubriques météo, ont rendu les

images de synthése déja familiéres au grand public.

Au-dela de ces premieres applications, se préparent

sans doute des transformations profondes des
modes d’expression et de représentation.

Dans [l'assistance au dessin animé, l'informatique se
propose un role plus modeste : la prise en charge
des taches d'exécution, en aval du line test. Méme
si les systémes actuels permettent d'obtenir des effets
irréalisables par les méthodes traditionnelles,
l'objectif principal est pour linstant économique :
aller plus vite et faire moins cher que les Japonais.

(...) La fabrication d'un dessin animé comprend
six étapes principales. On congoit d’abord un story
board (...). 1l s'agit d’'un synopsis qui comprend
un dessin par plan du futur film. A partir du story
board, I'animateur travaille plan par plan. Il des-
sine un ensemble de dessins clés, représentant dif-
férentes postures des personnages au cours du
plan concerné. Ensuite des assistants ou des inter-
vallistes réalisent les dessins intermédiaires qui
s'intercaleront entre les dessins clés. A cette
phase, on peut déja enregistrer sur pellicule I'en-
semble des dessins et projeter le résultat. Clest le
line-test, ou essai des dessins de contours, qui
permet de vérifier la qualité de I'animation. Une

fois les retouches effectuées, le travail de création
est terminé.

Il faut maintenant exécuter soigneusement les des-
sins définitifs. C'est le travail des traceuses. On ne
rencontre pratiquement plus que des femmes qui
réalisent ce travail méticuleux de reporter sur des
feuilles de rodhoid (qu'on appelle cellulos par ré-
férence au temps ou le celluloid était utilisé), et a
I'encre de Chine, le contour des dessins produits
par les animateurs.

Interviennent alors les gouacheuses. qui colorient
les cellulos en les peignant a la gouache sur leur
verso. Reste enfin a filmer image par image les
transparents, placés devant un banc-titre avec les
dessins de décor.

Pour une série de faible qualité (a huit dessins par
seconde), un animateur peut réaliser deux minutes
et demie de film par mois, une gouacheuse qua-
rante dessins par jour (trente couleurs maximum)
et un opérateur de banc-titre filme une minute par
jour. Dans ces conditions, une équipe extréme-
ment rapide de vingt animateurs et intervallistes,
auxquels s’ajoutent les traceuses et gouacheuses,
peut produire un film de vingt-six minutes en un
mois. (...)

Le niveau de qualité moyen est tel qu’il est
devenu assez facile a atteindre par des procédures
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part belle aux nouvelles images. Mais le prix des
images de synthése est encore plusieurs dizaines
de fois supérieur a celui du dessin animé.

DOSSIER

En France (...), trois produits entament cette
année une carriere commerciale : celui de Gilbert
CompARETTI, la machine Psyché congue a I'Institut
national de I'audiovisuel, et le logiciel Animaxion,
développé par Gixi Image, une filiale du CEA.

Bien que leurs approches soient sensiblement dif-
férentes, ces systémes visent le méme objectif.
L'idée est d’abord de générer par ordinateur I'en-
semble des dessins intermédiaires entre deux des-
sins clés congus par I'animateur, puis de colorier -
tous les dessins automatiquement, enfin de trans-
crire, via un interface spécialisé, les images num¢-
risées sur une pellicule ou une bande vidéo. Ainsi,
seule la création reste de la responsabilité des
hommes. (...) Les trois systemes utilisent l'interpo-
lation pour calculer les dessins d'intervalle entre
deux dessins clés. Le principe consiste a joindre
deux a deux un certain nombre de points, caracté-
ristiques des deux dessins clés, par des segments
de droite. Ces segments sont ensuite divisés en
moitiés, quarts, huitiémes, etc. En multipliant le
nombre de subdivisions, on accroit d’autant la
souplesse de la transformation entre le dessin de
départ et celui d’arrivée. On joint ensuite les
points ainsi obtenus sur les différents segments
pour former les dessins intermédiaires. Le généri-

automatiques. On a d’abord songé a confier a des
machines les taches répétitives, le travail d’exécu-
tion. Les Américains et les Japonais s’y sont es-
sayés. Ainsi, le New York Institute of Technology
a-t-il congu, au début des années 1980, une ma-
chine graphique, le CAAS, ou Computer Assisted
Animation System, qui’ automatise le coloriage et
! le banc-titre. De conception déja ancienne, le sys-
| ttme CAAS est cher et peu performant. Il est
toutefois utilisé avec un succes limité, en Italie,
chez Computer Graphic Europe a Rome. Les Ja-
ponais ont fait également quelques tentatives dans
cette direction. (...)

o

| On s’est aussi employé a supprimer I'étape du
l tracage. Les dessins réalisés par les animateurs ou
les intervallistes sont maintenant trés souvent pho-
tocopiés directement sur des cellulos. Cette techni-
que, facile a mettre en ceuvre, s’avére trés renta-
ble. Mais les grands industriels du secteur ont re-
| noncé a automatiser I'animation elle-méme. S'ils
s'intéressent aux nouvelles technologies, c’est pour
produire des films en images de synthése, et en
‘ trois dimensions. C'est le cas de DIsNEY, qui a
produit voici deux ans Tron, film qui faisait la
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que de I'émission Thalassa, sur FR3, ot l'on voit
un scaphandre se transformer en voilier, lequel
devient & son tour un coquillage, puis un poisson,
etc. est une pure application de l'interpolation.

(.-

L'interpolation permet de bien exprimer les trans-
formations, mais les déplacements de chaque point
du dessin de départ vont s’effectuer linéairement.
Ce qui traduit mal les mouvements réels. (...)
C'est précisément dans les techniques complémen-
taires que se distinguent les différentes méthodes.

L'approche de Gilbert Comparertt se fonde sur
I'idée que le mouvement peut étre décomposé en
combinaisons de déplacements et de transforma-
tions. (...) Il reprend les principes articulaires que
I'on retrouve dans la méthode des papiers décou-
pés. Chaque objet @ animer, par exemple un per-
sonnage, est décomposé en formes: la téte, la
chevelure, plusieurs yeux avec des expressions dif-
férentes, plusieurs formes de bouches, plusieurs
formes de jambes, etc. Assemblées, ces différentes
formes composeront les dessins clés. Elles sont
dessinées par des animateurs puis introduites dans
I'ordinateur pour étre stockées dans une bibliothe-
que. Sur chaque forme, on sélectionne deux points
de référence. Lorsqu’on voudra la déplacer, il suf-
fira de gérer le déplacement de ces deux points.
La, l'interpolation s'effectue globalement, en réfé-
rence a la position du dessin clé d’arrivée. Elle
met en ceuvre des fonctions de lissages courbes qui
assouplissent considérablement le déplacement et
lui conférent un aspect trés réaliste. En combinant
le calcul du déplacement (interpolation globale)
avec le calcul des déformations (interpolation des
dessins deux a deux), on définit des dessins d’in-
tervalle qui prennent en compte les deux compo-
santes du mouvement : les déplacements et les
transformations. (...)

Outre sa qualité d’animation, le DAAO (ou dessin
animé assisté par ordinateur) de Gilbert Compa-
RerTi offre I'avantage d’étre implanté sur des
micro-ordinateurs professionnels. Ses programmes
tournent sur un IBM PC/AT, relié a un proces-
seur graphique Jupiter, qui contient la mémoire
d’images et assure leur coloriage. Quatre postes de
travail (IBM PC/AT) peuvent étre connectés a ce
processeur, et rien n’interdit aux animateurs d’em-
porter le micro chez eux. Ils peuvent se connecter
a distance, via le réseau téléphonique, au proces-
seur d'images. De plus, les micros peuvent bien
étre utilisés pour d’autres fonctions entre deux
productions. Dans ces conditions, le systéme est
relativement économique. (...)

Le systeme CoMPARETTI présente cependant quel-
ques inconvénients. Il transforme largement le tra-
vail des animateurs. La maitrise du systeme de-
mande une période d’adaptation d’au moins six
mois. Mais surtout, la saisie des formes qui consti-
tueront les dessins clés et I'écriture des program-
mes d'animation reste longue et délicate. 1l faut
d’abord dessiner toutes les formes au crayon, les
saisir point par point sur une tablette a digitaliser,

puis écrire, dans un langage spécifique et peu con-
vivial, les programmes d’animation. (...)

Le coat de production d'une minute de Twiny et
Litelle est estimé, en 1986, a 50 000 F la minute,
soit 15 000 F de plus que les séries japonaises de
qualité moyenne.

L'approche de I'Institut national de I'audiovisuel
(INA) est trés différente de celle de COMPARETTI.
Alors que I'ingénieur du CEA a choisi de travail-
ler sur des micro-ordinateurs standards et privilé-
gie le travail sur le mouvement, Francis COUPIGNY,
un ancien du service de la recherche de I'ORTF, a
opté (...) pour une machine graphique spécifique
et a porté ses efforts sur la qualité des relations
entre I'animateur et la machine. Psyché 3 (...) se
présente comme une palette graphique dopée par
des logiciels d’animation. Elle met en ceuvre si-
multanément deux méthodes d’animation : I'inter-
polation et la manipulation des dessins clés. Con-
trairement au DAAO de CompARrerTl, les dessins
sont introduits directement dans Psyché depuis la
tablette graphique, décomposés sous forme de
graphes. (...) Ensuite chaque dessin est manipulé,
graphe par graphe, pour modifier son aspect en
fonction des mouvements souhaités. Les graphes
subissent des rotations, des translations ou des
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tassements. On peut les répéter plusieurs fois, les
masquer, etc. On définit ainsi des scénarios de
manipulation (des programmes) qui décrivent les
transformations du dessin. Au stade de I'anima-
tion, Psyché combine les interpolations et les scé-
narios de manipulation pour reproduire le mouve-
ment.

Avantage essentiel de Psyché, sa remarquable
hteractwné En quelques heures, un animateur se
ise avec l'outil, et il suffit d’'une semaine
formation pour devenir opérationnel. Et la
~ saisie des dessins, de méme que I'écriture des
ammes d’animation parait beaucoup plus sim-
et rapide que sur le systéme COMPARETTI.

Mals le gros inconvénient de la machine de I'INA,
c'est son prix. (...) Pourtant, la productivité de
¢ parait intéressante. L'INA facture en effet

F la minute de dessin animé produit sur
Psyché, soit sensiblement en dessous des prix

moyens pratiqués en France, dans |'animation tra-
ditionnelle.

Un troisiéme systéme est apparu sur le marché, au
dernier Sicob. Congu par Gixi Image, la filiale du
CEA, il réalise la synthése des approches de
I'INA et de Gilbert Comparermi. Il s’agit d'un
logiciel d’animation, intégré sur une tablette gra-
phique, comme Psyché. Pourtant, ce n'est pas une
machine spécifique, mais un micro-ordinateur (un
IBM PC-XT), connecté a un processus graphique,
comme le systeme CoMPARETTI. De méme, ses mé-
thodes d’animation reprennent les principes mis en
ceuvre dans Psyché (interpolation, manipulation).
(...) Mais le logiciel Animaxion reprend aussi les
lissages courbes utilisés par Gilbert CoMPARETTI.
(...) Tres interactif, d’'une grande facilité d'emploi,
ce systéme offre aussi l'avantage d'étre le moins
cher des trois. (...) En acquérant d’autres logiciels
comme XPaint (palette électronique), ou Imagic
3D (images de synthése en trois dimensions), on
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peut réaliser des décors vidéo ou des images de
synthése qui se superposent sans difficulté avec les
dessins animés produits par Animaxion. Dans ces
conditions, on comprend que ce dernier venu soit
aussi le plus vendu : trois studios de production
vidéo ont déja acheté Animaxion, trois mois apres
son apparition sur le marché.

Dommage que Gixi Image n’ait pas répondu a
I'appel d’offres lancé par TF1, associée a I'’Agence
de T'lInformatique (ADI) et le ministere de la
Culture, pour produire les Matics. On aurait pu
comparer en vraie grandeur les trois seuls sys-
téemes de dessins animés par ordinateur opération-
nels dans le monde. Cette série de vingt-six €pi-

sodes de trois minutes, consacrée a l'initiation a
I'informatique, sera en effet produit pour moitié¢ a
l'aide de machines (sept épisodes par le systéme
CoOMPARETTI et sept autres par Psyché). (...)

Mais ne révez pas trop. Tous les spécialistes sont
au moins d’accord sur un point : ordinateur ou
pas, I'dge d’or du dessin animé est définitivement
révolu. On ne retrouvera plus jamais la qualité de
Blanche-Neige ou de Lonesome Lenny, le chien
solitaire.

« Les dessins animés par ordinateur », Commior
(Dominique), Science et Avenir, n" 467, janvier
1986, Paris.

LE CINEMA D’ANIMATION APRES 1968 :
UN FOISONNEMENT MECONNU

Un spectateur attentif de Récré A2 peut voir surgir
de loin en loin des images parfaitement insolites par
rapport a ce qui les précéde et les suit. Bien diffé-
rentes aussi des classiques américains que FR3
rediffuse. Passage bref, quasi insolent, de l'art de
I'animation au beau milieu de l'industrie des pro-
grammes.

Des équipes, des auteurs, rusent avec leurs bureau-
craties ou avec « les lois inexorables du marché »
pour faire — plus ou moins — ce qu'ils veulent. En
URSS, dans les pays d'Europe de U'Est ou en
Chine, ils travaillent dans des studios d’Etat, avec
certaines garanties de continuité et les contraintes
que l'on sait. Au Canada, I'Office national du film
abrite des artisans qui peignent directement sur pel-
licule. En France, le dessin animé bénéficie, comme
le cinéma ordinaire, d’aides a la création. Pour le
reste, en France et ailleurs, on se débrouille — ou
on se débat — pour faire vivre son équipe : com-
mandes de I'armée, ou des entreprises, spots publi-
citaires, génériques... Et on s'entéte... En 1979,
Paul GRIMAULT achéve un long métrage : Le Roi et
I'Oiseau. Trois ans d’exclusivité dans trois salles
parisiennes, mais aussi un record de persévérance :
le travail sur La Bergére et le Ramoneur, dont ce
film est issu, avait commencé en 1945.

(...) A partir de Yellow Submarine, la production
de longs métrages fait plus que décupler, entrai-
nant un renouvellement dramatique ou caricatural
et un niveau d’agressivité rarement atteint par les
dessins animés classiques (Bruno Bozerro, Gos-
cinNy et Uperzo, Ralph Bakchi, René LaALoux,
Gérald POTTERTON...).

En ce qui concerne le style plastique et scénogra-
phique des ceuvres, on assiste a une prodigieuse
différenciation des expériences créatives (...). En
dépit de son extraordinaire intérét, ce foisonne-
ment décourage la description et demeure prati-
quement méconnu. (...) A la commedia dell’arte

de I'animated cartoon viennent se joindre les styli-
sations excentriques et les imprévisibles absurdité
de I'école britannique, notamment a l'occasion de
courts films-gags aussi laconiques qu’explosifs (Bob
Gobrrey, George DUNNING, Dick WiLLiams), I'hu-
mour d’observation des Canadiens (Eugéne FEDE-
RENKO), les furies humoristiques italiennes (Bruno
Bozzero, Guido Manuri), ou la parodie des

paroxysmes du vieux cartoon (Zlatko Groeic, Fred
Burns, Paul WEBSTER), pour aboutir aux carica-
tures barbares de Geoff DUNBAR pour Ubu.




g ;

Directeur de la publication: M. ANTHONIOZ

:" _CPPP n”2001 AD = y '
S DY . . » s - ’ 4
_\‘N\??@\ X Tl RV (18 o STENS) = g 4 bada iy o3 /7 2 4N U ot ol ¥ . 3 oy =



	1986_INA_00.tif
	1986_INA_02.tif
	1986_INA_03.tif
	1986_INA_04.tif
	1986_INA_05.tif
	1986_INA_06.tif
	1986_INA_01.tif

