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R�sum�

Dans une petite ville tranquille, un �tudiant et un photographe acceptent, sans trop de r�ticence, de
sacrifier leurs animaux domestiques qui ne correspondent plus aux normes �dict�es par lÕEtat.  Mais
ces nouvelles normes sÕ�tendent bient�t au-del� des chiens et des chats … 

 









NNootteess  ssuurr  llÕ’aanniimmaattiioonn  eett  lleess  tteecchhnniiqquueess  uuttiill iiss�éeess
Ç«  UUnn  bbeeaauu  mmaattiinn  È»

TTeexxttee  iissssuu  dduu  ddoossssiieerr  ccoonnssttiittuu�é  ppoouurr  llÕ’aaiiddee  aauuxx  nnoouuvveelllleess
tteecchhnnoollooggiieess  dduu  CCNNCC
((AA  lliirree  uunnee   ffooiiss  llee  ffii llmm  vviissiioonnnn�é))

Le film n�cessite un traitement r�aliste transcend� par la styli-
sation picturale. 
Ë partir du d�coupage propos�, Solweig Von Kleist peint des
tableaux, qui mettent en sc�ne les situations, les d�cors et les
personnages, dans un r�alisme d�form�. L'�volution d'une
sc�ne se traduit au travers de mouvements ex�cut�s � l'int�-
rieur d'un tableau, puis, par des encha�nements de tableaux qui
se succ�dent. Globalement on pourrait d�finir le travail comme
une approche Ç art brut de lÕanimation È. Il sÕagit ici, � premi�re
vue, de peinture anim�e. Mais le processus est plus complexe car des images photos et vid�o et " des �l�-
ments fusionnels " viennent composer la texture souhait�e, au service de lÕunivers du film.

Nous avions v�cu le m�me type dÕexp�rience sur le film Ç Ligne de Vie È, sachant que cette fois, le style de
la peinture et le sujet du film nous poussent � aller beaucoup plus loin. Notamment en utilisant une
mati�re vivante qui sÕincruste dans les personnages en mouvements et qui �volue avec eux.

Ainsi, lÕintervention dÕoutils tels que Ç Photoshop È ou Ç After Effect È, auront pour objectif principal de
dynamiser la narration en jouant sur les d�placements � lÕint�rieur des peintures.

Cette technique qui pourra fonctionner comme un simple banc-titre dans certains cas, peut �galement,
prendre une forme plus proche de lÕanimation classique par la pr�paration des plans en multicouches afin
de cr�er lÕillusion de perspective par la translation des diff�rentes Ç profondeurs de champs È les unes par
rapport aux autres.

La technique d'animation de type "marionnettiste" qui f�t utilis�e pour les personnages est plus proche du
papier d�coup� que de l'animation traditionnelle image par image mais le caract�re brut et na�f que sup-
pose ce choix f�t mis en contradiction avec un travail d'int�gration d'�l�ments vid�o de type atmosph�ri-
que (pluie, neige, fum�es) qui d�tache les peintures de leur support initial et les projettent dans un uni-
vers r�aliste cr�ant la sensation d'une pr�sence picturale devenue mati�re vivante.

Une telle possibilit� ne cherche pas � remplacer les m�thodes dÕanimation image/image traditionnelles
mais permet de d�couper un �l�ment en aplat afin de le projeter dans un espace prenant en compte la pro-

     



fondeur et la perspective .

LÕutilisation du logiciel Ç After Effect È pourra �galement trouver sa place � un niveau esth�tique gr�ce �
la gestion de filtres ( particules) capables de lier et dÕuniformiser certaines s�quences par lÕajout de brouil-
lard, pluie, nuages et autres �l�ments atmosph�riques qui contribueront au d�tachement des dessins ori-
ginaux de leur support  tout en conservant leur essence graphique.

Ce m�me type de traitement, peut �tre envisag� � partir de personnages et dÕobjets isol�s et film�s en DV
(La pr�sentatrice, un verre, le scintillement dÕune ampoule, un �cran T.V., le matche de foot, une roue de
camion… ) qui pourront sÕint�grer aux peintures apr�s transformation de la texture vid�o en Ç mati�re
picturale È.

C'est ce m�lange de technique et de support capable d'induire une ambigu�t� dans la pr�sence des choses
qui sera l'objet principal du film.
Nous conserverons ainsi le principe d'une narration construite comme une succession de tableaux dont la
mati�re picturale sera sans cesse mise en doute par la pr�sence d'�l�ments photographiques (appareil
photo, murs, livres et autres objets et �l�ments des d�cors) et filmiques (pr�sentatrice, match de foot,
fum�es de cigarette, ventilateurs...)
De la m�me mani�re, l'opposition entre l'animation "brut" et le travail des lumi�res et profondeurs de
champs, selon un mode ultra - r�aliste que permettent les possibilit�s de la num�risation, contribueront �
perturber notre lecture de la mati�re et l'origine de ce qui est vu.
Accompagnant de la sorte le th�me de la nouvelle qui explore la relation de l'homme � son environnement
et le degr� d'acceptation et de r�sistance de chacun d'entre nous face � l'�volution des pens�es et des

soci�t�s, les protagonistes de notre histoire se verront progres-
sivement confront� � l'apparition d'une substance translucide,
quasi immat�rielle mais faussement innocente et terriblement
envahissante.
Au - del� de notre volont� de faire cohabiter les techniques tra-
ditionnelles de production de l'image comme la peinture ou
l'animation image/image et les nouvelles possibilit�s technolo-
giques  de manipulation par l'interm�diaire de logiciels tels que
photophop, after effect, combustion ou elastic reality, c'est
donc bien � une r�flexion sur la nature des choses que nous
invite ce mixage de supports h�t�roclites afin de questionner
notre relation � la mati�re et l'�volution de nos perceptions du
r�el et du virtuel.
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