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Résumé

Cet article explore I'impact du numérique sur le cinéma d'animation, montrant comment les
technologies modernes ont métamorphosé son esthétique visuelle. Le numérique a permis aux
créateurs d'adopter des approches audacieuses et innovantes, aboutissant & des styles d'animation
variés et originaux. L'article analyse des exemples comme Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018),
qui allie animation 3D et 2D pour créer un style inspiré des bandes dessinées, et Loving Vincent
(2017), qui fusionne peinture a I'huile et animation numérique pour rendre hommage a Van Gogh. I1
souligne également I'innovation visuelle dans The Lego Movies (2014), qui combine modélisation 3D
et esthétique des jouets Lego, et dans The Red Turtle (2016), ou I'animation traditionnelle est enrichie
de subtils effets numériques. Ces films illustrent comment I'animation numérique dépasse le réalisme,
réinventant des formes stylisées et offrant des possibilités créatives infinies, permettant a I'animation
de se réinventer dans des directions multiples.
Mots clés : Design image, cinéma d’animation, illustration, direction artistique, composition
visuelle, style graphique.

Abstract

This article explores the impact of digital technology on animated cinema, showing how
modern technologies have transformed its visual aesthetics. Digital tools have allowed creators to
adopt bold and innovative approaches, resulting in diverse and original animation styles. The article
analyzes examples such as Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), which combines 3D and 2D
animation to create a comic book-inspired style, and Loving Vincent (2017), which blends oil painting
and digital animation to pay tribute to Van Gogh. It also highlights visual innovation in 7he Lego
Movies (2014), which merges 3D modeling and Lego toy aesthetics, and in The Red Turtle (2016),
where traditional animation is enhanced with subtle digital effects. These films illustrate how digital
animation goes beyond realism, reinventing stylized forms and offering infinite creative possibilities,
allowing animation to reinvent itself in multiple directions.

Keywords: Image design, animated cinema, illustration, art direction, visual composition, graphic

style.
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Introduction

Le cinéma d’animation repose sur une esthétique visuelle construite a partir d’un travail
graphique minutieux. Contrairement au cinéma en prises de vues réelles, ou I’image dépend de la
capture du monde réel, I’'image animée est entierement congue, dessinée et stylisée. Cette liberté
permet aux créateurs de développer des univers visuels uniques, ou chaque choix esthétique, du trait
au mouvement, en passant par la couleur et la texture, joue un role fondamental dans la transmission
des émotions et la construction du récit.

L’évolution des techniques d’illustration, du dessin traditionnel a I’art numérique, a
profondément transformé la conception des films d’animation. Alors que I’animation traditionnelle
repose sur des techniques comme le celluloid et 1’aquarelle, 1’¢ére numérique a introduit des outils
comme le matte painting digital, les textures procédurales et 1’éclairage dynamique, offrant ainsi de
nouvelles possibilités pour enrichir le langage visuel des ceuvres animées. Ces évolutions ne se
limitent pas a une amélioration technique, mais participent également a une redéfinition du rapport
entre 1’image et la narration, ou le style graphique peut lui-méme devenir un ¢lément central du
message artistique.

Dans ce contexte, il est essentiel d’examiner les différentes approches du design d’image dans
le cinéma d’animation et leur impact sur 1I’expérience cinématographique. Quels sont les principes
fondamentaux du design d’image en animation ? Comment les choix esthétiques influencent-ils
la perception du spectateur et ’immersion dans ’univers du film d’animation ? A travers une
analyse des ¢léments clés du langage visuel, notamment la composition, la couleur, la lumicre, la
texture et le style graphique, cet article explorera le role fondamental du design d’image dans la
création d’une esthétique animée efficace et expressive.

Enfin, une étude analytique d’exemples choisis permettra d’illustrer ces concepts en
examinant des ceuvres d’animation ayant marqué 1’histoire du cinéma par leurs approches novatrices
en maticre de design visuel. Cette réflexion vise ainsi a mieux comprendre comment I’image animée,
au-dela de sa fonction illustrative, devient un véritable vecteur narratif et émotionnel dans 1’univers
du film d’animation.

1. Le design de l’'image en cinéma d’animation : une synthése entre

illustration et narration

Dans le cinéma d’animation, I’image ne se contente pas de remplir un role décoratif, elle
constitue un véritable langage visuel, fondamental pour la narration et I’immersion du spectateur.
Contrairement au cinéma en prises de vues réelles, ou I’esthétique découle de la capture d’'un monde
tangible, 1’animation repose sur une création totalement maitrisée de chaque ¢élément visuel,
permettant une liberté artistique totale. Chaque détail visuel, des personnages aux décors, des couleurs
aux textures, est méticuleusement congu pour servir le récit, I’atmosphere et les émotions véhiculées
par le film. Ainsi, ’image en animation n’est pas simplement un moyen de représenter une histoire,
mais un outil narratif a part enti¢re, qui participe activement a I’expérience du spectateur. Ce contrdle
absolu sur I’image permet de jouer avec 1’espace, les formes et les couleurs de manicre a renforcer
ou a nuancer le récit, en amplifiant certains aspects émotionnels ou psychologiques des personnages.
Un film d’animation développe donc une identité graphique unique qui ne se contente pas d’illustrer
I’histoire mais l'enrichit et 1’approfondit, rendant chaque univers visuel distinct et mémorable.
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Comme le souligne John Canemaker, « I’animation a toujours été un art qui permet aux réalisateurs

de déployer leur imagination sans limite, ou la seule frontiere est celle de la créativité » (Canemaker,

2001, p.23). Que ’on parle de I'univers fantastique et coloré de Klaus (2019) ou de I’atmosphére

mystique de Le Voyage de Chihiro (2001), chaque ceuvre utilise I’image pour transporter le spectateur

dans un monde imaginé, ou les limites de la réalité sont constamment redéfinies. Dans I’animation,

I’image devient un moyen d’expression qui va bien au-dela de I’esthétique pure, devenant un vecteur

puissant de narration et d’émotions.

1.1 La direction artistique et son impact sur lidentité visuelle du film
d’animation
Dans un film d’animation, la direction artistique définit I’identité graphique globale de

I’ceuvre et joue un role clé dans la réception du film par le spectateur. Contrairement au cinéma en

prises de vues réelles, ou ’esthétique est souvent influencée par des contraintes matérielles et

physiques, I’animation permet une maitrise totale de I’image, offrant aux créateurs une liberté
illimitée pour fagonner des mondes visuels uniques.

La direction artistique repose sur plusieurs choix fondamentaux qui influencent directement
la narration et I’expérience émotionnelle du spectateur :

e Le style d’illustration : il peut €tre réaliste, stylisé, minimaliste ou encore s’inspirer d’esthétiques
picturales traditionnelles comme I’encre de Chine, I’aquarelle ou la gravure. Par exemple,
L’lllusionniste (2010), réalisé¢ par Sylvain Chomet et produit par Django Films, adopte une
approche graphique traditionnelle, rappelant le style de la bande dessinée franco-belge. De son
coté, Loving Vincent (2017), coréalisé¢ par Dorota Kobiela et Hugh Welchman et produit par
BreakThru Films, expérimente une animation en peinture a 1’huile image par image, donnant au
film une texture proche des ceuvres de Van Gogh.

e Les palettes de couleurs, qui influencent la perception émotionnelle des scénes et des personnages.
Les couleurs vives et saturées évoquent souvent la joie et I’énergie, tandis que des tons froids et
sombres peuvent traduire le mystere ou la mélancolie. Comme 1’affirme Michel Pastoureau : «
La couleur est une construction culturelle autant qu’'un langage émotionnel » (Pastoureau, 2008,
p. 54). A titre d’exemple, Le Voyage de Chihiro (2001), réalisé par Hayao Miyazaki et produit
par Studio Ghibli, utilise des tons pastels et brumeux pour renforcer I’atmospheére onirique du
film. En revanche, Akira (1988), réalisé par Katsuhiro Otomo et produit par Tokyo Movie
Shinsha, joue avec des contrastes marqués entre rouge, noir et néon, reflétant I’'univers cyberpunk
et dystopique du récit.

o Les textures et les matériaux, qui enrichissent les visuels et renforcent la crédibilité des
environnements. L’animation en stop-motion, par exemple, joue énormément sur les matieres :
les studios Laika (Coraline, 2009, réalisé¢ par Henry Selick ; Kubo et I’Armure magique, 2016,
réalisé par Travis Knight) exploitent des surfaces granuleuses et artisanales, qui contrastent avec
I’aspect lisse et numérique des productions Pixar. L’animation 3D peut aussi simuler une
esthétique peinte a la main, comme dans Klaus (2019), réalisé par Sergio Pablos et produit par
The SPA Studios, ou des ombrages et des textures en 2D ont été appliqués pour un rendu plus
organique et chaleureux.

Ces choix déterminent I’atmosphére du film et influencent la manieére dont le spectateur
per¢oit le monde animé. Comme le souligne Amid Amidi : « La direction artistique dans un film
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d’animation ne consiste pas seulement a créer de belles images, mais a établir un langage visuel
cohérent qui soutient la narration et les émotions » (Amidi, 2013, p. 112).

Par exemple, les films du Studio Ghibli, fondé par Hayao Miyazaki et Isao Takahata, sont
réputés pour leurs décors peints & la main, ou chaque cadre est concu comme une ceuvre d’art
détaillée. La nature y occupe souvent une place centrale, avec une approche contemplative et poétique
qui renforce I’immersion du spectateur. A I’inverse, Pixar Animation Studios, pionnier de 1’animation
numérique, privilégie une esthétique plus proche du réalisme numérique, intégrant des textures
sophistiquées, des jeux d’éclairage avancés et des simulations physiques précises pour donner plus
de volume et de crédibilité aux environnements.

Un autre exemple intéressant est Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), coréalisé par Peter
Ramsey, Rodney Rothman et Bob Persichetti et produit par Sony Pictures Animation. Ce film
d’animation a révolutionné 1’animation en adoptant un style hybride mélant 3D et techniques
graphiques issues de la bande dessinée. Le film utilise des trames d’impression, des contours
accentués et des effets de couleurs décalées, rappelant les procédés d’impression des comics
classiques. Cette approche donne au film d’animation une identité visuelle forte, qui sert non
seulement I’esthétique, mais aussi la narration en soulignant la diversité des univers représentés
(Moore & Roth, 2019, p. 76).

Ainsi, la direction artistique dans un film d’animation ne se limite pas a des choix purement
esthétiques ; elle fagonne I’expérience émotionnelle du spectateur et participe a la construction de
I’univers narratif.

1.2 Le réole du character design et de I’environnement graphique

Dans un film d’animation, le character design et I’environnement graphique jouent un role
central dans la construction de ’univers narratif, « [/ ’espace narratif est donc lié¢ a la spatialité des
personnages, a leur mouvement, changement et évolution dans l’espace » (Cherni, 2024, p.362). Ils
définissent D’identité visuelle des personnages et des décors, influencant la maniére dont le
spectateur pergoit 1’histoire et les émotions véhiculées. Chaque choix esthétique est soigneusement
réfléchi afin de renforcer I’impact narratif et émotionnel du film.

1.2.1. La cohérence du style avec ’univers visuel du film d’animation

Le character design doit €tre en parfaite adéquation avec I’'univers graphique du film. Un style
réaliste conviendra a une narration immersive et détaillée, tandis qu'un design stylisé ou caricatural
favorisera une approche plus expressive et symbolique. Le choix du style graphique impacte
directement I’ambiance, le ton et le message véhiculé par I’ceuvre. Comme le souligne John Lasseter
: « dans ’animation, chaque élément visuel doit étre pensé pour renforcer la crédibilité du monde
créé, méme dans les univers les plus fantastiques » (Lasseter, 1987, p. 24).

A titre d’exemple, les personnages de Le Voyage de Chihiro (2001), réalisé par Hayao
Miyazaki et produit par Studio Ghibli, possédent des traits simples mais expressifs, qui s’intégrent
parfaitement aux décors foisonnants du film. L usage de couleurs aquarellées et de contours délicats
confére au film une atmosphére onirique et poétique. A I’inverse, Les Indestructibles (2004), réalisé
par Brad Bird et produit par Pixar Animation Studios, adopte une esthétique inspirée des comics des
années 1960, avec des personnages aux silhouettes dynamiques et exagérées, renforcant I’énergie et
le ton héroique du film.
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De plus, I’animation japonaise et occidentale illustrent souvent des approches contrastées en
matiere de design visuel. Alors que les studios japonais privilégient un style souvent inspiré de la
peinture traditionnelle et de 1’aquarelle, les studios occidentaux tendent a exploiter davantage les
technologies numériques et la 3D pour affiner le réalisme et la fluidité des mouvements. Cette
différence esthétique contribue a la diversit¢ des ceuvres d’animation et faconne la réception du
public.

1.2.2. L’expressivité des traits dans I’animation : un outil de communication visuelle

Un bon character design ne se limite pas a 1’esthétique des personnages, mais permet une
lecture immédiate de leurs émotions et de leur role narratif, méme en 1’absence de dialogue. En
animation, le langage corporel et les expressions faciales sont primordiaux pour communiquer les
sentiments et les intentions des personnages. Comme 1’explique Scott McCloud : « Dans [’animation,
un bon design de personnage ne se limite pas a un aspect esthétique attrayant, mais doit permettre
une lecture immédiate de |’émotion et du réle narratif du personnage » (McCloud, 1993, p. 45).

Un exemple frappant est La-Haut (2009), réalisé par Pete Docter et produit par Pixar : le
protagoniste Carl Fredricksen est congu avec une silhouette anguleuse et rigide, traduisant sa nature
fermée, austere et mélancolique. En revanche, le jeune Russell présente des formes rondes et ouvertes,
évoquant son enthousiasme et son innocence. Cette opposition visuelle illustre parfaitement la
dynamique relationnelle entre les deux personnages et leur évolution au fil du récit.

Dans Ernest et Célestine (2012), réalisé¢ par Benjamin Renner, Stéphane Aubier et Vincent
Patar et produit par Les Armateurs, la douceur du trait et I’aquarelle donnent un aspect chaleureux et
enfantin, correspondant a I’univers naif et tendre de I’histoire. Cette approche visuelle amplifie la
poésie du récit et permet une identification immédiate aux émotions des personnages.

1.2.3. L’intégration harmonieuse des personnages dans les décors de cinéma d’animation

L’environnement graphique d’un film ne se contente pas d’étre un arriere-plan passif'; il doit
s’harmoniser avec les personnages pour créer une cohérence visuelle et immersive. Un contraste trop
marqué entre le design des personnages et celui des décors peut provoquer une rupture esthétique qui
nuit 2 'immersion du spectateur. Comme 1’explique Hans Bacher : « [’art du layout en animation
consiste a créer un équilibre entre personnages et décors, en veillant a ce que chaque élément serve
la narration sans perturber la lisibilité de [’'image » (Bacher, 2007, p. 68).

Dans Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), coréalisé par Peter Ramsey, Rodney
Rothman et Bob Persichetti et produit par Sony Pictures Animation, I’univers visuel du film est
directement inspiré des comics américains. Les décors adoptent des trames d’impression, des aplats
de couleurs vives et des effets de texture rappelant les bandes dessinées, ce qui renforce ’identité
graphique unique du film et plonge le spectateur dans un univers visuel singulier.

De maniere similaire, Klaus (2019), réalis¢ par Sergio Pablos et produit par Netflix
Animation, combine une animation 2D traditionnelle avec un éclairage et des ombres simulant un
rendu 3D, créant un effet visuel unique qui donne de la profondeur aux personnages et aux décors.
Cette approche technique innovante renforce 1’ambiance féerique et chaleureuse du film, accentuant
la narration et le ton émotionnel du récit.

1.2.4. L’impact émotionnel du design des couleurs et des textures en cinéma d’animation

Les choix de couleurs et de textures influencent profondément la perception du spectateur.
Les palettes chromatiques définissent I’atmosphere des scénes et guident les émotions ressenties.
Comme le note Gilles Ciment : « la couleur en animation ne sert pas seulement a embellir 'image,
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elle participe activement a la dramaturgie en sublimant [’émotion et en orientant la lecture du
spectateur » (Ciment, 2011, p. 32).

Dans Le Roi Lion (1994), réalisé par Roger Allers et Rob Minkoff et produit par Walt Disney
Animation Studios, la savane africaine est représentée par des teintes dorées et chaleureuses pendant
les moments de bonheur, alors que les scénes tragiques s’accompagnent de teintes sombres et
verdatres (notamment dans la vallée des hyenes et durant le régne de Scar). Ce jeu chromatique
accentue les contrastes émotionnels et narratifs du film.

Un autre exemple remarquable est Coraline (2009), réalis¢ par Henry Selick et produit par
Laika Studios, ou les couleurs vives et éclatantes du monde paralléle contrastent avec les tons gris et
ternes du monde réel, amplifiant la sensation d’étrangeté et de danger sous-jacent. Ce choix renforce
I’opposition entre illusion et réalité, un théme central du film.

Le character design et I’environnement graphique ne se limitent pas a I’esthétique d’un film
d’animation. Ils constituent un véritable langage visuel, capable de transmettre des émotions, des
intentions narratives et des ambiances sans avoir recours aux dialogues. Chaque choix qu’il s’agisse
du style des personnages, des textures, des palettes de couleurs ou de I’intégration dans le décor
participe a I’expérience immersive du spectateur. Comme le résume Paul Wells : « en animation, le
langage visuel est aussi puissant que les dialogues ; il faconne la perception des personnages et
influence I’émotion du public » (Wells, 1998, p. 92).

Les décors jouent également un role crucial dans la narration visuelle. Ils ne servent pas
seulement de toile de fond, mais participent activement a I’ambiance et au rythme du récit. Par
exemple, dans Spider-Man: Into the Spider-Verse, le design des arriére-plans adopte un style inspiré
des comics, renforcant 1’esthétique unique du film.

2. La composition visuelle et la mise en scéne dans I’image animée

La composition visuelle et la mise en scéne occupent une place essentielle dans le cinéma
d'animation, car elles constituent les outils fondamentaux qui permettent de structurer a la fois
l'espace et le temps de l'histoire. Contrairement a d'autres formes de cinéma, l'animation offre une
liberté totale dans la création de I'environnement visuel, ce qui permet aux réalisateurs de manipuler
chaque ¢lément graphique avec une précision remarquable. Les principes de composition, tels que la
reégle des tiers, la gestion des lignes de force, ainsi que 'utilisation de 1'éclairage et des couleurs, sont
utilisés de maniere subtile pour renforcer la narration et guider I'ceil du spectateur. Par exemple,
I'éclairage peut étre modulé pour accentuer des moments de tension ou de calme, tandis que
l'utilisation des couleurs chaudes ou froides peut évoquer des émotions spécifiques, telles que la joie,
la tristesse ou I’angoisse. De plus, les lignes de force et la disposition des ¢léments dans I'espace
visuel permettent de diriger l'attention du spectateur vers les ¢léments essentiels de la scéne. Ce
processus de mise en scéne visuelle contribue ainsi a I’immersion dans I’univers du film, en renforcant
les themes narratifs et en accentuant les moments clés de ’histoire. Comme le souligne le chercheur
Jeffrey Katzenberg : « [’animation n’est pas simplement un moyen de raconter une histoire, c’est
aussi un moyen de donner vie aux émotions et aux idées a travers chaque détail visuel » (Katzenberg,
2012, p. 122). Les films comme Le Voyage de Chihiro de Hayao Miyazaki, par exemple, utilisent une
composition riche et détaillée pour transporter le spectateur dans un monde onirique, tandis que des
ceuvres comme Spider-Man: Into the Spider-Verse adoptent une composition dynamique et éclatante
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pour refléter 1’énergie et la diversité des différents univers paralleles. En ce sens, la composition
visuelle ne sert pas uniquement a embellir I’image, mais joue un role actif dans la création d'une
atmosphere, le développement des personnages et 1'émotion globale du film. Ainsi, la mise en scéne
dans l'animation devient un langage a part entiére qui enrichit la narration, la rendant visuellement
aussi significative que le dialogue ou I’action. Cette capacité a manipuler I’espace et le temps a travers
des choix visuels raffinés témoigne de la puissance expressive de l'animation, ou chaque détail
graphique participe a la construction d'une expérience immersive et émotionnelle unique.

2.1. La composition graphique : organiser l’espace visuel dans le film d’animation

La composition graphique dans un film d'animation ne se limite pas a une simple question
d’esthétique ; elle représente un outil narratif majeur qui guide le spectateur tout au long du récit, en
influengant la maniere dont il pergoit I’histoire et ses émotions. L’organisation de I’espace visuel joue
un role crucial dans 1’équilibre et la lisibilité de I’image, en permettant de diriger ’attention du
spectateur et de renforcer les moments clés de I’intrigue. Le placement des personnages, des objets
et des ¢éléments du décor n’est jamais arbitraire : il résulte d’un choix réfléchi qui cherche a apporter
une signification visuelle, a accentuer l'intensité émotionnelle et a renforcer la dynamique de l'action.
La regle des tiers, par exemple, est un principe fondamental dans I’animation qui permet de créer un
équilibre visuel tout en rendant I’image plus vivante et engageante. En placant les éléments principaux
du film le long de ces lignes, les réalisateurs évitent la symétrie rigide et apportent une dynamique
subtile qui guide le regard du spectateur de maniére naturelle.

En paralléle, les lignes de force et les diagonales jouent un role important dans 1’animation en
dirigeant le flux visuel et en introduisant des mouvements qui créent une tension ou un sens de la
direction. L'utilisation des diagonales accentue souvent les moments de conflit ou d'action intense,
comme cela est le cas dans des scénes de poursuite ou de combat. Ces lignes renforcent non seulement
le dynamisme de la composition, mais elles peuvent aussi symboliser des luttes internes, des
transformations ou des moments de crise. Le film Akira (1988), réalisé par Katsuhiro Otomo et
produit par Tokyo Movie Shinsha, est un exemple marquant de I’utilisation de ces techniques. Otomo
joue avec des compositions asymétriques qui plongent le spectateur dans un état d’instabilité visuelle,
reproduisant I’incertitude et I’intensité émotionnelle des personnages. Comme le remarque Schilling,
«l'utilisation de compositions asymétriques dans Akira refléte le chaos intérieur des personnages, et
la maniere dont I’animation permet de dépasser la réalité pour offrir une expérience émotionnelle
sans précédent » (Schilling, 2001, p. 102).

Un autre film emblématique qui exploite la composition visuelle avec un objectif narratif est
Le Voyage de Chihiro (2001), réalisé par Hayao Miyazaki et produit par Studio Ghibli. Dans ce chef-
d’ceuvre, Miyazaki manipule les perspectives de maniére subtile mais trés efficace, utilisant des
scénes ou les personnages sont plongés dans des environnements vastes ou des espaces apparemment
infinis pour accentuer I’émerveillement et I’immensité du monde fantastique qu’il a créé. L utilisation
de la composition pour évoquer la grandeur ou I’étrangeté de certains décors devient ainsi une
extension de l’intrigue elle-méme, participant pleinement a la narration. Miyazaki a lui-méme
exprimé cette approche en déclarant : « chaque cadre doit étre non seulement esthétiquement plaisant,
mais aussi une extension de [’histoire elle-méme. Le cadre devient un personnage a part entiere »
(Miyazaki, 2001, p. 119). Ainsi, la composition graphique dans Le Voyage de Chihiro ne sert pas
uniquement a organiser 1’image, mais a refléter I’essence de 1’histoire et des émotions vécues par les
personnages.
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Ces deux exemples montrent bien comment la composition graphique dans I’animation n’est
pas seulement une technique de mise en scéne, mais un moyen essentiel de traduire visuellement les
thémes, les émotions et les enjeux du récit. Par 1’utilisation de lignes, de perspectives et d’espaces,
les créateurs d’animation parviennent a transformer chaque scéne en une expérience émotionnelle a
part entiére, immergeant le spectateur dans I’univers du film d’animation.

Dans un autre registre, la maniére dont les couleurs sont utilisées dans la composition
graphique contribue de manicre significative a la narration visuelle. Les couleurs, qu’elles soient
chaudes ou froides, saturées ou dé-saturées, peuvent non seulement définir I’atmosphére d’une scene,
mais aussi guider I’interprétation émotionnelle du spectateur. Par exemple, des tons chauds peuvent
étre utilisés pour créer une ambiance intime et chaleureuse, tandis que des couleurs froides, comme
le bleu ou le vert, peuvent étre employées pour évoquer la solitude, la tristesse ou méme le danger.
Dans des films comme Mon Voisin Totoro (1988) de Hayao Miyazaki, les couleurs douces et pastels
sont souvent utilisées pour renforcer 1’aspect onirique et apaisant de ’univers de I’enfance. Les
couleurs, dans ce cas, deviennent des indices visuels qui renforcent la tension narrative, mais aussi
I’expérience émotionnelle vécue par les personnages. De plus, les changements de palettes
chromatiques peuvent signaler des transitions émotionnelles ou des évolutions importantes dans
I’histoire. Comme le note I’auteur et critique d’animation, David Bordwell, « la couleur dans
["animation peut étre utilisée pour mettre en valeur les tonalités émotionnelles, transformant chaque
scene en une déclaration visuelle de [’état d’esprit du personnage » (Bordwell, 2004, p. 54).

Ainsi, la composition graphique ne se limite pas seulement a 1’esthétique statique, mais
s’étend également a la dynamique de I’animation elle-méme. En effet, le mouvement est au coeur de
la narration animée, et la maniére dont les éléments graphiques interagissent avec le mouvement peut
accentuer I’intensité des événements. La fluidité du mouvement, le rythme de ’action et 1’utilisation
de la vitesse peuvent changer la perception de la scéne, rendant les événements plus palpables. Les
réalisateurs d’animation jouent souvent avec la synchronisation du mouvement et de la composition
pour créer des effets visuels percutants. Dans Le Roi Lion (1994), réalisé par Roger Allers et Rob
Minkoff pour Walt Disney Feature Animation, les mouvements des personnages sont soigneusement
intégrés dans la composition graphique pour renforcer les émotions des scénes clés, telles que la scene
de la mort de Mufasa. L.’animation accentue la composition de I’image pour intensifier la souffrance
et le chagrin de Simba, renforcant ainsi I’impact émotionnel du moment. L’utilisation de mouvements
fluides et de compositions dynamiques dans cette sceéne traduit visuellement le tourment intérieur du
personnage, montrant que le mouvement ne se contente pas de déplacer les éléments de I’image, mais
qu’il en faconne également le sens et 1’interprétation.

2.2. L’éclairage et la couleur dans le film d’animation : des outils narratifs puissants

L’éclairage et la couleur sont des éléments essentiels dans la mise en sceéne visuelle d’un film
d'animation. Ces deux aspects peuvent &tre utilisés pour transmettre des émotions, souligner des
thémes narratifs, et aider a la construction d'une atmosphére spécifique a chaque sceéne. L’éclairage,
qu’il soit naturel ou artificiel, crée des contrastes de lumicre et d'ombre qui ajoutent profondeur et
drame aux images, tandis que la couleur est un outil puissant pour exprimer des états émotionnels et
des transitions psychologiques des personnages.

Dans des films d’animation comme The Nightmare Before Christmas (1993), réalisé par
Henry Selick et produit par Touchstone Pictures (Disney), 1’éclairage est utilis€ pour accentuer
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I’esthétique gothique et mystérieuse du film. Selick joue habilement avec les ombres, les lumieres
froides et les contrastes saisissants pour renforcer 1’atmosphére inquiétante de Halloween Town. Le
contraste entre les zones d'ombre et la lumiére émise par les décors et les personnages permet de créer
une distinction nette entre les différents mondes du film un procédé visuel qui accentue la dualité
entre l'univers de Noél et celui d'Halloween. La lumiére devient ainsi un élément qui sépare et
connecte les deux mondes tout en plongeant le spectateur dans une ambiance visuelle unique. Henry
Selick lui-méme commente : « les ombres ne sont pas seulement un outil esthétique, elles sont une
maniere de communiquer [’ambiance du film. Sans elles, [’atmosphere gothique de notre monde
serait completement différente » (Selick, 1993, p. 58).

Dans Inside Out (2015), réalisé par Pete Docter et produit par Pixar Animation Studios,
I’utilisation de la couleur et de la lumiére prend une dimension plus symbolique. Chaque émotion est
associée a une couleur spécifique : Joie est représentée par des teintes chaudes et lumineuses comme
le jaune et le bleu, tandis que Tristesse est enveloppée dans des tons bleus et gris. Ce choix
chromatique permet de différencier les émotions de maniere visuelle et d’intensifier les messages
émotionnels du film. L’éclairage dynamique, avec ses variations subtiles en fonction des
changements émotionnels de Riley, aide a visualiser les états d’ame des personnages et a soutenir la
narration. Pete Docter déclare a ce sujet : « la couleur et I’éclairage dans Inside Out ne sont pas de
simples choix esthétiques ; ils sont [’expression visuelle de ce que chaque émotion représente pour
Riley et pour le spectateur » (Docter, 2015, p. 72).

Ainsi, I'éclairage et la couleur ne sont pas seulement des outils visuels dans 1'animation, mais
des ¢éléments narratifs puissants qui jouent un réle clé dans I'engagement émotionnel du spectateur.
Dans des films d’animation comme The Nightmare Before Christmas et Inside Out, 1'utilisation
réfléchie de la lumicre et de la couleur transcende la simple fonction décorative pour devenir un
moyen d’exprimer des nuances émotionnelles profondes, créant ainsi une expérience
cinématographique immersive et significative.

La composition visuelle et la mise en scéne dans le cinéma d’animation sont essentielles pour
structurer 1’espace narratif et guider I’attention du spectateur. Que ce soit par la régle des tiers, les
lignes de force, ou I’utilisation de 1’éclairage et des couleurs, chaque choix visuel contribue a
renforcer I’histoire, 1’émotion et 1’identit¢ du film. Les films cités, tels qu'dkira, Le Voyage de
Chihiro, The Nightmare Before Christmas, et Inside Out, démontrent que ’animation utilise les
principes visuels avec une grande maitrise, non seulement pour séduire le regard, mais pour intensifier
I’expérience narrative et émotionnelle du spectateur.

Dans des films d’animation comme La Belle et la Béte (1991), réalisé par Gary Trousdale et
Kirk Wise pour Walt Disney Animation Studios, I’éclairage et la couleur sont utilisés pour renforcer
I’opposition entre I’isolement et 1’intimité, un théme central du film. L’éclairage de la scéne du bal,
par exemple, joue un role crucial dans la transformation du chateau de la Béte, en illuminant I’espace
de maniere chaleureuse et accueillante, contrastant avec I’obscurité et la froideur des premicres
scenes. La lumicre tamisée et les couleurs chaudes de cette scéne symbolisent le changement dans la
relation entre la Belle et la Béte, suggérant visuellement que ’amour et I’acceptation peuvent
transformer méme les lieux les plus sombres. La transition des tonalités sombres a des nuances plus
lumineuses dans les sceénes clés devient ainsi une métaphore visuelle de I’évolution émotionnelle des
personnages. De plus, la couleur or, présente dans les objets comme la rose et les fenétres, symbolise
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I’espoir et la possibilité de rédemption, donnant au film une profondeur émotionnelle renforcée par
I’éclairage subtil.

Un autre exemple significatif de 1’utilisation de 1’éclairage et de la couleur peut étre trouvé
dans Coraline (2009), réalisé par Henry Selick et produit par Laika Studios. Ce film d’animation
exploite I’éclairage pour marquer une distinction claire entre le monde réel et le monde paralléle de
I'Autre M¢ére. Dans le monde réel, les couleurs sont plus atténuées, presque ternes, symbolisant la
monotonie de la vie quotidienne de Coraline. En revanche, le monde paralléle est saturé de couleurs
vives, en particulier des teintes de bleu et de rouge, qui attirent le regard du spectateur, mais qui, par
leur exagération, cachent une vérité plus inquiétante. L’utilisation de 1’éclairage dans ce monde
alternatif joue un role similaire en illuminant parfois certaines parties de la scéne pour masquer
d'autres aspects sinistres, soulignant ainsi le théme du danger caché derriere des apparences
séduisantes. Selick note a ce sujet : « la lumiere dans Coraline devient une métaphore de la
perception. Ce que [’on voit n’est pas toujours ce que l’on regoit émotionnellement » (Selick, 2009,
p. 88). Cette approche contribue a 1’atmosphére étrange et menagante du film, tout en enrichissant la
tension narrative a travers une manipulation précise des éléments visuels.

3. Les citations et références

Le cinéma d'animation, en tant que forme d'art cinématographique, a connu une profonde
évolution depuis ses origines, une transformation amplifiée par les avancées technologiques,
notamment D’arrivée des outils numériques. Si au départ, I’animation était un art essentiellement
manuel, nécessitant des artistes pour dessiner a la main chaque image, les évolutions récentes ont
permis de redéfinir complétement la manicre dont les films animés sont créés et pergus. L'arrivée du
numérique a révolutionné non seulement les méthodes de production, mais aussi I'esthétique et la
narration visuelle de 1'animation, engendrant une diversité de styles et de techniques sans précédent.
En conséquence, le numérique a permis aux créateurs de repousser les fronticres de la création
visuelle, tout en conservant les valeurs essentielles du genre, comme l'expression artistique,
l'originalité et la recherche d'émotion. Comme le souligne Anderson et Dill, « la transition vers des
outils numériques a non seulement permis d’accélérer la production, mais a aussi élargi les
possibilités créatives, offrant de nouvelles dimensions esthétiques aux films d ’animation » (Anderson
et Dill, 2002, p. 45). Cette évolution technologique a ainsi donné naissance a des films d’animation
qui non seulement redéfinissent les attentes des spectateurs en matiére de visuels, mais aussi changent
fondamentalement la maniére de concevoir et de raconter des histoires a travers le médium de
I’animation. Cette section se concentre sur I’impact du numérique dans 1’évolution des techniques
d’illustration, de 1’animation traditionnelle a 1’animation numérique, en détaillant les nouvelles

approches créatives et les impacts qu’elles ont eu sur I’art de I’animation.
3.1 Du dessin traditionnel a ’animation numérique :@ transformations

visuelles et esthétiques

L’animation traditionnelle, fondée sur des dessins réalisés a la main, a donné naissance a une
multitude de classiques du cinéma d’animation, ou I’art du dessin animée était au coeur de la narration
visuelle. Des films d’animation comme Le Roi et ['Oiseau (1952), réalisé par Paul Grimault et produit
par la boite de production Les Productions Georges Mélies, ou Princesse Mononoké (1997), réalisé
par Hayao Miyazaki et produit par Studio Ghibli, incarnent I’ame de I’animation traditionnelle. Dans
ces ceuvres, chaque image était minutieusement dessinée, souvent sur des milliers de feuilles de
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papier, dans une démarche artisanale qui offrait aux films une texture visuelle unique, pleine de
caractére. Comme le mentionne Solomon, « [’animation traditionnelle a toujours cherché a capturer
[’essence du mouvement humain et de la nature a travers des dessins pleins de vie et d’émotion,
créant un lien intime entre [’artiste et [’audience » (Solomon, 2008, p. 110). Ce processus, bien que
laborieux, conférait aux films une authenticité et une expressivité inégalées, ou chaque geste de
l'artiste pouvait étre percu par le spectateur. Les films d'animation traditionnels, réalisés a la main,
possédaient une chaleur et une humanité qui sont devenues leur signature. Ces éléments visuels,
souvent organiques et légérement irréguliers, apportaient une dimension poétique, contribuant a
renforcer 1'émotion et 1'immersion dans 1’histoire racontée.

Cependant, avec l'arrivée des technologies numériques, de nouvelles possibilités ont émergé,
révolutionnant le processus de création. Le passage au numérique a permis de simplifier certaines
étapes du processus d’animation, tout en offrant de nouvelles possibilités créatives et visuelles. Les
peintures numériques et les textures procédurales, comme celles utilisées dans des films tels que Le
Monde de Nemo (2003), ont permis de donner aux images une richesse et une profondeur visuelle
inédite, que les techniques traditionnelles ne permettaient pas d'atteindre. John Lassetera décrit cette
transition en déclarant que « le numérique a permis a l'animation d'aller au-dela de ce qui était
possible dans le monde de la 2D traditionnelle, ouvrant ainsi un éventail plus large de possibilités
visuelles et techniques » (Lasseter, 1995, p. 72). Cette évolution technologique n’a pas seulement
concerné les aspects techniques, mais elle a aussi profondément influencé 1’esthétique des films
animés. Le recours a la modélisation 3D et a la simulation numérique a permis de créer des
personnages et des environnements d’une grande richesse visuelle, tout en simplifiant le processus
de production. Le recours aux shaders et a la simulation de la lumiére en temps réel a notamment
permis d’obtenir des effets visuels qui n’étaient tout simplement pas possibles auparavant dans le
cadre de I'animation traditionnelle.

Le film d’animation 7oy Story (1995), premier long-métrage enticrement réalisé en animation
3D, produit par la boite de production Pixar Animation Studios, illustre parfaitement cette nouvelle
¢re numérique. Le passage de la 2D a la 3D a non seulement permis de créer des personnages et des
mondes plus réalistes, mais a également apporté un nouveau type de narrativité, ou l'espace, la
perspective et la profondeur devenaient des outils narratifs essentiels. Comme 1’indique Harris, « la
3D a transformé la maniére de concevoir [’animation, car elle permet de manipuler ’espace de
maniere fluide, offrant une dynamique visuelle complétement nouvelle » (Harris, 2001, p. 119). Cette
nouvelle forme d’animation a permis aux créateurs de repousser les limites de la réalisation visuelle,
d’explorer des perspectives inédites et de manipuler 1’espace de fagon plus fluide et dynamique. En
outre, la modélisation 3D et les effets visuels générés par ordinateur ont permis d’obtenir un réalisme
graphique jusque-la impossible avec les techniques traditionnelles.

Les techniques hybrides, combinant animation 2D et 3D, ont également été un vecteur
important de 1’évolution esthétique du cinéma d’animation. Des films comme Klaus (2019), réalisé
par Sergio Pablos et produit par la boite de production Netflix Animation, ont démontré comment les
techniques traditionnelles et modernes pouvaient coexister harmonieusement. Klaus utilise
principalement l'animation 2D, mais intégre des ¢éléments 3D pour ajouter de la profondeur et des
effets de lumiere qui renforcent I’attrait visuel du film. Comme l'explique Pablos, « nous avons
cherché a capturer l'dme de l'animation 2D traditionnelle tout en bénéficiant de la profondeur et du
dynamisme de la 3D, une fusion des deux mondes qui nous a permis d'innover » (Pablos, 2019, p.
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87). Cette hybridation a permis de conserver la texture et la chaleur de 'animation traditionnelle tout
en offrant les avantages de la modélisation numérique, donnant ainsi un résultat visuel unique.

Une autre étape importante dans 1’évolution de l'animation numérique a été 1'intégration de
l'animation assistée par ordinateur (CGI) dans des films d'animation qui mélent I'illustration manuelle
et les possibilités offertes par la technologie numérique. Des ceuvres comme Le Voyage de Chihiro
(2001), réalisé par Hayao Miyazaki et produit par Studio Ghibli, illustrent la maniére dont I'animation
traditionnelle a été enrichie par I'utilisation de CGI pour compléter les sceénes et améliorer la fluidité
des mouvements. Bien que la majorité du film conserve des dessins a la main, certains effets visuels,
comme les créatures aquatiques et les éléments naturels, ont ét¢ créés numériquement, apportant un
réalisme et une dimension supplémentaire. Miyazaki lui-méme a souligné I'importance de la fusion
entre le dessin traditionnel et le numérique pour « ne pas sacrifier ’aspect humain de [’animation
tout en exploitant les avantages du numérique pour des scenes plus spectaculaires » (Miyazaki, 2001,
p. 92). Cette approche hybride permet de conserver la chaleur et la richesse de l'animation
traditionnelle, tout en tirant parti des possibilités infinies offertes par la technologie numérique pour
les effets visuels et la création d'environnements immersifs.

De plus, l'usage de la 3D et des techniques de modélisation numérique a permis une évolution
importante dans la manicre dont I’animation aborde les espaces et les architectures. Des films comme
Les Mondes de Ralph (2012), réalisé par Rich Moore et produit par Walt Disney Animation Studios,
démontrent comment I’animation 3D permet de jouer avec des mondes complexes et interconnectés.
Dans ce film, chaque "monde" de jeu vidéo est représenté avec une géométrie et une logique de
structure propre, permettant au spectateur de s’immerger dans des univers visuellement distincts mais
cohérents. La 3D permet ici de donner une sensation de profondeur et d’interaction, transformant
I'espace en un terrain de jeu ou la perspective et la dimension deviennent des éléments narratifs.
Comme I’'indique Moore, « en utilisant la 3D, nous avons pu créer des mondes interactifs ou la
profondeur et la perspective ne sont pas seulement des effets visuels, mais des eléments essentiels de
la narration et de l'interactivité » (Moore, 2012, p. 121). Cette évolution de I’animation 3D permet
de repousser les frontiéres de la réalité virtuelle et interactive dans les films d’animation, offrant ainsi
aux spectateurs une expérience immersive plus riche et plus dynamique.

3.2. Expérimentations visuelles et émergence de nouvelles esthétiques en
cinéma d’animation

L'impact du numérique sur lI'animation a permis d’ouvrir de nouvelles possibilités en termes
de style et de forme visuelle. L’un des changements les plus notables qu’apporte 1’¢re numérique est
la possibilité pour les créateurs d'explorer des approches visuelles plus audacieuses, novatrices et
parfois radicales, brisant ainsi les conventions esthétiques traditionnelles qui avaient prédominé dans
I’animation pendant des décennies. L'animation numérique permet non seulement une plus grande
flexibilité technique, mais aussi une liberté créative sans précédent. Les animateurs peuvent
désormais expérimenter des textures, des couleurs et des formes avec une facilité et une précision que
les techniques traditionnelles, bien qu’exceptionnelles, ne pouvaient pas offrir. Ce genre de liberté a
donné naissance a une multitude de films dont les styles visuels sont a la fois divers et uniques, chacun
ayant sa propre signature graphique.

Les outils numériques, tels que les logiciels de modélisation 3D, les moteurs de rendu et les
systémes d'animation procédurale, ont permis de développer des univers visuels qui échappent aux
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contraintes de la réalit¢ physique. Ils permettent aux animateurs de manipuler le mouvement et
I'espace de maniere plus fluide, créant ainsi des visuels plus dynamiques et expressifs. Comme le
souligne Bordwell et Thompson, « les techniques numeériques permettent une meilleure manipulation
des dimensions, des textures et des environnements, rendant l’animation non seulement plus réaliste
dans sa reproduction de la réalité, mais aussi plus créative dans sa capacité a transgresser cette
réalité » (Bordwell et Thompson, 2012, p. 58). Cette capacité a fusionner le réalisme et I’imaginaire
a ouvert de nouvelles avenues pour le cinéma d'animation, permettant aux réalisateurs d’explorer des
mondes fantastiques et des paysages visuels qu’il serait difficile de concevoir autrement. Par ailleurs,
l'animation numérique n’est pas seulement une question de rendu technique ; elle touche aussi
I’essence de la narration visuelle. L'esthétique visuelle d'un film devient un vecteur narratif, ou la
forme et le contenu se fondent dans une expérience immersive et émotionnelle.

L’un des meilleurs exemples de cette nouvelle vague d'expérimentations visuelles est Spider-
Man: Into the Spider-Verse (2018), un film d’animation réalisé par Bob Persichetti, Peter Ramsey et
Rodney Rothman, qui a brisé les conventions visuelles établies dans les films d'animation. Ce film
mélange des techniques 3D et 2D pour créer un style visuel unique inspiré des bandes dessinées, en
jouant avec des textures dessinées a la main et des effets visuels numériques. Nash explique que « /e
film utilise des procédés visuels complexes pour immerger le spectateur dans un univers qui rappelle
les pages d'un comic, tout en introduisant des éléments numériques pour rendre l’action plus fluide
et dynamique » (Nash, 2019, p. 101).

Spider-Man: Into the Spider-Verse va encore plus loin en intégrant des effets tels que les traits
de pinceau visibles, les textures de grain, et 1'utilisation d’une palette de couleurs vives et contrastées.
Ces choix évoquent non seulement 1’esthétique des comics classiques, mais conférent aussi au film
une ¢énergie visuelle captivante. Cette approche illustre parfaitement la relation étroite entre la bande
dessinée et le cinéma, comme I’explique Mimouni-Meslem : « la bande dessinée et le cinéma ont des
rapports forts grdce aux éléments techniques qu’ils partagent. La BD a ainsi beaucoup inspiré le
cinéma » (Mimouni-Meslem, 2024, p. 315). En adoptant cette combinaison de techniques, le film
rompt avec l'esthétique lisse et parfaitement rendue de nombreux films d'animation traditionnels et
rend hommage a un style graphique plus brut et organique.

Dans un registre plus expérimental, Loving Vincent (2017) de Dorota Kobiela et Hugh
Welchman représente un exemple radical de fusion entre 1’art traditionnel et I’animation numérique.
Ce film d’animation, réalisé entiérement a partir de peintures a I’huile animées, transforme les ceuvres
de Vincent van Gogh en un film d’animation ou chaque scene est peinte a la main pour évoquer
I’esthétique unique du peintre. Chaque image du film est une reproduction d’une peinture originale
de Van Gogh, et les mouvements des personnages sont animés a 1’aide de techniques d'animation
traditionnelle. L utilisation de la peinture a 1’huile pour animer des scénes donne au film un aspect
pictural et sensoriel, qui renforce I’hommage rendu a ’artiste tout en introduisant une dimension
nouvelle au cinéma d’animation. Comme le note Simmonds, « Loving Vincent pousse les frontieres
de l'animation en mélant peinture et mouvement d’une maniere totalement nouvelle, ou l'émotion et
la texture visuelle sont au service d’une histoire a la fois poétique et visuellement saisissante »
(Simmonds, 2017, p. 142). Ce type d'expérimentation est un exemple de ce que 1'animation numérique
peut offrir en maticre d'esthétique : la possibilité de réinventer non seulement la maniére de raconter
une histoire, mais aussi la maniére de percevoir I’art cinématographique a travers un prisme
complétement nouveau.
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Le numérique a également permis d’explorer des formes d’expression visuelle plus abstraites
et expérimentales, comme c’est le cas avec The Lego Movie (2014), réalisé par Phil Lord et Chris
Miller. Bien qu'il soit principalement congu a I’aide de CGI, The Lego Movie crée un style visuel qui
imite le monde physique des jouets Lego. Le film combine une modélisation 3D extrémement
détaillée avec une esthétique qui reproduit les textures et les caractéristiques des figurines Lego. Cette
technique, qui joue avec les codes visuels de I’animation et du stop-motion, a offert au film un ton
humoristique tout en créant une dynamique visuelle unique qui s’inspire des jouets pour enfants.
Baumgarten et al. commentent cette approche en déclarant que « le film a réinventé le genre de
[’animation en exploitant a la fois la flexibilité des outils numériques et [’aspect ludique de la matiere,
aboutissant a une ceuvre ou le visuel et la narration sont étroitement liés » (Baumgarten et al., 2014,
p. 72). Ce mélange d’animation numérique et d'éléments visuels inspirés des jouets démontre
comment le numérique permet de dépasser les limites traditionnelles de I'animation pour offrir des
expériences visuelles nouvelles et divertissantes.

De plus, le numérique a facilité I’apparition d’un nouveau genre d’animation plus stylisée et
minimaliste, comme celle que I'on retrouve dans des films tels que The Red Turtle (2016), réalisé par
Michael Dudok de Wit, et produit par Studio Ghibli. Bien que le film conserve une esthétique
minimaliste et une animation traditionnelle, les effets visuels et les nuances de lumiére ont été réalisés
a I’aide de I’outil numérique, ce qui a permis de renforcer le jeu de textures et de rendre 1’eau, la
lumicere et la nature plus vivants et dynamiques. Ce film démontre que I’animation numérique ne sert
pas seulement a créer des mondes réalistes et détaillés, mais peut également servir a mettre en valeur
des styles plus épurés et expressifs.

Ainsi, le numérique a offert une incroyable palette de possibilités pour réinventer I’esthétique
de lI'animation. Qu’il s’agisse d’expérimentations visuelles audacieuses, de mélanges de techniques
2D et 3D, ou d’explorations d’univers plus abstraits et stylisés, I’animation numérique a radicalement
¢largi les horizons créatifs des artistes. La diversité des styles et des techniques observées dans les
films récents prouve que I’animation n’est plus limitée par les contraintes techniques du passé et peut
désormais évoluer dans des directions infiniment variées.

L'impact du numérique s'est également manifesté dans I’émergence de nouvelles formes de
narration visuelle, ou les techniques d'animation servent a amplifier 1'expérience sensorielle et
émotionnelle du spectateur. Un exemple marquant est le film d’animation The Breadwinner (2017)
de Nora Twomey, qui utilise une combinaison d’animation 2D traditionnelle et d’animation
numérique pour créer des décors et des personnages d'une grande richesse visuelle. Ce film, produit
par Cartoon Saloon et basé sur le roman de Deborah Ellis, raconte I’histoire d’une jeune fille vivant
en Afghanistan sous le régime des Talibans. L’utilisation de l’animation numérique permet
d’introduire des éléments graphiques plus saisissants, comme des transitions fluides entre la réalité et
les réves de I’héroine, renforcant ainsi la dimension onirique et symbolique de I’histoire. Comme le
mentionne Twomey, « /’animation numérique a permis de créer des mondes visuellement puissants
qui amplifient le message émotionnel de [’histoire, tout en ajoutant de la profondeur et de la texture
a des scenes clés » (Twomey, 2017, p. 58). Cette fusion entre techniques traditionnelles et innovations
numériques n'enrichit pas seulement I’aspect visuel du film, mais ajoute une nouvelle couche de sens
a la narration, rendant l'animation plus dynamique et émotionnellement immersive.

Une autre expérimentation visuelle marquante dans I'animation numérique a ét¢ la série Love,
Death & Robots (2019), produite par Tim Miller et diffusée sur Netflix. Cette série explore des récits
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variés allant de la science-fiction au fantastique, avec une esthétique visuelle changeante d'un épisode
a l'autre. Chaque épisode utilise des styles d’animation distincts, allant de I’hyper-réalisme en 3D a
des rendus plus stylisés ou méme des techniques d’animation stop-motion. Le recours a des
technologies numériques avancées permet de repousser les limites de la créativité, offrant aux artistes
une liberté d’expression sans précédent. Selon Miller, « chaque épisode de Love, Death & Robots est
une expérience visuelle unique, explorant une diversité de styles d’animation que le numérique
permet de fusionner et de faire évoluer, créant ainsi des mondes visuels aussi riches que les histoires
racontées » (Miller, 2019, p. 43). Cette approche démontre comment le numérique a ouvert de
nouvelles avenues pour le cinéma d'animation, en permettant une diversité stylistique infinie, tout en
offrant une expérience visuelle immersive et variée qui capte I’attention du spectateur a chaque
nouvel épisode.

4. Etude analytique d’exemples choisis des films d’animation

Dans le domaine de cinéma d’animation, les choix visuels jouent un role fondamental dans la
construction de l'univers narratif. Ils permettent de définir I'identité¢ de chaque film et influencent la
réception émotionnelle et intellectuelle du spectateur. A travers les films d’animation sélectionnés,
nous verrons comment 1'esthétique visuelle qu'il s'agisse de I'utilisation des couleurs, des techniques
d'animation, des compositions de cadre, ou de l'interaction entre les personnages et leur
environnement devient un outil narratif puissant. Chaque film étudié ici illustre la manicre dont
l'animation, a la fois technique et artistique, sert a enrichir 1'expérience visuelle et a renforcer le
message narratif.

4.1. Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) : Une révolution esthétique
inspirée des comics

Style visuel : Spider-Man: Into the Spider-Verse (réalisé par Bob Persichetti, Peter Ramsey
et Rodney Rothman, produit par Sony Pictures Animation et Columbia Pictures) se distingue par son
approche audacieuse de I'animation. Le film brise les codes traditionnels de la 3D en introduisant des
¢léments visuels inspirés des comics, un médium qui repose sur des effets graphiques spécifiques
comme les trames de points, les dégradés de couleurs vives et les traits épais. Ce choix visuel permet
au film de transcender les limites des films d'animation classiques, créant ainsi une expérience
immersive qui rappelle les pages d’un comic book tout en utilisant la technologie de l'animation
moderne. Selon Jones, « le film fusionne de maniére magistrale les techniques de dessin traditionnel
avec la puissance de la 3D numérique, donnant naissance a un visuel qui évolue avec chaque scene »
(Jones, 2019, p. 112).

Composition et couleur : L'utilisation de la couleur dans Spider-Man: Into the Spider-Verse
joue un role crucial dans la narration. Les teintes éclatantes sont choisies non seulement pour leur
impact visuel mais aussi pour leur capacité a communiquer 1'état émotionnel des personnages et
I’atmosphere des différents mondes paralleles. Les sceénes qui se déroulent dans l'univers de Miles
Morales sont dominées par des couleurs vives, telles que le rouge et le bleu, qui renforcent 1'énergie
et l'adrénaline de I'action. En revanche, les univers de Spider-Ham ou de Spider-Man noir possédent
une palette plus sombre et plus contrastée, renforgant leur atmosphére unique. Smith affirme que « les
variations de couleurs dans le film ne sont pas seulement décoratives ; elles sont au coeur de
l’expérience émotionnelle du spectateur » (Smith, 2020, p. 205). Ce choix ne se limite pas a la
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création de mondes visuellement distincts, mais refléte les luttes internes et les transformations des
personnages.

Impact narratif : Spider-Man: Into the Spider-Verse utilise également des choix visuels pour
illustrer le théme central du film : la diversité et la coopération entre différentes versions de Spider-
Man. Chaque univers parall¢le dans le film se distingue par un style graphique propre, ce qui permet
de mieux comprendre les différents parcours de chaque personnage. Par exemple, I'univers de Spider-
Ham est entierement animé dans un style cartoon, ce qui contraste avec I'univers plus réaliste de Miles
Morales. « Chaque univers, avec son style visuel distinct, devient une métaphore des différences de
ces personnages, et la facon dont ces différences interagissent crée une dynamique fascinante » (Lee,
2018, p. 134). Le film réussit ainsi a utiliser I’animation non seulement comme un moyen de narration
visuelle mais aussi pour souligner des messages sociaux puissants sur la diversité et I’unité.

4.2, Le Voyage de Chihiro (2001) : Une richesse visuelle issue de la peinture

traditionnelle

Style visuel : Le Voyage de Chihiro (réalisé par Hayao Miyazaki et produit par Studio Ghibli)
se distingue par sa capacité a fusionner des influences de la peinture japonaise traditionnelle avec une
animation de qualité exceptionnelle. Miyazaki s'inspire notamment des estampes ukiyo-e et des
peintures a l'encre pour recréer un monde fantastique ou la beauté de la nature, des personnages et
des environnements est mise en avant. Le film nous plonge dans une atmosphere ou la beauté visuelle
sert de fondement a la magie et a I’émotion du récit. Comme le souligne Thomas, « l'animation dans
Le Voyage de Chihiro n’est pas simplement un moyen de mouvement, elle est une extension de l'art
visuel traditionnel japonais » (Thomas, 2006, p. 98). Chaque cadre est congu comme une toile de
maitre, et cette attention aux détails dans la représentation de la nature, des batiments et des
personnages renforce 1’authenticité de ’'univers de Chihiro.

Composition et lumiére : L'un des aspects les plus marquants de Le Voyage de Chihiro est
l'utilisation de la lumiére. Les scénes se déroulant dans l'univers de 1'au-dela sont souvent baignées
dans une lumiere tamisée ou dans des ombres profondes qui créent un sentiment d'étrangeté et de
mystére. A l'inverse, les scénes représentant le monde réel sont plus lumineuses et naturelles, et cette
transition visuelle accompagne le développement psychologique et émotionnel de Chihiro. « La
lumiere, tout comme [’ombre, devient un langage cinématographique qui illustre [’évolution de
I’héroine. Elle passe d 'un monde d’incertitude a un monde de compréhension et de sagesse » (Foster,
2008, p. 59). Cette utilisation subtile de la lumiére met en avant les transformations internes du
personnage et le processus initiatique qu’elle traverse.

Impact narratif : La relation de Chihiro avec son environnement naturel est également
centrale dans le film. L’eau, le vent et le feu sont animés de maniére a symboliser les ¢léments qui
influencent son développement intérieur. Par exemple, I'eau, souvent associée a la purification et a la
transformation dans le film, joue un réle fondamental dans la scéne de purification de Chihiro.
« L’interaction entre Chihiro et les éléments naturels fait écho a son propre processus de maturation
et de passage de [’enfance a [’adolescence » (Sato, 2009, p. 144). Le film crée ainsi une relation
symbiotique entre le personnage et son environnement, ou I'animation devient un reflet des luttes
intérieures du protagoniste.

4.3. Klaus (2019) : Une hybridation innovante entre 2D et 3D
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Style visuel : Klaus (réalisé par Sergio Pablos, produit par Netflix et SPA Studios) innove en
utilisant une technique hybride qui méle I’animation 2D traditionnelle et la 3D, mais de maniére
subtile. Contrairement a d’autres films qui utilisent la 3D de fagon ostentatoire, Klaus parvient a
maintenir une texture 2D, donnant l'illusion d'une animation dessinée a la main tout en bénéficiant
des avantages de la 3D. Selon Anderson, « la technique hybride de Klaus crée une illusion parfaite
d’un monde vivant, tout en conservant [’aspect artisanal du dessin a la main » (Anderson, 2019, p.
72). Ce mélange d’¢éléments modernes et traditionnels permet de donner au film une qualité tactile,
presque tangible, tout en apportant une profondeur et un dynamisme a 1’animation.

Technique : La 3D dans Klaus est utilisée principalement pour créer des décors détaillés et
des effets lumineux réalistes, tout en maintenant 1'illusion d’une animation 2D grace a I’ombrage et
aux textures spécifiques. Cette approche hybride a permis de renforcer 1’atmosphere chaleureuse et
festive du film. « Les effets de lumiere et les ombres, bien que réalisés en 3D, sont intégrés de maniere
a conserver la fluidité et la chaleur des films d’animation traditionnels » (Brown, 2020, p. 198).

Impact narratif : Le choix d’utiliser une palette de couleurs froide au début du film et de la
remplacer par des tons chauds a mesure que I’histoire progresse est un choix esthétique qui
accompagne le développement narratif du personnage principal. « Les couleurs deviennent un
personnage en soi, traduisant les émotions des personnages et soulignant leur évolution tout au long
de [’histoire » (Johnson, 2019, p. 132). Le contraste entre le bleu glacial des premicres scenes et les
rouges et jaunes de la fin du film est un moyen efficace de renforcer le message de transformation et
de rédemption du film.

4.4. Loving Vincent (2017) : Une animation picturale immersive

Style visuel : Loving Vincent (réalisé par Dorota Kobiela et Hugh Welchman, produit par
BreakThru Films et Trademark Films) représente une exploration visuelle unique dans le monde de
I'animation. Ce film est le premier a étre entiérement peint a la main, chaque image étant une
reproduction des ceuvres de Van Gogh. Cette méthode innovante permet de rendre le monde du
peintre plus vivant, immersif et émotionnellement chargé. « En recréant le style de Van Gogh de
maniere animée, Loving Vincent offre aux spectateurs une immersion directe dans ['univers de
[’artiste, un voyage a travers ses yeux » (Griffith, 2017, p. 180). Ce processus de peinture a la main
apporte a chaque cadre une texture vibrante qui rend 1'animation profondément tactile et expressive.

Composition et lumiere : La lumicre dans Loving Vincent joue un réle clé pour traduire les
émotions et les états d'ame des personnages et des environnements. Chaque sceéne est éclairée de
manicére a imiter les jeux de lumiére et d’ombre présents dans les tableaux de Van Gogh.
« L’utilisation de la lumiere dans le film ne se contente pas d’illuminer les scenes ; elle les charge
émotionnellement, révélant les sentiments et les pensées des personnages a travers des jeux de
lumiere » (Thomas, 2018, p. 74). Cette interaction entre lumiere et émotion fait écho aux effets utilisés
par Van Gogh dans ses propres tableaux, créant une atmosphére profondément intime.

Impact narratif : Dans Loving Vincent, I’animation devient une extension directe du message
narratif du film : un hommage a I’artiste et & son univers intérieur. « L'animation dans Loving Vincent
est un moyen d'explorer et d'expliquer l'art a un public qui pourrait ne pas étre familier avec les
subtilités des ceuvres de Van Gogh, tout en leur offrant une nouvelle perspective sur [’artiste »
(Stevens, 2018, p. 212). En transformant ses peintures en animation, le film rend hommage a la
maniere dont Van Gogh a vu et représenté le monde.
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Ces films d'animation montrent comment I'évolution des techniques visuelles, couplée a des
choix stylistiques audacieux, permet d'explorer de nouvelles dimensions narratives et émotionnelles.
Chaque exemple, qu’il s’agisse de I’animation 3D hybride de Spider-Man: Into the Spider-Verse, de
l'approche picturale de Loving Vincent, ou de la maitrise de la lumiére et de ’'ombre dans Klaus,
témoigne de I’innovation visuelle constante dans le monde de 1’animation, ou la forme et le fond se
fusionnent pour offrir une expérience cinématographique inédite.

Conclusion

Le design de I’image en animation est plus qu'un simple outil esthétique ; il est au coeur de
l'identité visuelle du film et constitue un vecteur essentiel de la narration. La manicre dont 1I’image
est congue et présentée influence non seulement la réception du spectateur, mais aussi I’interprétation
de I’histoire racontée. Comme l'explique Kearney, « l'animation est une forme d'art qui se distingue
par sa capacité a jouer avec la perception du temps, de l'espace et de la réalité, permettant ainsi des
explorations visuelles infinies » (Kearney, 2018, p. 56). Cette facult¢ de transcender les limites
conventionnelles de la représentation fait de I'animation un moyen unique d’expression visuelle et
narrative. La combinaison de techniques traditionnelles et numériques permet aujourd'hui une
polyvalence esthétique, ouvrant des perspectives infinies pour la création de mondes et d’univers
visuels.

En effet, le passage du dessin traditionnel a I'animation numérique a radicalement modifié le
paysage de la production visuelle, mais aussi celui de la narration. Ce processus a permis d'¢largir les
possibilités créatives, que ce soit par l'intégration de la 3D, 1'utilisation de peintures numériques, ou
encore par des techniques hybrides combinant I'animation 2D et 3D, comme le montre I'exemple de
films tels que Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) ou Klaus (2019). Ces avancées
technologiques ne sont pas simplement des innovations techniques, mais des outils qui enrichissent
'expérience du spectateur, créant des atmosphéres immersives et des récits visuellement dynamiques.

En outre, les applications futures de cette évolution sont vastes. Par exemple, 1'intégration
croissante de technologies immersives comme la réalité virtuelle (RV) et la réalit¢ augmentée (RA)
pourrait redéfinir I’interaction avec les films d'animation, permettant une expérience plus interactive
et participative. En utilisant ces technologies, les spectateurs pourraient non seulement observer, mais
aussi interagir avec les mondes animés de maniere plus profonde, plongeant ainsi dans un univers ou
l'image ne se contente plus d'étre une représentation, mais devient une expérience vivante. En outre,
la convergence de l'intelligence artificielle (IA) avec I'animation promet d'amener des évolutions
encore plus profondes, notamment dans la création de personnages animés, la simulation
d'environnements et la production de contenus interactifs personnalisés.

Pour conclure, I’animation visuelle, tout en restant fidéle a ses racines artisanales, s’enrichit
constamment grace aux avancées technologiques. Cela lui permet de se réinventer sans cesse, tout en
offrant de nouvelles formes de narrations et de sensations. L’animation, par son langage graphique
unique, dépasse les limites du simple divertissement pour devenir un puissant outil de réflexion et
d’évasion. A travers la diversité de ses styles et de ses formes, elle continue de fagonner notre
perception du monde et d’enrichir notre expérience visuelle et émotionnelle.
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