Revue Algérienne des Sciences Humaines et Sociales Vol : 13 Num 02 (2025)/ p447-465

Les systemes de fonctionnement esthétique et technique entre
le cinéma d’animation et le design graphique

Aesthetic and technical operating systems between animation
cinema and graphic design

Bouthayna Hammi*
Université de Jenddouba - Tunisie

Bouthayna guizani@yahoo.fr

Date de soumission :12/02/2025 Date d'acceptation :09/11/2025

Résumé

Notre article explore les tournants majeurs qu’a connus le cinéma d’animation en
lien avec le design graphique, depuis ses débuts en animation 2D traditionnelle
jusqu’aux révolutions numériques récentes. Il examine également 1’entrecroisement des
structures narratives entre le plan cinématographique et I’illustration, mettant en lumiére
I’évolution du récit visuel vers une approche plus expressive et abstraite. L.’étude repose
sur I’analyse des mutations stylistiques, de I’identité visuelle et des stratégies narratives
influencées par les principes du design graphique.
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Abstract

Our article explores the major turning points in animation cinema in relation to graphic
design, from its beginnings in traditional 2D animation to recent digital revolutions. It
also examines the intersection of narrative structures between cinematic framing and
illustration, highlighting the evolution of visual storytelling toward a more expressive
and abstract approach. The study is based on an analysis of stylistic transformations,
visual identity, and narrative strategies influenced by the principles of graphic design.
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Introduction

Le cinéma d’animation et le design graphique entretiennent une relation étroite
depuis les premiers essais de 1’animation traditionnelle jusqu’aux productions
contemporaines qui intégrent des technologies numériques avancées. En effet,
I’animation repose fondamentalement sur des principes issus du design graphique,
notamment la composition visuelle, la typographie, I’usage de la couleur et la mise en
mouvement des formes. Des les premieres expérimentations du dessin animé, des artistes
et cinéastes ont puisé dans les codes du graphisme pour structurer leur mise en scene,
enrichir la narration et renforcer I’impact émotionnel des images.

Avec I’avénement du numérique, cette interaction a connu une évolution
majeure, permettant une hybridation entre le langage cinématographique et les
techniques graphiques. Aujourd’hui, des ceuvres comme Spider-Man: Into the Spider-
Verse (2018) ou Loving Vincent (2017) illustrent cette fusion entre 1’illustration, le
graphisme et I’animation cinématographique, redéfinissant ainsi les codes esthétiques et
narratifs du film d’animation.

Cependant, cette synergie souléve plusieurs interrogations : dans quelle mesure
le design graphique influence-t-il la structuration narrative et visuelle du cinéma
d’animation ? Quels sont les tournants majeurs ayant marqué cette relation et
comment ont-ils redéfini la perception du récit anime ?

Notre recherche propose d’examiner les mutations esthétiques et techniques qui
ont jalonné I’histoire du cinéma d’animation sous ’influence du design graphique. Il
analysera également la maniére dont la structure narrative des films animés se construit
a travers la relation entre le cadrage cinématographique et I’illustration, offrant ainsi une
perspective approfondie sur I’évolution de ce dialogue artistique et visuel.

1. Interaction entre le cinéma d’animation et le design graphique:

Le cinéma d’animation et le design graphique sont deux disciplines visuelles qui
partagent un langage commun fondé sur 1’image, la composition et le mouvement.
Depuis ses origines, I’animation s’est nourrie des principes du design graphique pour
structurer son esthétique et développer ses techniques de mise en scéne. L’illustration,
élément central du design graphique, joue un rdle essentiel dans la construction de
I’image animée, influencant a la fois son style visuel et sa narration. De plus, la
composition graphique et le cadrage cinématographique interagissent de maniére
dynamique pour donner naissance a un récit visuel cohérent et expressif.

1.1 Définition et relation historique entre le cinéma d’animation et le design
graphique :

Le cinéma d’animation est une forme de narration cinématographique qui crée
I’illusion du mouvement par la manipulation d’images, qu’elles soient dessinées a la
main, peintes ou générées par ordinateur. Cette pratique repose sur une série d'images
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fixes, présentées a une cadence suffisamment rapide pour étre percues comme un
mouvement continu. D’autre part, le design graphique est une discipline visuelle qui
organise des éléments comme les formes, les couleurs, la typographie et la composition
pour produire des messages visuels compréhensibles et émotionnellement évocateurs.
En ce sens, ces deux domaines partagent un langage visuel similaire fondé sur des
principes esthétiques et techniques, mais leur relation est bien plus qu’une simple
convergence de techniques. Ils s’influencent mutuellement depuis les premiéres
expériences d’animation jusqu'aux productions contemporaines numériques.

L’histoire du cinéma d’animation ne peut étre dissociée de I’évolution du design
graphique. Dés le début, les pionniers de lI'animation ont utilisé des éléments visuels
hérités du graphisme pour structurer leur mise en scéne. Par exemple, Emile Cohl,
considéré comme 1’un des premiers animateurs, créait des dessins animés a partir de
simples esquisses illustratives, fortement influencées par les caricatures et les affiches
de son époque, qu’il utilisait pour développer des effets visuels innovants (Cohl, 1908).
L’animation dans ses premieres formes visait a reproduire des effets visuels en jouant
avec les eléments graphiques, le plus souvent a des fins humoristiques ou pédagogiques.

Au fil du temps, I’animation a évolué pour adopter des principes graphiques plus
sophistiqués. Un tournant important a été 1’intégration des éléments visuels plus
complexes dans les productions des studios Disney dans les années 1930 et 1940, comme
I'usage du contraste des couleurs, des textures et de la lumiére, permettant une nouvelle
dimension esthétique dans les films d'animation. Selon Eisner, « Disney a su utiliser les
principes du design graphique pour donner une profondeur visuelle et émotionnelle aux
films animés, en transformant les images en instruments puissants pour raconter des
histoires » (Eisner, 2008, p. 103). L’animation devenait ainsi un véritable outil pour
I’expression esthétique et narrative, utilisant des techniques propres au graphisme pour
renforcer I'expérience visuelle.

Dans les années 1950 a 1970, I'animation a commence a integrer des influences
plus expérimentales issues du design graphique. Des artistes comme Saul Bass, qui créa
des génériques de films emblématiques, ont intégré des éléments graphiques dynamiques
dans leurs créations, en se libérant des formats traditionnels de lI'animation. Bass a
introduit des éléments de design graphique tels que 1’abstraction visuelle et la simplicité
de forme dans des séquences animées, influencant profondément I’esthétique de
I’animation moderne. Il est aussi reconnu pour avoir utilisé la typographie et les formes
géometriques pour renforcer le dynamisme des films qu'il a congus (Bass, 1974).

Le passage au numérique a partir des années 1990 a marqué un tournant majeur
dans la relation entre le cinéma d’animation et le design graphique. L’animation 3D et
I’utilisation des effets spéciaux ont permis de repousser les limites de la création visuelle.
Les outils numériques, comme les logiciels de modélisation 3D et les technologies
d’animation assistée par ordinateur (CGI), ont permis aux animateurs de s'affranchir des
contraintes physiques du monde réel pour créer des univers entierement virtuels, tout en
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intégrant des éléments de design graphique dans la création des décors, des personnages
et des textures. Ces évolutions ont conduit a une nouvelle forme d’hybridation ou la
frontiére entre cinéma d’animation et design graphique devient de plus en plus floue.
Des films comme The Secret of Kells (2009) ont opté pour un style visuel inspiré des
illustrations médiévales et du graphisme traditionnel, tandis que Spider-Man: Into the
Spider-Verse (2018) a introduit des éléments graphiques qui empruntent directement a
l'esthétique du comic book, fusionnant a la fois le graphisme traditionnel, I’animation et
la narration cinématographique.

Cette hybridation des deux disciplines trouve une résonance particuliere dans le
film d’animation contemporain, ou le design graphique ne se contente plus
d’accompagner l'animation mais en devient une composante essentielle. L’utilisation de
la typographie animée, des textures vectorielles, des compositions géométriques et des
effets visuels influencés par le design graphique est omniprésente dans des productions
comme The Lego Movie (2014), Kubo and the Two Strings (2016) ou encore The
Mitchells vs. The Machines (2021). Dans ces ceuvres, le design graphique n’est pas
seulement un style visuel, mais un langage qui structure la narration, I’intensité
émotionnelle et I’engagement du spectateur.

Aujourd’hui, le cinéma d’animation et le design graphique continuent de se
nourrir mutuellement pour repousser les frontiéres de 1’expression visuelle et narrative.
L’animation numérique, en particulier, offre des possibilités infinies pour fusionner les
codes du design graphique avec ceux du cinéma, créant ainsi de nouvelles formes d'art
visuel ou les deux disciplines dialoguent de maniére fluide et innovante.

Comme I’affirment McCloud et Gombrich, « le cinéma d’animation représente
['un des plus grands laboratoires visuels ou le design graphique et les arts du
mouvement s allient pour créer des mondes visuels inédits et des récits qui captivent les
spectateurs » (McCloud & Gombrich, 2007, p. 75).
1.2 Le role de Pillustration dans la construction de I’image animée :

L’illustration occupe une place fondamentale dans la création du cinéma
d’animation. En tant que base visuelle essentielle, elle est a I’origine de la conception
des personnages, des décors et des effets visuels. A I’opposé du cinéma en prise de vue
réelle, ou la caméra capte des ¢léments du monde physique, 1’animation repose sur une
construction visuelle entierement dessinée, peinte, ou modélisée, chaque image étant
minutieusement élaborée pour construire le mouvement et I’interaction. Dans ce
contexte, I’illustration permet de créer une réalité¢ paralléle, une réalité visuelle ou
I’imaginaire peut se déployer librement.

L’¢évolution de lillustration dans le cinéma d’animation a €té marquée par
diverses tendances stylistiques, chacune contribuant a fagonner I’identité de I’animation
au fil des décennies. Parmi ces tendances, le réalisme illustratif se distingue
particulierement dans les productions des grands studios, comme Disney, ou
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I’illustration des personnages et des décors vise a reproduire le plus fidélement possible
le monde réel. Cette approche, qui privilégie les détails soignés et une fluidité de
mouvement quasi photographique, a été popularisée par des films comme Blanche-Neige
et les Sept Nains (1937), ot 1’on observe une volonté de rendre les personnages et leurs
interactions aussi naturelles que possible. Comme 1’écrit Walt Disney, « nous avons
cherché a créer une illusion de vie dans [’animation, non pas en copiant la réalité, mais
en la réinterprétant de maniére poétique et harmonieuse » (Disney, 1954, p. 112). Cette
idée de fluidité dans I’animation a été I’'une des pierres angulaires du studio, transformant
I’illustration en un moyen d’exprimer des émotions et des actions de maniére tangible.

Un autre courant important a été 1’abstraction graphique, popularisée par des
réalisateurs comme Norman McLaren, pionnier de I’animation expérimentale. McLaren
a repoussé les limites de I’illustration en créant des ceuvres ou la forme et le mouvement
étaient essentiels, souvent déconnectés de la réalité perceptible. L’illustration, dans ce
cas, devenait un outil pour explorer des concepts visuels purs : ’animation des lignes,
des formes géométriques et des motifs abstraits prenait le pas sur la représentation
figurative. Comme 1’explique McLaren lui-méme, « I'animation doit étre un moyen
d'expression graphique, ou chaque forme et chaque mouvement sont porteurs de
signification et d’émotion » (McLaren, 1976, p. 43). Ce type d’illustration invite le
spectateur a se libérer des attentes réalistes et a entrer dans un monde purement visuel,
ou I’imagination domine.

Dans un registre plus minimaliste et stylisé, des films comme Les Triplettes de
Belleville (2003) de Sylvain Chomet et L’fle aux chiens (2018) de Wes Anderson
démontrent comment 1’illustration peut devenir un moyen de définir I’identité visuelle
d’un film. Dans ces productions, I’illustration s’affranchit de la complexité et de la
richesse des détails réalistes pour adopter une esthétique épurée, ou la simplicité et
I’économie de moyens sont au service de I’émotion et de I’atmosphere. L’illustration
dans ces films permet de renforcer une narration qui s’appuie sur le geste et I’expression,
plutdt que sur des éléments réalistes. Comme ’indique Chomet, « [’illustration dans
mon film n’est pas simplement décorative, elle participe activement a la narration en
déformant la réalité pour mieux servir [’histoire » (Chomet, 2004, p. 88).

L'intégration des principes du design graphigque dans I'animation contemporaine
a conduit a 1’émergence de compositions visuelles plus dynamiques et expressives.
L’utilisation des applats de couleurs, des contrastes forts et de la typographie animée
dans des films récents, comme Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), montre
I’évolution de I’illustration vers un terrain plus expérimental. Les graphismes sont
souvent utilisés pour renforcer la lisibilité des images tout en accentuant I'impact narratif.
La typographie, par exemple, n'est plus simplement un moyen de transmission
d'information mais devient un élément a part entiere de la narration, souvent animée et
mise en scéne a travers le visuel. Comme 1’explique McCloud, « dans [’animation
moderne, la typographie n’est plus seulement un support passif ; elle est intégrée a
['image animée, en tant que message visuel a part entiere » (McCloud, 1993, p. 121).
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L’illustration, dans sa diversité de styles et de techniques, reste donc un élément
central de la construction de 1’image animée, car elle permet non seulement de créer des
mondes imaginaires mais aussi de structurer I'expérience visuelle du spectateur de
manicre active. De l'animation réaliste aux formes les plus expérimentales, 1’illustration
offre une vaste palette d’expressions graphiques, toujours au service de la narration, de
I'émotion et de I'impact visuel.

1.3 L’interaction entre la composition graphique et le cadrage cinématographique
dans la structuration du récit visuel :

La composition graphique et le cadrage cinématographique sont deux éléments
essentiels dans la construction de I’image animée. Dans le cinéma traditionnel, le
découpage en plans et la gestion des mouvements de caméra sont des moyens privilégiés
pour guider la perception du spectateur et structurer le récit. En animation, bien que la
caméra ne soit pas toujours impliquée de la méme maniére, la disposition des éléments
visuels dans 1’espace devient un outil clé pour orchestrer I’attention du spectateur et
renforcer I'impact narratif. Comme le souligne Thierry Groensteen, « le cadrage, dans
le cinéma d’animation, n’est pas seulement une technique de composition ; il est |’'un
des principaux moteurs de la narration visuelle, orientant la perception et la
compréhension du récit » (Groensteen, 2008, p. 58).

Cette interaction entre composition graphique et cadrage se manifeste a travers
plusieurs aspects complémentaires qui renforcent la narration visuelle :

o L’équilibre des formes et des couleurs : Dans le cinéma d’animation, comme dans
le design graphique, I’harmonie visuelle est primordiale pour orienter la perception
du spectateur. Le choix des couleurs et la disposition des formes permettent de créer
des atmospheéres spécifiques et de renforcer les émotions vehiculées par le récit. Par
exemple, 1’utilisation d’une palette de couleurs chaudes dans un film d’animation
peut signaler des moments d’intimité ou de chaleur, tandis que des couleurs froides
peuvent introduire des atmosphéres de solitude ou de mystére. Comme l'indique Paul
Wells, « la composition graphique dans [’animation est une maniére de guider le
spectateur au travers du monde imaginaire, de lui donner des repéres tout en
influencant son ressenti émotionnel » (Wells, 2006, p. 45).

o L’utilisation des lignes et des perspectives : Influencée par les principes du design
graphique, l'animation exploite les lignes et les perspectives pour accentuer la
profondeur et dynamiser les scenes animeées. Les lignes diagonales, par exemple,
peuvent donner une impression de mouvement et de tension, tandis que des lignes
horizontales ou verticales créent une sensation de calme ou de stabilité. Ces eléments
graphiques, lorsqu’ils sont combinés avec des jeux de perspectives, permettent de
manipuler la perception de I'espace, de I'échelle et de la dimension dans I'animation.
Cela se retrouve notamment dans les ceuvres de studios comme Pixar, ot chaque plan
est méticuleusement congu pour renforcer le flux narratif et la lecture visuelle du
film.
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o Le mouvement et la transition entre les plans : La fluidité entre les plans et les
transitions joue également un role essentiel dans I’animation. Les techniques
graphiques telles que les fondus, les superpositions ou les effets de transformation
sont utilisées pour fluidifier le passage d’une scéne a I’autre. Un exemple notable est
I’utilisation des transitions animées dans les génériques de films créés par Saul Bass,
ou chaque transition visuelle est une ceuvre graphique a part entiere. De méme,
Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) fait un usage innovant des transitions
dynamiques pour maintenir une narration fluide tout en exploitant des changements
graphiques frappants qui renforcent 1’identification du spectateur avec 1’univers du
film. Comme I’indique le réalisateur Bob Persichetti, « nous avons voulu que chaque
transition entre les scenes soit aussi vivante et immersive que les scenes elles-mémes,
en utilisant des techniques graphiques pour rendre chaque passage aussi dynamique
que [’histoire » (Persichetti, 2018, p. 122).

L’interaction entre la composition graphique et le cadrage cinématographique
permet ainsi de repousser les frontiéres traditionnelles de la narration visuelle.
L’animation numérique, en particulier, offre une plateforme ou ces deux éléments
peuvent fusionner de maniere créative, donnant naissance a des expérimentations
esthéetiques toujours plus audacieuses. Les possibilités infinies offertes par I'animation
numérique permettent de combiner des éléments de design graphique et de cadrage
cinématographique pour créer des récits visuels ou chaque image, chague mouvement et
chaque transition est une partie intégrante de 1’histoire a raconter. Comme 1’affirme
Gilles Deleuze, « dans le cinéma d’animation, les images et les mouvements sont a la
fois des signes narratifs et des signes plastiques, une interaction continue entre
[’esthétique et la structure du récit » (Deleuze, 1986, p. 93).

2. Les tournants majeurs du cinéma d’animation et leur influence
graphique :

2.1 Les débuts : De Pillustration animée au cinéma d’animation :

« Les premiers films d'animation sont nés de l'influence directe des arts
graphiques et de I'esthétique des affiches. Ces premiéres expérimentations ont marqué
I'introduction du cinéma d'animation comme une forme d'art visuel a part entiere »
(Chion, 1994, p. 77).

Les debuts du cinéma d'animation trouvent leurs racines dans la richesse de
I'illustration et du design graphique, ou les artistes ont exploré les possibilites offertes
par la mise en mouvement d'images fixes. En effet, les premiers films d’animation ne se
contentaient pas de représenter des images en mouvement, mais transformaient
I’illustration en un médium narratif et visuel complexe, capable d’exprimer des idées
abstraites et de manipuler le temps et I’espace d’une manicre totalement nouvelle.

Emile Cohl, souvent considéré comme le pére de ’animation, a été¢ I'un des
pionniers de ce processus. Dans ses ceuvres, il s’inspirait largement des arts graphiques,
notamment des caricatures et des affiches de 1’époque, pour créer des films ou les dessins
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a la main se succédaient de maniere fluide, ouvrant la voie a une nouvelle forme
d’expression visuelle. Son film Fantasmagorie (1908) est I’un des premiers exemples
de cette innovation, ou Cohl joue sur 1’abstraction et la fluidit¢ du mouvement pour
explorer un monde visuel libre, presque onirique. Cette approche a permis a I'animation
de se démarquer des autres formes de cinéma de I’époque, en libérant I’image du cadre
du film narratif traditionnel et en ouvrant la voie a une exploration plus créative des
formes visuelles.

Winsor McCay, un autre géant de l'animation précoce, a poursuivi cette
exploration avec Gertie le dinosaure (1914), un film révolutionnaire ou il est I'un des
premiers a donner une personnalité et une voix a un personnage anime. Contrairement
aux simples mouvements de formes ou de silhouettes, McCay a introduit un personnage
avec des emotions et des actions qui semblaient réalistes, bien que dessinées. Son
utilisation innovante de I'animation pour exprimer des émotions a travers le mouvement
était profondément influencée par le design graphique, et sa maniere de créer une illusion
de vie a partir de dessins figés a constitué un tournant majeur dans I’histoire du cinéma
d’animation. McCay a ainsi montré que 1’animation pouvait étre plus qu’une simple
illustration en mouvement : elle pouvait étre un outil puissant de narration visuelle, avec
ses propres regles et ses propres esthétiques.

L’intégration du design graphique dans les films d'animation a atteint un nouveau
sommet avec Walt Disney, qui a combiné les innovations techniques des pionniers de
I'animation avec des principes de design plus rigoureux et un souci du détail dans ses
créations. Dans des films comme Blanche-Neige et les sept nains (1937), Disney a
introduit des éléments graphiques tels que I'équilibre des formes, les contrastes de
couleurs et l'utilisation de motifs pour guider l'attention du spectateur et enrichir
I'expérience narrative. L'animation de Disney a non seulement mis en avant une nouvelle
forme de narration cinématographique mais a également marqué l'introduction de la
standardisation des codes visuels dans le monde de I'animation. « L'animation Disney a
fait évoluer le dessin animé en introduisant des standards de conception graphique, ou
[’esthétique et la narration visuelle ont trouvé un terrain d’entente » (Smith, 2001, p.
52).

Ce mariage entre l’illustration animée et le design graphique a permis a
I’animation de se transformer en un langage visuel sophistiqué et de plus en plus codifié.
Les studios comme Disney ont établi les bases d’un style visuel homogeéne qui a
influencé non seulement 1’animation mais aussi d’autres formes d’art visuel et de
cinéma, contribuant ainsi a faire de I’animation un genre cinématographique majeur.

Ces premiers pas dans le cinéma d'animation ont donc été indissociables de
l'influence directe des arts graphiques, et de la mani¢re dont I’illustration animée a
permis d'élargir le champ de la narration visuelle. Ce processus créatif a posé les
fondations de 1’évolution du cinéma d'animation, un domaine qui continue aujourd’hui
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a intégrer de nouvelles formes de design visuel pour repousser toujours plus loin les
limites de la créativité.
2.2 L’ére moderne et les expérimentations visuelles :

« Les années 1950-1960 ont vu une véritable effervescence d'expérimentations
visuelles, ou les arts graphiques ont transcendé les limites de la tradition du dessin animé

pour s’inspirer des courants modernes comme le constructivisme russe et le Bauhaus »
(Breton, 1997, p. 134).

L’¢ére moderne du cinéma d'animation, particuliérement durant les années 1950
et 1960, a été marquée par une forte rupture avec les conventions établies par I'animation
traditionnelle. Les mouvements artistiques modernes, comme le constructivisme russe
et le Bauhaus, ont influencé de maniére significative I'évolution de I'animation, apportant
une nouvelle approche basée sur des formes géométriques, des expéerimentations de
couleurs et des conceptions visuelles qui se libéraient des contraintes du réalisme
narratif. L'animation est devenue un terrain d’expérimentation visuelle, ou la forme et le
mouvement étaient mis en avant, au détriment de la simple narration réaliste.

Norman McLaren, I'un des pionniers de cette révolution visuelle, a intégré des
éléments graphiques géométriques et abstraits dans ses films, redéfinissant ainsi les
frontiéres de I’animation. Dans des ceuvres comme Blinkity Blank (1955), McLaren
utilise des formes abstraites et des jeux visuels qui vont au-dela du simple récit pour se
concentrer sur la pure expérience sensorielle et esthétique. Ces films sont un parfait
exemple de I’expansion des possibilités de I'animation, ou I’image animée devient un
langage visuel a part entiere, capable de susciter des émotions et de provoquer la
réflexion sans passer par des personnages ou une histoire conventionnelle. Le travail de
McLaren a ouvert la voie a une animation plus expérimentale, ou le design graphique et
I’abstraction ont joué un rdle majeur.

Les génériques animés, en particulier ceux réalisés par Saul Bass, ont également
joué un rdle déterminant dans I’évolution de l'animation dans cette période. Bass, célébre
pour ses génériques de films comme Vertigo (1958) et Anatomy of a Murder (1959), a
intégré des éléments de typographie et de design graphique dans ses animations, ce qui
a non seulement transformé l'identité visuelle des films, mais a aussi redéfini le role de
I'animation dans le cinéma. « Les génériques animés de Saul Bass ont marqué une
transition ou l'animation se met au service de la narration graphique, reliant ['univers
du cinéma a une esthétique graphique moderne » (Bonnell, 2010, p. 98). L’utilisation
de la typographie animée et des formes graphiques dans les génériques de Bass a eu un
impact profond sur la maniére dont les spectateurs percevaient 1’animation et la place
qu’elle occupait dans le processus narratif global d’un film.

Ces expérimentations visuelles ont permis a I’animation de s’éloigner des
traditions classiques et de se diriger vers un domaine ou I’exploration formelle était au
méme titre que la narration une composante essentielle du film. L’animation a ainsi
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gagné en complexité esthétique, en sophistication visuelle et en créativité conceptuelle.
Cette période a non seulement marqué la naissance d’un cinéma d’animation plus
audacieux, mais elle a également ouvert des horizons pour des pratiques experimentales
qui influenceraient les générations suivantes d'animateurs et de créateurs graphiques. La
fusion entre 1'animation et les arts graphiques modernes a permis a 1’animation de se
redéfinir en tant que forme d’art a part enticre, capable de repousser constamment les
limites de la représentation visuelle.

3.3 La transition numérique et la révolution graphique :

« Le passage a l’animation numérique a ouvert un nouveau chapitre dans
[’histoire du cinéma d’animation, ou l’'intégration des technologies de design graphique
a permis une révolution visuelle sans précédent » (Jones, 2005, p. 211).

La transition vers I’animation numeérique a marqué un tournant majeur dans
1I’évolution de I'animation, en transformant non seulement la maniére dont les films sont
produits, mais aussi la maniere dont ils sont percus par le public. Grace aux technologies
numeriques, les créateurs ont désormais la possibilité de donner vie a des personnages
et & des mondes animes avec une précision et une fluidité qui étaient inimaginables dans
les techniques traditionnelles. Cette révolution a permis de repousser les limites
créatives, mais aussi d'intégrer de maniére plus marquee les principes de design
graphique dans la composition de I’animation.

Pixar, pionnier de I’animation numérique, a marqué un tournant avec la sortie de
Toy Story (1995), le premier long-métrage entiérement réalisé en animation 3D. Ce film
a utilisé des techniques de modélisation 3D pour créer des personnages et des
environnements qui étaient a la fois riches en détails et d'une grande profondeur visuelle.
En incorporant des principes issus du design graphique, tels que I'équilibre des formes,
la gestion de 'espace et la profondeur, Pixar a redéfini I’expérience cinématographique.
Les films produits par le studio, comme Monsters, Inc. (2001) ou Up (2009), ont
continué a pousser les possibilités offertes par I'animation numérique, ou chaque image
devient une composition visuelle soigneusement structurée, et chague mouvement, une
danse entre la lumiere, la couleur et la forme.

La révolution graphique n’a pas été limitée a 1’animation en 3D. L'animation
numérique a aussi ouvert la voie a des expériences esthétiques audacieuses qui ont
fusionné techniques traditionnelles et nouvelles technologies. Loving Vincent (2017), un
film entierement réalisé avec des peintures a I'huile animées, en est un parfait exemple.
Ce film marie I'illustration traditionnelle, inspirée par 1'ceuvre de Van Gogh, avec la
technologie de 1’animation numérique pour créer un univers ou chaque image animée
semble étre une peinture vivante. "Loving Vincent a redéfini ce que 1’on entend par
animation en intégrant le design graphique comme élément fondamental de la narration
visuelle, ou chaque tableau est une extension de I’ceuvre d'art" (Makowski, 2017, p. 67).
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D'autres productions comme Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) ont
également exploré de nouvelles voies, alliant styles illustratifs traditionnels et animation
numérique. Ce film se distingue par son utilisation innovante des techniques graphiques
empruntées a 1’univers des comics, comme l'utilisation de lignes et de couleurs
dynamiques, ainsi que des effets visuels inspirés des bandes dessinées. Chaque scene du
film semble étre une ceuvre d’art vivante, ou le design graphique n’est pas un simple
élément décoratif, mais bien une composante essentielle de la narration visuelle. Comme
le souligne 1’équipe créative du film, "Nous avons voulu fusionner les styles graphiques
traditionnels des comics et les technologies d'animation les plus modernes pour créer
une experience visuelle inédite" (Persichetti, 2018, p. 45). Le film a ainsi redéfini les
frontiéres de ce que peut étre I'animation contemporaine, en montrant que I’animation
numérique et les arts graphiques peuvent coexister harmonieusement pour offrir une
expérience sensorielle inédite et immersive.

Cette transition numérique a permis a [’animation d'explorer des formes
d'expression beaucoup plus variées et audacieuses. Aujourd’hui, I’animation numérique
est au ceeur de 1'innovation visuelle, fusionnant les langages graphiques, les techniques
d'animation traditionnelles et les technologies de pointe pour créer des univers ou l'art
visuel et la narration se mélent de maniere fluide et captivante. Les possibilités
d’expérimentation sont désormais infinies, et chaque nouveau film semble repousser les
limites de ce qui peut étre accompli dans le domaine de I’animation.

2. Structure narrative entre le plan cinématographique et

Pillustration :

La relation entre le plan cinématographique et I’illustration dans I’animation est
essentielle pour comprendre comment I'espace et le mouvement sont manipulés pour
renforcer la narration. La structure narrative dans I’animation, qu’elle soit traditionnelle
ou numérique, repose sur un enchainement de choix visuels qui interagissent avec la
progression du récit. Dans ce contexte, 1’étude de la mani¢re dont les éléments
graphiques, comme la composition visuelle, les cadres et la superposition, influencent la
dynamique de la narration devient primordiale.

3.1 Comparaison entre la narration cinématographique et la narration graphique :

La narration cinématographique repose sur une succession de plans et de
séquences, ou chaque plan contribue a I’histoire en termes de rythme, de mise en scéne
et de découpage spatial. L’animation, elle, dépasse la simple continuité de 1’action, car
elle fait appel a des éléments graphiques tels que les formes, les couleurs et les textures,
qui participent a la structuration du récit visuel. Tandis que le cinéma classique s’appuie
sur des plans filmés pour veéhiculer I’histoire, la narration graphique dans 1’animation
utilise des images dessinées ou modelisées qui, tout en étant figées, suggerent
mouvement et progression narrative.

La narration graphique offre une plus grande liberté dans I’organisation visuelle,
permettant de jouer sur les codes visuels pour exprimer des émotions, des idées
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abstraites, ou méme des temps non linéaires. Cette distinction se manifeste dans des
films ou I’image animée devient un véritable langage narratif, ou chaque plan est une
illustration qui transmet un message visuel direct, en paralléle a I’histoire racontée par
le dialogue ou I’action. Ainsi, dans des films comme Waking Life (2001) de Richard
Linklater, la narration se fait en grande partie a travers ’esthétique graphique et la
fluidité des transformations visuelles. « L’animation permet de faire sauter les
contraintes du monde réel et d’explorer la réalité d’'une maniere totalement différente,
en permettant aux images de se transformer et d’évoluer en fonction des états d’ame et
des perceptions » (Linklater, 2001, p. 112).

En effet, contrairement au cinéma traditionnel, ou le visuel est souvent un moyen
de servir I’action ou le dialogue, dans I’animation, I’'image elle-méme devient un vecteur
narratif essentiel. Les transitions visuelles ou les changements de style graphique, par
exemple, peuvent signaler un changement d'état mental du personnage ou une
transformation dans la dynamique du récit. Cela permet de créer des univers narratifs
multiples, ou la réalité et I’imaginaire se mélent constamment, apportant des nuances
plus profondes a I’histoire.

La narration graphique dans 1’animation permet aussi une expérimentation
stylistique qui repousse les limites de la perception visuelle. Par exemple, dans des
ceuvres comme The Triplets of Belleville (2003) de Sylvain Chomet, les personnages
sont dessinés avec des proportions exagérées, et les décors ont un coté presque
caricatural, mais ces choix ne sont pas seulement esthétiques. Ils servent également a
renforcer 1’atmosphére et a faire ressortir des éléments du récit, tels que la solitude ou
I'isolement des personnages. Cette liberté permet a I'animation de jouer avec la substance
méme du temps et de I’espace, offrant ainsi une expérience de narration unique ou 1’on
ne se contente pas de regarder une histoire mais ou I’on vit 1’évolution de I’histoire a
travers la transformation visuelle elle-méme.

De plus, la narration graphique dans I’animation peut parfois adopter des formes
plus expérimentales ou abstraites, donnant naissance a des ceuvres qui défient la logique
narrative traditionnelle. Des films comme The Secret of Kells (2009) et The Red Turtle
(2016) utilisent des éléments de la culture graphique traditionnelle, mais les intégrent
dans des récits qui vont au-dela de la simple représentation visuelle, apportant des
couches supplémentaires de signification a travers des choix graphiques métaphoriques.
Ces expérimentations visuelles offrent une richesse supplémentaire a la narration, car
elles permettent d’exprimer des concepts complexes de maniére poeétique et visuellement
stimulante.

3.2 La maniére dont les compositions graphiques renforcent la dynamique du plan
cinématographique :

La composition graphique dans I’animation joue un role central dans la
dynamique du plan cinématographique. Chaque élément visuel, qu'il s'agisse des lignes,
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des formes, des couleurs ou de la profondeur, est soigneusement congu pour diriger le
regard du spectateur et fagonner la maniére dont I’histoire est per¢ue. Ces éléments ne
sont pas simplement decoratifs ; ils agissent en synergie avec le récit pour renforcer le
message narratif, en agissant sur la perception du temps, de I’espace et des émotions. En
animation, la composition graphique devient ainsi un acteur essentiel du discours visuel,
bien plus qu'un simple outil de mise en scene.

Par exemple, un plan large peut étre utilisé pour établir un cadre spatial et ancrer
l'univers du film, en offrant au spectateur une vue d'ensemble de I'environnement. A
I'inverse, un plan rapproché permet de concentrer I'attention sur un personnage ou un
détail précis, soulignant son role crucial dans 1I’évolution de 1'intrigue. Ces choix visuels
deviennent des indicateurs clés de la structure narrative, ou chaque plan devient une
invitation & comprendre non seulement I'action, mais aussi les implications
émotionnelles et psychologiques sous-jacentes. Dans des films comme Le Voyage de
Chihiro (2001) de Hayao Miyazaki, par exemple, les compositions visuelles sont
utilisées pour exprimer I'état intérieur des personnages a travers des arriere-plans
minutieusement travaillés et des palettes de couleurs qui oscillent entre le réve et la
réalite.

En animation 3D, la profondeur de champ offre une flexibilité inédite dans la
manipulation de ’espace. La ou le cinéma traditionnel est limité par les contraintes
physiques de la caméra, I'animation permet une manipulation plus libre de la perspective,
accentuant les effets dramatiques et jouant avec les perceptions visuelles. Les créateurs
peuvent ainsi accentuer la tension, offrir des révélations progressives ou déstabiliser le
spectateur en déplacant I’attention d’un plan a un autre de maniére fluide et continue. En
introduisant des éléments visuels en couches ou en superposant des textures, I’animation
enrichit également la dynamique du plan, en créant des effets visuels qui ajoutent une
dimension supplémentaire au récit. Les choix graphiques permettent de souligner
I’invisible, qu’il s’agisse des sentiments d’un personnage ou des couches sous-jacentes
d’un conflit narratif, en intégrant I’espace de maniere non linéaire.

Comme le souligne I'équipe de production de Spider-Man: Into the Spider-Verse
(2018), « chaque univers est visuellement unique, et cet aspect devient un élément
narratif qui permet de comprendre les difféerences profondes entre les réalités et les
trajectoires de chaque Spider-Man » (Persichetti, 2018, p. 87). Cette approche démontre
comment l'animation ne se contente pas de traduire des émotions ou d'illustrer des
actions, mais devient un outil fondamental de I'intrigue, ou I’esthétique et la narration se
rejoignent dans une structure dynamique.

Ainsi, dans I’animation contemporaine, la composition graphique ne se limite
pas a une simple mise en scene ; elle devient une partie intégrante du processus narratif.
L’animation crée des relations visuelles subtiles qui, tout en étant esthétiquement
captivantes, enrichissent I'expérience du spectateur en lui offrant une vision plus
profonde et plus nuancée du monde anime.
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3.3 L’usage de la superposition visuelle et des compositions en couches dans
I’animation :

La superposition visuelle et 1’utilisation de compositions en couches sont des
techniques essentielles dans I’animation, permettant de créer une profondeur narrative
et visuelle tout en renfor¢ant la complexité de I’image. Ces méthodes impliquent I’ajout
de multiples éléments visuels superposés dans un méme plan, créant ainsi des
compositions dynamiques et denses qui orientent non seulement 1’attention du spectateur
mais aussi la maniére dont I’histoire est per¢ue. L’une des particularités de ces
techniques réside dans leur capacité a manipuler le temps et I’espace a 1’écran. En
superposant des éléments graphiques de manicre réfléchie, I’animation peut suggérer
différents niveaux de perception, comme si chaque plan était une fenétre ouverte sur un
monde vivant et complexe, composé de plusieurs réalités et significations simultanées.

Par exemple, dans des films comme The Triplets of Belleville (2003) de Sylvain
Chomet, la superposition de personnages, d’objets et de décors dans un méme espace
crée un univers saturé d’informations visuelles. Chaque plan devient une sceéne
multifacette, une composition visuelle dense qui oblige le spectateur a scruter les détails
pour en comprendre toutes les significations. Cette superposition n’est pas simplement
un choix esthétique ; elle devient un outil narratif qui permet de superposer des couches
de sens, d’émotions et de perspectives, renforcant ainsi la complexité¢ du récit. Ce
procédé permet de raconter des histoires de maniere plus subtile, en utilisant I’image
comme un moyen d'expression supplémentaire aux dialogues et a I’action.

La composition en couches, quant a elle, introduit de nouvelles dimensions
visuelles et narratives. Elle permet de lier de manié¢re fluide les éléments de 1’arricre-
plan, des objets et des personnages, rendant chaque élément du plan visuellement
important. Dans I’animation numérique, cette technique atteint de nouveaux niveaux de
flexibilité, car chague couche peut étre manipulée indépendamment. Cette indépendance
permet non seulement de réaliser des animations plus complexes, mais aussi d’introduire
des distorsions de I’espace et du mouvement, créant ainsi une atmospheére unique qui
sert directement la narration. L’animation numérique permet également une
manipulation plus précise de la profondeur de champ, et les créateurs peuvent ainsi jouer
sur la distance entre les différents éléments de la scéne pour renforcer des moments clés
de tension ou de transition dans le récit.

Les superpositions visuelles et les compositions en couches trouvent des
applications particuliéres dans des films contemporains qui exploitent pleinement les
capacités offertes par I’animation numérique. Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018)
est un exemple frappant de cette utilisation de la superposition et de la composition en
couches. Le film méle différents styles visuels et graphiques pour chaque personnage et
chaque univers qu’il présente, créant ainsi une diversité de textures et de dynamiques
visuelles. Comme I’indique 1’équipe créative du film, « chaque univers est visuellement
unique, et cet aspect devient un élément narratif qui permet de comprendre les
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différences profondes entre les réalités et les trajectoires de chaque Spider-Man »
(Persichetti, 2018, p. 87). Cette capacité a superposer différentes couches de styles
visuels et d’univers dans une méme ceuvre devient un vecteur puissant pour renforcer la
narration, chaque plan devenant un reflet des différentes réalités paralleles du film.

En outre, ces techniques permettent d’introduire une flexibilité narrative ou les
¢léments visuels jouent un rdle central dans 1’explication et I’accentuation des émotions
et des themes explorés. L’utilisation de la superposition visuelle et des couches permet
de multiplier les niveaux de signification et d’ouvrir la porte a une approche plus
abstraite de la narration. La structure en couches devient ainsi une métaphore de la
complexité du monde, ou chaque plan offre une multitude de perspectives qui se
construisent et se superposent au fur et a mesure du récit. Dans ce contexte, les
superpositions ne sont pas seulement un moyen de créer de 1’action visuelle, mais
également un outil essentiel pour la construction d’une expérience narrative dense,
profonde et émotionnellement riche.

En effet, la superposition visuelle et les compositions en couches ne se contentent
pas d’enrichir ’aspect esthétique de I’animation, elles servent également de puissants
leviers narratifs. Elles permettent de transmettre des émotions et des significations
multiples a travers des images qui ne se contentent pas de montrer I’action, mais
I’enrichissent, la complexifient, et créent des liens subtils entre les différents éléments
du film. L’animation devient ainsi un langage visuel ou chaque plan, chaque couche
d’image, est une forme de narration a part entiére.

3.4 Etude de ’impact des cadres graphiques sur la mise en scéne animée, entre
réalisme et abstraction :

Les cadres graphiques dans I'animation ne se contentent pas de délimiter I'espace
ou l'action se déroule ; ils influencent profondément la perception de I’histoire et de
I’émotion, et deviennent des €éléments narratifs a part entiere. En manipulant 1’espace
visuel, les créateurs d’animation peuvent guider le spectateur a travers ’univers du film
tout en soulignant les dimensions émotionnelles et psychologiques des personnages et
des événements. Les cadres ne sont donc pas seulement un outil esthétique, mais un
véhicule d’expression narrative, jouant un réle déterminant dans I'engagement du
spectateur.

Dans une approche réaliste, la composition des cadres repose souvent sur des
principes traditionnels de la composition visuelle, tels que la régle des tiers ou la
perspective linéaire, pour créer une illusion d’espace tridimensionnel. Cela permet aux
films d’animation, comme ceux de Pixar, de présenter des environnements détaillés et
immersifs tout en respectant des lois physiques crédibles. Par exemple, Toy Story (1995)
utilise des cadres bien définis pour simuler un monde tangible, tout en apportant une
fluidité propre a I’animation. Ces choix permettent de renforcer la suspension
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d'incrédulité du spectateur et d’ancrer [I’histoire dans un cadre familier et
compréhensible.

Cependant, I’animation permet également une liberté créative qui peut briser les
conventions du réalisme. Dans des films plus expérimentaux, comme Mind Game
(2004), les cadres sont déformés, éclatés ou fragmentés pour explorer des dimensions
émotionnelles ou psychologiques. Ces variations visuelles mettent en évidence la
subjectivité du personnage et permettent de rendre visibles des concepts internes, comme
la confusion, la transformation ou I'abstraction. Dans ces films, les cadres graphiques ne
sont plus de simples structures spatiales, mais deviennent des métaphores visuelles qui
expriment le vécu des personnages a un niveau plus profond.

En 2023, une analyse de Animation Journal souligne le role crucial des cadres
graphiques dans la création d'une expérience narrative et émotionnelle immersive.
Michael Dooley explique que « les cadres graphiques, qu'ils soient rigides ou fluides,
sont des outils puissants dans I'animation, permettant de manipuler I'espace et le temps
de maniére a accentuer les dimensions narratives et émotionnelles de I'histoire »
(Animation Journal, 2023, p. 112). Cette citation souligne I’importance de ces ¢léments
dans I’¢largissement du potentiel narratif de l'animation, et dans la maniére dont ils
influencent la perception du spectateur.

Ainsi, les cadres graphiques jouent un réle essentiel, que ce soit pour simuler un
univers réaliste ou pour explorer des espaces intérieurs plus abstraits. En fonction de leur
manipulation, ils permettent de renforcer I’atmosphére du film, de guider le spectateur a
travers des parcours émotionnels et de créer des récits plus nuancés. Ils montrent que
I’animation, tout en s’appuyant sur la structure de base du cadre cinématographique, a
la capacité unique de repousser les limites de la représentation visuelle, en faisant de
I’espace graphique un élément fondamental de la narration.

En outre, l'usage des cadres dans I’animation peut également permettre une
interaction dynamique avec le temps narratif. Par exemple, dans certains films, les cadres
peuvent se modifier au fil de I’histoire pour signaler un changement dans la temporalité
ou I'état d'esprit d’un personnage. Cette utilisation des cadres, en tant que marqueurs de
transition, permet de renforcer I'effet de rupture ou d'évolution dans la narration. Dans
des ceuvres comme Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), les cadres sont utilisés de
maniére innovante pour illustrer la multiplicité des dimensions paralléles et 1’identité
fragmentée du personnage principal. Les différentes versions de Spider-Man sont
présentées a travers des cadres distincts, qui varient en termes de taille, de forme et
d'aspect graphique, mettant en évidence non seulement la diversité des réalités, mais
aussi la confusion intérieure du protagoniste qui navigue entre ces mondes. Cette
approche visuelle crée une immersion dans l'univers du film tout en apportant une
profondeur supplémentaire a I'histoire, en rendant I'animation a la fois un moyen
d’expression esthétique et une fagon de structurer la narration.
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De cette maniére, ’animation montre qu’elle n’est pas simplement une forme
d’art visuel, mais une discipline qui exploite pleinement les ressources du cadre
graphique pour enrichir les dimensions temporelles et psychologiques du récit. Le cadre,
loin de se limiter a une fonction décorative ou a une simple délimitation de I’espace,
devient un véritable outil pour jouer avec le temps, I'espace et l'identité des personnages.
Cela prouve que la flexibilité de I’animation permet de repousser les conventions du
cinéma traditionnel, et d'offrir une expérience narrative unique ou chaque choix
graphique, chaque cadre, participe activement a 1’histoire racontée.

Conclusion

Le cinéma d’animation et le design graphique, bien qu’issus de disciplines
distinctes, s’entrelacent de manic¢re fluide dans la création contemporaine, ou la
composition visuelle joue un role central dans la narration. A travers les exemples
explorés dans cet article, nous avons pu observer comment I'animation utilise des
techniques de design graphique pour construire des récits plus complexes et plus
nuancés, que ce soit par 1’utilisation de superpositions visuelles, de compositions en
couches ou de cadres graphiques modifiés. Ces techniques permettent d’explorer des
concepts de temps, d’espace et d’émotions de manicre plus dynamique et ouverte, loin
des contraintes traditionnelles du cinéma classique.

Les films tels que Loving Vincent ou Spider-Man: Into the Spider-Verse illustrent
I’importance du design graphique dans la structuration de I’expérience visuelle et
narrative, ou chaque choix graphique devient un élément fondamental du récit.
L'animation offre ainsi un terrain propice a la créativité et a I'expérimentation, ou la
frontiére entre le réalisme et 1’abstraction devient floue, laissant place a des
interprétations multiples et des représentations visuelles de plus en plus innovantes.

L'évolution technologique continue de soutenir cette intégration entre design
graphique et animation, et nous pouvons anticiper que cette dynamique nourrira de
nouvelles formes de narration visuelle dans les années a venir. Ainsi, I’animation,
soutenue par le design graphique, ouvre de nouvelles perspectives dans le domaine
cinématographique, a la fois en termes esthétiques et narratifs, offrant aux créateurs une
vaste palette d’outils pour construire des mondes visuels uniques et raconter des histoires
d'une maniere toujours plus immersive et créative.
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