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'attraction de la profondeur

Les productions 3-D des studios Disney

Dick Tomasovic

a famille est réunie sur le divan, tandis que le petit gar¢on lance

la projection du film amateur qu’il vient de réaliser avec ses jouets
et son chien (Monster From Beyond). La maman s’étonne de la qualité
de I'image, mais I'enfant lui demande de porter ses lunettes. Le pére
explique qu’il s’agit d’un film en trois dimensions. Bien siir, s’exclame
la maman, au moment méme ou les images floues du film du petit
Victor deviennent nettes a I'écran. Le prologue, métafilmique, du
second Frankenweenie de Tim Burton, un long-métrage en stop motion
réalisé en 2012 pour les studios Disney, s'amuse de 'investissement
dela firme dans la production d’ceuvres stéréoscopiques, dont le film
lui-méme bénéficie puisqu’il a été converti en postproduction. De
fait, lorsque I'on regarde la production récente en 3-D, celle qui s’est
développée tres activement depuis le milieu des années 2000 et qui
constitue une tentative d’imposer industriellement un cinéma spec-
taculaire qui jouerait des artifices du relief?, on ne peut qu'étre frappé
par la place importante qu’y tiennent les films d’animation et, plus
singuliérement encore, les productions Disney. Depuis 2005, date
clé du développement de la 3-D relief, qui correspond en réalité a
Iétablissement de la norme RealD? cette fameuse technique de pola-
risation de lumiére qui a été un tremplin pour cette nouvelle émer-
gence de la 3-D* la célebre compagnie a en effet produit, sous sa
propre marque (Disney Digital 3-D, simple concept de marketing, ces
films pouvant étre projetés par tous les dispositifs de 3-D numé-
rique), une vingtaine de films, de maniére exponentielle (un en 2005,
2006 et 2007, deux en 2008, sept en 2009, pour se stabiliser a un
rythme de trois 4 cing films par an entre 2010 et 2019, la pandémie de
COVID-19 ayant suspendu cette dynamique politique.)
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Lexpérience commence avec Chicken Little (Petit Poulet, Mark Dindal,
2005) et Meet the Robinsons (La famille Robinson, Steve Anderson, 2007),
qui globalement convainquent la critique en offrant une 3-D mai-
trisée et confortable pour le public, ouvrant une nouvelle ére aux pro-
ductions stéréoscopiques®, puis surtout avec Bolt (Volt, star malgré lui,
Byron Howard, Chris Williams, 2008) et Tangled (Raiponce, Nathan
Greno, Byron Howard, 2010), qui sont considérés par beaucoup dans
le milieu de la 3-D comme des ceuvres de référence®. Depuis, la plu-
part des grandes sorties de Disney sont pensées en 3-D, tout en conti-
nuant d’étre, bien entendu, également exploitées en 2-D. Dans la
foulée, les autres grands studios, comme ce fut souvent le cas dans
I’histoire du dessin animé, ont suivi Disney, et DreamWorks’ ou Blue
Sky ont également proposé leur production en 3-D. Mais la firme
Disney était encore une fois pionniére, ce qui n’étonne pas ses obser-
vateurs, qui savent a quel point l'articulation entre développement
technologique et préoccupations esthétiques est au cceur de I'iden-
tité de la firme, comme I'a démontré J. P. Telotte dans son ouvrage
The Mouse Machine®.

Ce qui marque dans ces derniéres productions, de maniére géné-
rale, c’est la relative réserve quant a l'utilisation d’effets de jaillisse-
ment (parallaxe négative), préférant des effets de débordement
(légers a extrémes selon les cas), pour se concentrer surtout sur un
travail complexe de rendu de profondeur (parallaxe positive), de
modéré a extréme, pour reprendre les échelles et les termes des
discours actuels®. S’il s’agit la d’'une norme que 'on va retrouver
aujourd’hui dans la majorité des productions en 3-D (a 'exception de
certains genres particuliers, comme le film d’horreur ou le film por-
nographique, qui multiplient les effets de jaillissement), elle semble
apparaitre comme un enjeu important des films de Disney. Et pour
mieux la comprendre, il faut faire un saut dans le passé.

Vers le fond de I'image

En effet, la question de la profondeur traverse I’histoire des produc-
tions Disney. Si elle est déja au coeur des premiers films hybrides de
Walt Disney, entre prises de vues réelles et dessins animés, dans les
fameuses Alice Comedies', produites entre 1923 et 1927, ol le passage
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J'un monde en trois dimensions 4 un monde en deux dimensions
(et vice versa) que Vit le personnage principal d’Alice constitue
un fabuleux probléme d’organisation et de conception de 'espace
représenté, la question du rendu de la profondeur devient essen-
tielle au tournant des années 1930. Ainsi, dans les cartoons de la
série Mickey de la fin des années 1920, les procédés abondent pour
donner I'impression d’une profondeur a 'univers dans lequel vivent
les personnages. Il s’agit bien sQir de mise en évidence de paramétres
monoscopiques (jeux d’'ombres et de lumieéres, perspectives, flous
atmosphériques), autant d’indices renseignant la position des élé-
ments les uns par rapport aux autres. Ainsi, dans Plane Crazy (Lavion
fou, Walt Disney, Ub Iwerks, 1928), le travail sur les nuages a I’ar-
riere-plan ou, dans le célébre Steamboat Willie (Willie, le bateau a
vapeur, Walt Disney, Ub Iwerks, 1928), le jeu sur les lignes de fuite.
Comme I'a montré a plusieurs reprises Donald Crafton, dans
I'un de ses articles! ou dans son livre Shadow of a Mouse'?, la
décennie qui s’ouvre est riche en expérimentations. Crafton détaille
notamment un étonnant court-métrage®, issu de la série des Silly
Symphonies, réalisé en 1931 par Wilfred Jackson, 'un des grands
piliers de la firme entre 1929 et 1955 (futur coréalisateur de Peter
Pan en 1953 ou de La Belle et le Clochard en 1955). Ce film, intitulé
Egyptian Melodies (Mélodies égyptiennes), montre une petite araignée
pénétrant dans un tombeau égyptien, puis nous fait assister a un
incongru spectacle de momies et de hiéroglyphes dansants. Deux
séquences s’avérent particulierement étonnantes. Il s’agit de I'entrée
etdelasortiedu tombeau. En effet, 2 1a manieére, dirait-on aujourd’hui,
d’un joueur de jeu vidéo en FPS (First-Person Shooter), le spectateur
suit 'araignée, comme si elle était son avatar, en pénétrant et en
déambulant dans les couloirs frontalement, avec un rendu assez
exceptionnel de mouvement dans la profondeur de I'espace grice a la
mise en mouvement (ou plutdét la métamorphose puisqu’il s’agit
d'image par image) des parois du couloir. Si ces plans apparaissent
comme une aberration par rapport a I'ensemble de la production
de'époque, o1 le travail de 'espace dans la latéralité reste de mise,

ils indiquent néanmoins les volontés exploratoires des animateurs
de Disney,
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Mais la révolution de la mise en scéne de la profondeur doit
attendre 'invention de la caméra multiplane (ou, pour reprendre les
termes du brevet, le «control device for animation»)™. Son principe,
d’une certaine maniére déja expérimenté en Europe par des anima-
teurs avant-gardistes tels que Lotte Reiniger ou Berthold Bartosch®,
est assez simple: il consiste A superposer une série de plaques trans-
parentes et autonomes, que l'on pourra déplacer ou éclairer de
maniére indépendante et sur lesquelles 'animateur vient déposer les
dessins 2 animer. Si Ub Iwerks met en place un premier modele’ a
quatre plaques mobiles placées devant une caméra filmant a I'hori-
zontale, c’est I'invention, développée en 1937 par William Garity et
Roger Broggie pour les studios Disney, avec une caméra suspendue a
la verticale au-dessus de nombreuses plaques autonomes qui va
devenir le nouvel instrument de tous les possibles, permettant un
nouveau type d’étagement des corps et décors dans la profondeur de
champ, mais aussi un nouvel effet de réalisme dans la sensation de la
profondeur. Lécartement des plaques sur lesquelles sont déposés les
celluloids permet en effet de ne pas écraser le décor, mais de le garder
a distance, selon les lois de la perspective, méme lorsque 'on s’en
rapproche. Comme l’explique Walt Disney lui-méme a son public,
dans une célebre séquence de I'’émission Disneyland (« Tricks of Our
Trade ») datant de 1957, dans laquelle il revient, en excellent péda-
gogue, sur l'invention et les atouts de cette caméra multiplane, l'as-
tuce pour ressentir la profondeur, c’est le mouvement. Cest-a-dire
que la mise en mouvement relie les strates de I'image en leur don-
nant un indice de volumétrie.

Dansson fameuxarticle sur «[l]'impression de réalité au cinéma»,
paru dans les Cahiers du cinéma en juin 1965, Christian Metz synthé-
tise une série de travaux de psychologie qui semblent confirmer l'in-
tuition de Disney:

Le mouvement contribue a I'impression de réalité de fagon indirecte (en
donnant du corps aux objets), mais il y contribue aussi de fagon directe, pour
autant qu'il apparait lui-méme comme un mouvement réel. C'est en effet une
loi générale de la psychologie que le mouvement, a partir du moment ol il est
perqu, est le plus souvent per¢u comme réel, contrairement A bien d'autres
structures visuelles telles que le volume par exemple [...]".
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La caméra multiplane sera précisément utilisée dans un souci d’im-
mersion réaliste dans l'espace de la diégese. The Old Mill (Le vieux
moulin), une Silly Symphony de 1937 A nouveau réalisée par Wilfred
Jackson, exploite pleinement en introduction et en fin de film les
capacités de la caméra multiplane pour faire ressentir au spectateur un
espace construit tout en profondeur par I'intermédiaire du rendu d’'un
mouvement de pénétration dans I'espace. La technique sera ensuite
largement utilisée dans les longs-métrages classiques de Disney, de
Snow White and the Seven Dwarfs (Blanche-Neige et les sept nains, 1937)
a The Little Mermaid (La petite siréne, 1989), en passant par Pinocchio
(1940), Fantasia (1940), Bambi (1942), etc., et sera trés visible 2 l'ouver-
ture des films ou de nouvelles séquences. La caméra pénétre le pay-
sage: les branchages, buissons et autres obstacles visuels en nombre
s'écartent pour nous laisser pénétrer dans I'espace et nous rapprocher
des protagonistes. Un axiome se développe alors chez Disney, pour
une fois de plus lier figuration et narration: entrer dans I'image, c’est
entrer dans l'histoire. Il y a visiblement un intérét pour Disney et ses
équipes a développer le sentiment d’immersion du spectateur dans
I'univers enchanteur de ses productions. Le développement de la
profondeur (et forcément aussi un peu du relief, deux faces du méme
probléme visuel) devient une des préoccupations majeures du travail
de développement de ces studios.

Les années 1950 seront marquées par d’autres entreprises d’im-
mersion du spectateur, comme le Circle-Vision, une technologie pro-
posée par Walt Disney lui-méme'®, en réponse ou en prolongation au
cinémascope et autres formats d’écrans géants®, qui utilise au tour-
nage une batterie de caméras pour pouvoir projeter un film sur une
série d’écrans disposés tout autour du spectateur, encerclant celui-ci
a 360 degrés. Le dispositif a survécu a sa création, en 1955, jusqu’il y
a peu a travers les attractions des différents parcs de Disney (les
Circarama Theaters, baptisés ensuite Circle-Vision Theaters, supplantés
aujourd’hui par les salles de cinéma dites 4-D, comme le Discovery
Theater, ou les siéges vibrants accompagnent les projections de films
3-D)®, Plus largement, nombre d’attractions des parcs Disney, comme
la célebre croisiere scénique It’s a Small World élaborée en 1964,
matérialisent physiquement, & travers une conception architecturale
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et scénographique, I'idée de traversée en profondeur du décor pour
aller a la rencontre des personnages.

Enfin, la firme Disney s’essaye aussi, comme la Warner et d’autres
studios d’animatiopn, 2 la mode relancée des films en relief. En 1953, le
cartoon Adventures in Music, réalisé par Charles Nichols et Ward
Kimball et pensé initialement en 2-D, est en cours de finition lors-
qu’il est converti d’'urgence en 3-D pour accompagner en salle un
western de la Columbia produit en relief (Fort Ti, William Castle,
1953) et se prévaloir du titre de premier cartoon américain en 3-D%,
Quelques mois plus tard, un deuxiéme court-métrage en 3-D, Working
for Peanuts (Les cacahueétes de Donald), réalisé par Jack Hannah, sort
sur les écrans et met en vedette les personnages de Donald Duck et des
écureuils facétieux Chip et Dale. Les deux films sont abondamment
diffusés dans les salles spécialement équipées des parcs Disneyland et
Working for Peanuts bénéficie d’'une reprise en 2007 en accompagnant
dans certaines salles la sortie de Meet the Robinsons. Le cartoon tire
avantageusement parti du relief pour surligner certains gags, dont les
lancers de cacahuetes. Ce sont encore les parcs d’attractions de Disney
qui investiront dans la réalisation et la diffusion de films en 3-D relief
durant les années 1980 et 1990: Magic Journeys de Murray Lerner en
1982, le fameux Captain Eo avec Michael Jackson en 1986 ou le Muppet
Vision 3-D de Jim Henson en 1991, pour ne citer que ceux-ci.

La tradition de l'illusion

Ce bref détour historique permet de mesurer a quel point la question
de la restitution spectaculaire de la troisiéme dimension constitue
une préoccupation forte et permanente des équipes d’animateurs
de Disney. Dés lors, il convient de situer au mieux la derniére vague
des films en 3-D numérique dans cette histoire et de mesurer plei-
nement I'importance de I’héritage de la recherche sur la profon-
deur chez Disney. C'est d’ailleurs en se référant a cette tradition que
Robert Neuman présente son travail?%, Ingénieur électricien de for-
mation, Neuman entame sa carriére chez DreamWorks, mais rejoint
I'équipe des artistes layout des studios Disney au milieu des années
2000 sur la production de Chicken Little. 1 se spécialise immédiate-
ment dans la supervision des effets stéréoscopiques et dirige depuis
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quelques années le département de stéréoscopie 3-D de Walt Disney
Animation Studios. A ce titre, il a techniquement et artistiquement
marqué la plupart des films en 3-D produits par Disney au cours des
derniéres années®. Métier récent, qualifié parfois dans la presse spé-
cialisée par le mot-valise d’imagénieur (un calque des imagineers, du
nom de ces designers qui travaillent pour Walt Disney Imagineering,
une branche de la société plus spécifiquement consacrée aux attrac-
tions des parcs)?, le superviseur stéréoscopique, selon les propres
mots de Neuman?, est responsable du contrdle créatif de la 3-D. Cela
suppose, d’'une part, de développer des algorithmes et des logiciels
permettant de résoudre techniquement un certain nombre d’aberra-
tions ou d’incommodités visuelles et d’autre part d’exercer la mise en
profondeur des différents items de I'image de maniére a soutenir le
récit d’'un film tout en trouvant un équilibre entre le confort et I'im-
mersion du spectateur. Les studios Disney produisent actuellement
deux types de films d’animation en 3-D: les versions stéréoscopiques
de films générés par ordinateur (CG) et les rééditions 3-D des clas-
siques dessinés a la main. Cette conversion des grands classiques
n’est possible que pour les films dont le studio a gardé tous les élé-
ments épars. En effet, en parfait héritier de la caméra multiplane, le
travail des superviseurs stéréoscopiques consiste a «dimensionna-
liser» 'image en travaillant sur la distance et les positions relatives
entre les différentes strates qui la composent. Loutil numérique se
substitue ici aux plaques de verre et permet de virtualiser toutes
les positions relatives de différents dessins sur celluloids apres leur
numérisation. Il s’agit en somme de calculer, de maniére stéréosco-
pique évidemment, non plus les intervalles entre les positions clés
des items que 'on souhaite mettre en mouvement (la chose est déja
faite), mais bien les intervalles entre les situations clés des items (les
calculs sont effectués pour restituer les variations de point de vue
pour chaque ceil et créer non plus des effets de mise en mouvement,
mais bien de « mise en distance»). Autrement dit, réanimer les films
pour la 3-D, c’est travailler sur des intervalles spatiaux et non plus
temporels, On le comprend aisément en regardant le superviseur
stéréoscopique au travail ; son artisanat consiste a annoter sur les
layouts une série de variables chiffrées, des indices de notation de la
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profondeur, en prenant pour référence I'écran de projection, selon un
code propre au studio.

Cette maniére de travailler s’inscrit directement dans la tradition
disneyenne. En 1981, Ollie Johnston et Frank Thomas, deux anima-
teurs vétérans de Disney, membres des «nine old men », les neuf sages
de Disney qui composaient le noyau dur des équipes d’animateurs
qui réalisérent la plupart des classiques de Disney, publient The
Tllusion of Life, un livre qui détaille leur expérience professionnelle et
qui est devenu une référence immédiate pour tous les amateurs
d’animation?, Ils y énoncent les douze principes de base de I'anima-
tion disneyenne favorisant la vraisemblance des mouvements des
personnages et des objets issus de I'univers fantaisiste des studios
grace a une relative adhésion aux lois de la physique, et une fidélité
(tout aussi relative) aux réactions et expressions émotionnelles
humaines. Lune de ces régles, nommée «staging», fonde l'art de la
mise en scéne chez Disney. La régle recommande la plus grande
rigueur et la plus grande précision dans la maniere de disposer les
personnages et les éléments du décor: I'idée de la scéne (qui peut
étre une action, une atmospheére, une intention...) doit étre lisible,
claire, évidente. Mais cette soigneuse disposition des éléments doit
aussi permettre d’attirer I'attention du spectateur sur des éléments
précis: costume, accessoire, élément de décor, geste d’'un person-
nage, expression d’'un visage, effets de lumiére, etc., en mettant bien
sQir a profit I'angle et le mouvement de la caméra comme les éclai-
rages et les ombres. Robert Neuman et ses collégues doivent donc
mettre en relief, dans tous les sens du terme, selon les enjeux nar-
ratifs et émotionnels de la séquence, une série d’éléments compo-
sant le plan. Ce n’est évidemment pas la seule des reégles dor d
laquelle doivent se plier les superviseurs stéréoscopiques: le «solid
drawing», qui suppose de garder a tout moment et a travers leurs
mises en mouvement les volumes et les aspects tridimensionnels
des objets et des personnages, ou encore, par exemple, la régle des
«arcs», qui insiste sur une fidéle reproduction des trajectoires
arquées et paraboliques des corps et objets en mouvement aérien,
conditionnent tout particulierement leur travail. Relief et profon:
deur apparaissent bien comme des constructions ici fortement
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déterminées par I'idéologie disneyenne de I'illusion de la vie et de
rimmersion émotionnelle du spectateur.

Sous l’éclairage de cette histoire, riche et complexe, de la profon-
deur dans les productions Disney, il semble possible d’observer dans
les films en 3-D des derniéres années quelques aspects singuliers,
quelques traits spécifiques — au moins trois — qui, s’ils ne sont pas
absolument propres aux studios Disney, n’en constituent pas moins
un important patrimoine identitaire, légitimant peut-étre 'instaura-
tion de I'appellation Disney Digital 3-D comme une véritable marque
de fabrique.

Les dialectiques du seuil

Premiére grande caractéristique: le mouvement dans la profondeur
(la simulation d’un travelling avant en quelque sorte) exhibe régulie-
rement une opposition avec le mouvement latéral et de translation
en deux dimensions. Les plans les plus célébres tournés a la caméra
multiplane (ceux de Snow White and the Seven Dwarfs, David Hand et
al., 1937, de Pinocchio, Hamilton Luske, Ben Sharpsteen, 1940, et de
Bambi, David Hand, 1942) sont ces fameuses ouvertures de scénes ou
la caméra semble buter sur de nombreux obstacles (des branchages
par exemple) qui lui barrent le chemin, mais qui finissent par glisser
vers les bords du cadre pour donner I'impression d’une trajectoire
de pénétration. Différentes strates de décors s’écartent pour laisser
passer notre regard et donner au spectateur I'impression de s’enfon-
cer dans les lieux de la diégese. Il faut donc une série d’obstructions
visuelles qui s’écartent latéralement pour rendre cette impression
d’entrée en profondeur. Mais plus encore, les productions Disney
développent une véritable opposition dialectique entre mouvement
en profondeur et mouvement latéralisé, entre 3-D et 2-D, entre simu-
lation de perspective et revendication de jeu de surface, entre 'illu-
sion du réalisme et 'exhibition de la forme tabulaire. Beauty and the
Beast (La Belle et la Béte), réalisé en 1991 par Gary Trousdale et Kirk
Wise, en donne un parfait exemple: le film commence par un pro-
logue qui tire pleinement profit des possibilités des principes de la
Caméra mutiplane, remplacée désormais par l'outil informatique. La
Caméra traverse la forét, passe entre les branches, longe une cascade

L'attraction de la profondeur v 127



d’eau, esquive les cimes des arbres pour se rapﬁrocher d’un véritable
chiteau de conte de fées. Il faut alors louvoyer entre les tours du
chiteau pour finir par buter sur le vitrail coloré d’une fenétre du
batiment. On apercoit une série de vignettes qu’une voix off va com-
menter. Une série de fondus enchainés offre de gros plans de I'action
qui relatent la genése de la Béte. Pas d’animation: juste une succes-
sion de plans rapprochés de ces vitraux, avec de légers mouvements
de zoom ou de panoramique. Les vitraux se transforment en portrait
peint, que la main de la Béte (sa patte griffue) vient soudainement
déchirer, crevant littéralement I’écran, entaillant la surface pour
retourner a une animation en trois dimensions qui reprend d’autant
plus vivement que la caméra entame un grand mouvement de recul,
un mouvement d’appareil inverse a celui qui ouvrait la séquence,
pour.abandonner le chdteau et son habitant a son triste sort. Deux
rhétoriques sont clairement opposées : mouvement contre fixité,
unité contre fragmentation, fluidité contre éclatement, 3-D contre
2-D. Autant d’antinomies qui soulignent évidemment une opposition
de valeurs. Les vitraux, proposés ici dans un imaginaire fantasma-
tique médiéval, renvoient au passé (le passé de la Béte, son histoire
personnelle, mais aussi le passé de I'animation: une succession de
dessins fixes a la mise en mouvement limitée), comme le reste de la
séquence renvoie au présent: présent de I'action, mais aussi présent
de la qualité du dessin animé contemporain, a travers ce mouvement
spectaculaire. Il existe mille cas semblables, mais Beauty and the Beast
occupe une place intéressante dans la filmographie Disney. D’une
part, le film renoue, apres le succeés de The Little Mermaid, avec l'es-
thétique des grands classiques de Disney, en reprenant d’ailleurs un
projet de Walt lui-méme?, qui est resté longtemps en développement
dans les studios durant la période dorée des années 1930 a 1950, €t,
d’autre part, aprés l'expérience de la conversion de The Lion King (Le
Roi lion, Roger Allers et Rob Minkoff, 1994) en 3-D en 2011, Beauty and
the Beast est le premier classique a bénéficier, en 2012, d’un travail de
dimensionnalisation pour la 3-D relief, qui donne 2 cette séquence
d’ouverture encore un peu plus d’ampleur, tout en renforgant ce
contraste des valeurs, Cette méme opposition se retrouvait déja,
comme I'a bien remarqué Donald Crafton?, dans Egyptian Melodies,
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puisque le spectateur, aprés avoir suivi I'araignée dans les couloirs
du tombeau avec un point de vue assez expérimental et novateur
mettant en scéne I'idée méme de profondeur, assiste 4 une animation
des hiéroglyphes sur les pans du mur qui insiste sur 'aspect latéral et
bidimensionnel de 'image, 2 un moment clé ou le cartoon disneyen,
sonorisé et industrialisé, souhaite montrer sa modernité et sa supré-
matie technique et esthétique.

Deux films plus récents en Disney Digital 3-D actualisent le méme
discours. Wreck-It Ralph (Les mondes de Ralph, Rich Moore, 2012)
fonctionne en partie, tant sur le plan narratif que visuellement, sur
l'opposition entre 'ancien et le moderne, la peur de la désuétude
(graphique et vidéoludique) étant au cceur du récit. Ralph, person-
nage malheureux du jeu Fix-It Felix, quitte son environnement et
découvre de nouveaux univers vidéoludiques bien différents de son
systéme en 2-D (Fix-It Felix est un jeu dont les personnages ne peuvent
se mouvoir qu’en translation sur des axes verticaux et horizontaux).
La scéne de la révélation du personnage est celle ou il s’introduit
dans le jeu Hero’s Duty, un jeu de guerre et de science-fiction en FPS
extrémement immersif, un espace spectaculaire que la projection en
3-D du film va intensifier a travers nombre d’effets de jaillissement et
de construction vertigineuse de I'espace en profondeur. Autre exemple::
ce film hybride, entre prises de vues réelles et animation, qu’est Tron:
Legacy (Tron: L'héritage, Joseph Kosinski, 2010), qui pousse sans doute
a son comble I'idéologie de la profondeur comme effet de modernité
(la dimension d’héritage est ici importante a considérer, a tout point
de vue). Absorbé par la Grille, un univers virtuel congu par son
pére, grand développeur de logiciel (et protagoniste de Tron, Steven
Lisberger, 1982, qui mettait déja en scénel'idée d'une immersion totale
dans un jeu vidéo), le jeune Sam découvre un monde dystopique, en
avance sur le sien, La mise en scéne de celui-ci repose sur des prin-
cipes assez minimalistes: un univers épuré et géométrique, structuré
par d'infinies lignes de perspective et par les traces lumineuses des
trajectoires de corps divers, La 3-D active ici I'idée d'un espace a la pro-
fondeur infinie, ot les lignes s'étirent littéralement a perte de vue.

Deuxiéme caractéristique: la restitution de l'effet de profondeur,
par le découpage de I'image en une série de strates que le spectateur
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est invité A traverser, suppose une forme de porosité entre 'espace de
la salle et 'espace de I’écran. Un texte d’Eisenstein exprime assez
bien la chose. Il ne s’agit pas de son fameux texte sur Disney, dans
lequel il loue notamment la pensée animiste des cartoons®, mais de
celui sur le cinéma en relief, qui date de 1947. Eisenstein y pointe
son goit pour un type de composition qui crée un effet de profon-
deur remarquable 2 son sens: cette composition, selon ses propres
mots, vise A défaire la coexistence passive de 'avant-plan et de l'ar-
riere-plan. Tout vise A particulariser chacun d’eux le plus violem-
ment possible et a les réunir de maniére nouvelle, en tenant compte
des rapports de leur élaboration. L'image se met forcément tantot a
s'ouvrir a l'infini, en largeur et en profondeur, a s’avancer matérielle-
ment sur le spectateur en une réelle sensation tridimensionnelle. Et,
écrit-il encore, «ce que nous sommes habitués a voir comme une
image a la surface de I'écran nous engloutit soudain dans ces loin-
tains jusqu’alors inconnus de derriére I’écran, nous perce sous l'effet
d’une avancée jamais accomplie avec cette force® ». Cette notion d'in-
teraction dynamique et dramatique, qui fonctionne sur le mode dela
démarque des strates, permet de mieux appréhender certains plans
disneyens qui viennent d’étre évoqués. Plus loin dans le texte,
Eisenstein note que le cinéma en relief réactive la dimension scé-
nique du dispositif cinématographique en favorisant la jonction
entre la scéne et le public. Evoquant la question de I’espace liminaire
a travers I'histoire du théitre, Eisenstein détaille le « hanamichi» du
théatre kabuki®*, soit un «chemin de fleurs », une passerelle entre
les spectateurs et la scéne qui est en fait un chemin de présents (les
spectateurs y disposent des cadeaux pour les acteurs), mais sur lequel
déborde l'action aux moments de grande tension dramatique.
Eisenstein enchaine différents exemples de chemins de fleurs dans
le théitre (le proscenium, les parades de filles dénudées dans le bur-
lesque, etc.). Ce chemin de fleurs est un modele pour penser le prin-
cipe de pénétration d’éléments du spectacle au cceur du public et
pour favoriser le partage d'émotion: « Et I'acteur qui y accourt apporte,
en proximité tangible avec le spectateur, le “gros plan” de son visage,
tout en s'immergeant presque lui-méme au milieu des spectateurs
qui partagent la méme émotion*,» Ce modéle semble particuliére-

180 + PLUS DE CINEMA! IMAGES ANIMEES ET EFFETS SPECIAUX



ment opérant pour décrire les effets de relief et profondeur chez
Disney. Si les images stratifiées de la caméra multiplane vont inviter le
spectateur en déroulant devant ses yeux des chemins de branchages
plutdt que de fleurs (les différents éléments du décor étant glissés
sous ses yeux comme des prosceniums pour avancer dans I'image), la
3-D relief numérique des derniéres années a permis de développer
un peu plus encore cette idée d’espace émotionnel partagé.
Loscillation autour du franchissement, ou plutét la possibilité du
franchissement de I'espace liminaire, est en effet extrémement fré-
quente dans ces films. Et cela s’incarne non dans les personnages ou
de gros objets saillants, mais plut6t dans une série de petits mobiles,
qualifiés avant tout par leur légereté, leur furtivité ou leur fugacité.
Ces films semblent avoir bénéficié des recherches en animation
informatique procédurale et en systéme de particules afin de calculer
les trajectoires et parcours d’«objets flous», comme on les appelle:
gouttes d’eau, flocons de neige, brumes et brouillard, fumées, reflets
et lueurs, morceaux de verre, bulles de savon, confettis, etc. L'eau et
- I'air, le liquide et I'aérien sont utilisés dans ces films non seulement
pour étendre l'espace diégétique, mais pour signaler plus que pour
représenter les prémisses d’une sensation de coprésence avec tous
les éléments du film. Comme si le monde méme devenait filmique.
Cette idée n’est pas sans rappeler la trés belle intuition de mise en
scéne de Josef von Sternberg, qui aimait faire fumer ses acteurs pour
établir une continuité entre I’écran et la salle de cinéma elle-méme
enfumée. De maniére générale, von Sternberg se servait des fumées,
pluies, poussiéres et vapeurs pour renforcer les émotions des espaces
et des mouvements de caméra, et mieux faire entrer le spectateur
dans le film3*, Si les effets de ce type sont communs 2 bien des films
en 3-D aujourd’hui®, ils sont toujours développés dans les produc-
tions Disney avec un soin particulier, et surtout de maniére significa-
 tive, a la fois émotionnellement et spatialement. Il ne s’agit pas
seulement de coprésence par débordement d’éléments du cadre,
mais bien de renforcement, dans des moments dramatiquement
importants, d’'une proximité avec les émotions des personnages.
Dans Tangled, par exemple, le personnage principal se rapproche
de son passé et de sa vraie nature en souhaitant assister a un lancer
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de lanternes de papier. La scéne de la barque, lorsque les deux héros
profitent avec émerveillement du spectacle des lanternes volantes,
touche au plus prés les spectateurs, qui se retrouvent eux aussi
contempler les lanternes autour d’eux, flottant a I'écran comme dans
la salle. Dans Brave (Rebelle, Mark Andrews, 2012), Merida, pour
changer son destin, suit  travers la sombre et insondable forét une
série de feux follets qui éclaire son chemin autant que le regard du
spectateur, tandis que dans la version 3-D de The Little Mermaid les
bulles d’eau accompagnent les intentions de remontée a la surface et
de changement de vie d’Ariel. Dans The Good Dinosaur (Le voyage
d’Arlo, Peter Sohn, 2015), c’est un ballet de lucioles qui scelle 'amitié
entre le petit garcon sauvage et le dinosaure civilisé, tandis que des
nuées de nanorobots menagants entament la mue des protagonistes
en superhéros dans Big Hero 6 (Les nouveaux héros, Don Hall, Chris
Williams, 2014). Les exemples sont en fait trés nombreux. Il faudrait
peut-étre encore citer le logo méme de la firme qui apparait avant les
projections en 3-D. On y découvre bien str I'archétypal chiteau de
fée disneyen, par I'intermédiaire d’'un aérien pano-travelling arriére
donnant toute profondeur a I'univers réputé magique de la firme —
un feu d’artifice illumine d’ailleurs le ciel — pour se terminer parle
vol aérien de la fée Clochette et la poussiére étincelante qui en
retombe, quittant I'’écran pour voleter dans 'espace de la salle avant
de former les lettres « Walt Disney ». Répandre de la poussiére de fée
sur le spectateur: on ne saurait mieux dire la volonté disneyenne
d’immerger le spectateur dans 'univers de ses diégéses par le recours
a ce chemin de fleurs permis par la technologie de la 3-D numérique..

La profondeur de I'émotion

Enfin, le dernier trait caractéristique est naturellement sous-tendu
par les différents éléments pointés précédemment. Il concerne la
mise en équation de l'effet de profondeur et de la transmission de
I'émotion. Il existe en effet chez Disney, d’aprés Neuman lui-méme,
un axe profondeur / empathie guidant le travail de la supervision
stéréoscopique, Le storyboard est relu selon une charte chiffrant l'in-
tensité émotionnelle des séquences (une échelle de 1 2 10) qui est
ensuite traduite selon deux parametres. Le premier suppose une
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adhésion de la profondeur stéréoscopique 2 la profondeur émotion-
nelle de la scéne. D’une part, il s’agit de déterminer les rapports entre
les différents éléments pour échelonner au plus juste les distances
entre les strates de 'image (une scéne dramatiquement importante
demandant donc plus de jeux de profondeur), mais aussi de définir
au mieux ce que les animateurs appellent la «roundness» des per-
sonnages, leur solidité et leur tridimensionnalité (I'écrasement des
lignes du visage neutralise I'émotion selon cette vision, par contre la
mise en relief et en profondeur des détails lui donne une intensité
dramatique). D’autre part, il s’agit d’interpréter émotionnellement la
distance du spectateur par rapport aux éléments de I'image. La 3-D
peut ainsi donner I'impression de creuser I'écart entre le spectateur
et I'écran pour conforter une distance émotionnelle a I'action ou, au
contraire, jouer de la longueur du proscenium pour confronter le
spectateur a certaines situations. Il y a 1, on le comprend bien, la
volonté d’'un véritable controle de la focalisation émotionnelle a tra-
vers la gestion des éléments de relief et de profondeur. Les moments
de solitude, d’angoisse ou d’enthousiasme deviennent tres lisibles
par leur spatialisation. Cela est explicite dans la conversion 3-D en
2006 de The Nightmare Before Christmas (Létrange Noél de monsieur
Jack, Henri Selick, Tim Burton, 1993) ou de The Lion King. Oz, The
Great and Powerful (Le monde fantastique d’'Oz, Sam Raimi, 2013), en
dépit d’un traitement 3-D qui se veut particuliérement spectaculaire,
affiche un soin trés spécifique a déterminer les émotions des per-
sonnages en fonction de leur situation et de leur taille dans 'espace
(les dernieres scenes durant lesquelles Oscar Diggs met sur pied des
dispositifs fantasmagoriques de projection en 3-D pour vaincre, par
une rhétorique émotionnelle, les sorciéres d’Oz peuvent d’ailleurs se
lire comme une mise en abyme du procédé).

Ces différents aspects, issus de la tradition esthétique de la
recherche de I'illusion de la profondeur telle qu'elle est pensée et
produite par les créateurs de la firme Disney, permettent de nuancer
Fidée d’une vision stéréoscopique tout entiére consacrée a la sidéra-
tion du regard par le spectaculaire. Pour Philippe-Alain Michaud,

Péchec du relief dans les années 1950 s’explique précisément par sa
puissance attractionnelle
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[E]n donnant la sensation du jaillissement des figures a 'avant du cadre de
P’écran et du feuilletage des plans dans la profondeur, le cinéma en relief
cherchait 2 rompre avec la picturalisation de la surface intrinséquement liée
3 la pratique ordinaire du film. [...] Il venait détruire ce qu’il y avait de peinture
dans le cinéma pour ramener celui-ci a ses origines foraines, transformant la
salle de projection en théatre d’attractions®,

ce qui ne peut étre qu'un geste vain a son sens, le cinéma s’étant
constitué notamment par 'affranchissement de cette conception.

Est-ce en raison de la place du dessin dans les productions de
Disney, du respect et du fantasme qu’avait nourris Walt Disney lui-
méme pour la peinture, l'art de l'illustration et les beaux-arts, ou
est-ce encore par tradition de l'assujettissement des technologies a
I’art narratif, ou de I'idéologie toujours renouvelée de la puissance
contemporaine, 2 la fois immersive et disruptive, du mouvement en
profondeur? Toujours est-il que, de maniére générale, le rendu de la
profondeur et du relief échappe dans les productions Disney au
simple registre du démonstratif. Si la logique d’attraction du cinéma
3-D chez Disney ne peut étre niée, il convient de préciser a quel point
il s’'institue en véritable syst¢éme d’immersion, l'effet spécial étant
toujours intégré au ceeur du projet narratif. Les producteurs, réalisa-
teurs et stéréographes de Disney espérent sans doute échapper aux
précédentes infortunes des films en relief de cette maniére: par cet
équilibre sans cesse réactualisé entre spectaculaire et émotion, parle
développement d’'une grammaire assez habile qui veut donner au
spectateur la sensation du privilege de participer a une utopie de la
technologie au service de I'imagination.
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