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Le cinéma
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R ien n'est plus réel que le cinéma
virtuel. C'est 1'un des premiers
apprentissages de cet ouvrage re-
marquable et attendu qui se penche
sur un aspect du cinéma contem-
porain mal compris et peu consi-
déré, car pris au piége de nombreux
malentendus et autres projections
fantasmatiques que l'auteur en-
treprend ici de soigneusement
débrouiller. Prolongeant ses tra-
vaux sur I'hybridité historique et
esthétique du cinéma d’anima-
tion', ses recherches sur la cap-
ture numérique des performances
d'acteurs? et ses réflexions sur les
possibilités de la caméra a I'ére du
numérique, Jean-Baptiste Massuet
compose une véritable somme
analytique des technologies qui
ont récemment bouleversé I'indus-
trie audiovisuelle, des films qui en
sont issus et de leurs nouvelles
conceptions de mise en scéne 6
combien spectaculaires (d'Avatar de
James Cameron a Ready Player One
de Steven Spielberg), et, surtout,
des discours qui ont accompagné
I'émergence de ces productions,
enthousiastes ou dédaigneux se-
lon les cas, mais révélant toujours
de maniére éclairante la construc-
tion de nos imaginaires autour des
conceptions ontologiques du ciné-
ma et de I'animation.

Loin de célébrer benoitement une
quelconque réyolution numérique,
le premier mérite de |'ouvrage est
de mettre sous tension la notion
méme de «cinéma virtuel », retour-
nant a ses origines, articulant ses
fondements & celle du travail pion-
nier, et potentiellement visionnaire,

de Robert Zemeckis (dont les films,
a commencer par Le Pile Express, et

les idées structurent une partie im-
portante de I'essai), interrogeant

enfin avec rigueur ses nombreux

paradigmes (y compris vidéolu-
diques). Massuet montre bien

comment la conjonction entre les

techniques de capture numérique

de mouvements et de performances

d’acteurs, les nouvelles pratiques

infographiques de construction de

décors et la virtualisation méme de

la question du point de vue (la ca-
méra étant dématérialisée) a ouvert

d'inédites voies esthétiques que les

discours critiques ou universitaires

sont encore loin d"avoir totalement

appréhendées. Les férus de I'ani-
mation seront sans doute plus par-
ticulieérement attentifs au premier
chapitre du livre qui réinterroge

I'identité de ce mode d'expression

a l'aune de la performance capture en

évitant les pieges discursifs, ainsi

qu'aux analyses lumineuses qui
cloturent I'ouvrage tout en ou-
vrant la réflexion sur le devenir des
images animées.
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