Notions a propos des Images Animées

La persistance rétinienne

Méme si les scientifiques aujourd’hui ré-interrogent la notion de persistance rétinienne
comme génératrice de la vision du mouvement, nous garderons la notion de persistance
rétinienne qui nous permettra d’'un point de vue didactique, d’établir avec les éleves que
la vision du mouvement par le spectateur dépend de la vitesse de succession (ou
déroulement) des images .

1. Les jeux d’optique

Les jeux d’optiques sont I'occasion de séquencsesdsmasur I'expérimentation, la découverte
et la compréhension de la relation qui existe elgranouvement percu et la mise en
mouvement des images (de facon manuelle ou méagniqu

1.1Le thaumatrope

Le thaumatrope est un jeu d’optique qui met en escfux images recto/verso. Ces images
animées par un élastique ou par une baguetteffil da les coller dos a dos et de les faire
tourner assez vite) sont le début d’'une « narration du moins d’'une temporalité entre deux
images.

Voir « Deux en un ou un plus un égale deux » peotasse de 6°
1.2 Les rotoreliefs

Inventés par Marcel Duchamp, les rotoreliefs sast disques peints de telle sorte qu’une fois
en mouvement de rotation, I'ceil percoit des espadésrents (espaces spiralaires, espaces
concentriques etc...). Ces jeux sont visuels et nelfabjet d’aucune intention narrative.

Voir « Ca bouge et ¢a change tout ! » pour la ela&s6°

1.3Le zootrope et le Flip Book

Le zootrope est en quelque sorte une mise a plat pidlicule cinématographique. Des objets
sont représentés les uns aprés les autres sur amde ke papier dans un mouvement
décomposé puis montés sur un disque, derriere amaemoire ajourée (le jour correspondant
a une mire). Il faut tourner le disque sur lequeitsfixés les deux bandes et lillusion de

mouvement est présente.

Le zootrope est une occasion de comprendre leonsotde succession d’images, de
décomposition du mouvement. Ces notions sont celiéisées pour la fabrication de Flip
Book puisqu’il s’agit cette fois d’organiser lesages dans une sorte de mini livre fait de
papiers agrafés les uns avec les autres, de mahigneologique.

Voir « Action : couleur ! » pour les classe de b°de 4°
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2. L’Art cinétique

Dans l'art cinétique, le mouvement des ceuvres @stphysique (inhérent a I'ceuvre elle-
méme), soit provoqué par le déplacement du spectalles’agira alors d’un mouvement
ressenti et non physique.

2.1 Fragmentation et point de vue

Cette notion est a comprendre comme la conséquiinckplacement du spectateur
qui n'aura pas la méme vision de I'image « totale »

On peut comprendre et envisager deux types de ségsie celles qui permettront a
I'éleve de réaliser une ceuvre en mouvement (asticul des parties entres elles ) par
l'intervention d’'un tiers quel qu’il soit ou par emécanique, et de réaliser une ceuvre
ou le mouvement du spectateur, son déplacemenntBezuvre, sera générateur de
mouvement.

Voir séquence pour la classe de 3°

3. L'Op Art

L’Op Art est un mouvement artistique basé sur llesions d’optiques, qui utilise la fiabilité
ou non de I'eeil dans son appréhension des objetséleves seront donc amenés a fabriquer
des productions ou l'illusion visuelle sera rechée

Voir séquence pour la classe de 3°

Le mouvement

1. Le ressenti du spectateur

L’image en mouvement nous interpelle toujours, rpdrfois qu’elle nous happe : il y a de

fait une « mise en mouvement » du spectateur éurssju’il est en face d’images animeées ;
Ce mouvement peut donc étre compris comme émodibe,expliciter dans des situations

d’apprentissage/enseignement. Tantét comme prissgcience de cette émotion liée a la
perception des images animeées, tantdt comme pmBseodscience aussi du danger de
manipulation ou d’adhésion forcée par tout un jeualation entre image/mouvement et son/
et mouvement.

1.1. Les effets de manipulation
1.2. Limplication émotionnelle

Voir séquences en classe de 4°
1.3. L’illusion et la réalité/ l'illusion de la réalité

Il s’agit la de comprendre en quoi les images aesmEeuvent se substituer au réel parfois, en
jouer ou au contraire se détacher de lillusiodadealité. Les deux notions réalité et illusion
seront travaillées dans des productions de mismamvement d images. On peut travailler
sur la notion de films concrets, sur des photogramanimés etc...

Voir séquence en classe de 4°
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2. Notions liées aux images en mouvement

On parle de langage cinématographiqgue méme sirteetele langage n’est pas tout a fait
satisfaisant, (on devrait parler de langage poutepale) pour désigner I'ensemble des
procédeés relatifs aux images qui permettent d'aealgt de faire des images qu’elles soient
animées. Mais ici, certains termes et notions poojres aux images animeées.

2.1 Traveling/zoom/Plan séquence

Un traveling est un mouvement lent ou rapide dealaéra lors des prises de vues :
effet de balayage, d’avant en d’arriere, de comenrent etc.

Le zoom est la mise en place d'un rapprochemerectfif Le mouvement de
rapprochement est visible, il ne s’agit pas justgbs plan, du résultat.

Le plan séquence est une scene filmée en une pesteet montrée telle quelle, sans
recours au montage. Son intérét est de travaillelasmise en scéne et la composition.

3. Scénographie et mise en scene

On parlera de scénographie pour parler des instaitaet dispositifs qui sont nécessaires aux
artistes contemporains pour exploiter la mise ernuvaement possible d’imagesija des
vidéoprojecteurs, caméra etc....

La mise en scéne est plus basée sur le langageatiographique et la notion de composition,
qui permet de comprendre I'ensemble des décisioisesg par l'artiste pour permettre la
compréhension d’'une scene, d’une image.

4. Le champs et le hors champs au cinéma

Ces deux notions qui sont liées a la pratique dédiéo, de la caméra ou de I'appareil photo,

sont la pour permettre aux éleves d’envisagerdeeceomme un espace choisi et non comme
une donnée objective. Chaque plan, chaque changpestend la présence d’'un hors champ.
La relation des deux données est fondamentalelleape&rmet de comprendre des procédés
telles I'ellipse (on comprend ce qui se passe autalchamp sans nécessairement le montrer)
ou la métonymie (on montre une partie d'un tout gmrle tout et le spectateur comprend

sans gu'’il soit besoin de tout montrer).

4. Ombre et théatre d'ombre

Les ombres et les théatres d'ombres sont a commrendmme occasion physique
d’intervention sur le réel pour faire des imagesssappareils technologique. Les ombres sont
animées puisqu’elles sont le résultat d’'une mismenvement par l'artiste.

Culture de I'image animée

Méme si dans chaque situation d’apprentissagefgmsgient il est important de faire un
rappel au champ artistique de référence, il est-@ea nécessaire d’isoler un temps la culture
de I'image animée pour établir de maniere prédss;filiations, des relations etc.
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