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En tant qu'Žtudiante scripte, l'habitude vint rapidement, lorsque famille et amis posaient 

des questions sur les fonctions de la scripte1, de rŽpondre qu'il s'agissait de la personne 

responsable de la continuitŽ narrative et temporelle du Þlm sur lequel elle travaillait. Au 

cours de l'apprentissage ˆ La FŽmis, cependant, demeura le sentiment de ne faire 

qu'efßeurer le sujet de la Ç"continuitŽ"È, sans parvenir ˆ cerner prŽcisŽment ce en quoi 

consistait le principal sujet de prŽoccupation des scriptes, ce qui fait notre Ç"corps de 

mŽtier"È, pour en tirer des vŽritŽs gŽnŽrales. Dans l'imaginaire collectif, la continuitŽ 

recouvre essentiellement des enjeux de montage. Il sufÞt de quelques instants pour 

rŽaliser qu'envisager la continuitŽ sous l'angle du montage ne sufÞt pas  ̂ considŽrer le 

phŽnom•ne dans toute sa dimension": si les ŽlŽments peuvent s'assembler au montage de 

la fa•on qui correspond  ̂ celle souhaitŽe par le rŽalisateur (ou, du moins, qui en est la 

plus proche), c'est bien qu'on y a rŽßŽchi auparavant et qu'on a apportŽ les ŽlŽments 

nŽcessaires ˆ leur assemblage. Sinon, pourquoi aurait-on besoin des scriptes"?

! Ces questions d'assemblage furent petit  ̂ petit apprivoisŽes au cours des trois 

annŽes d'Žtudes au sein du DŽpartement Scripte ˆ La FŽmis, pour faire en sorte de les 

avoir toujours en t•te pendant le tournage. Lorsqu'il fallut conclure cet apprentissage 

triennal, mesurant la prolifŽration des effets visuels, c'est encore cette question 

d'assemblage qui se posa": puisque les effets visuels sont rŽalisŽs en post-production, 

comment la scripte peut-elle continuer ˆ assurer la continuitŽ d'ŽlŽments dont la 

production est dissociŽe de la pŽriode dŽvolue ˆ son activitŽ"? Cette question pouvait 

bien interroger une Žtudiante inexpŽrimentŽe, mais dans la profession on considŽrait la 

question des VFX comme dŽjˆ rŽsolue et donc rŽvolue. Les problŽmatiques modernes 

touchaient ˆ la Ç"3D"È. Il ne fallut pas attendre l'issue des deux journŽes d'intervention 

de la stŽrŽographe et rŽalisatrice JosŽphine Derobe, accompagnŽe par la scripte Magali 

Frater pour se rendre ˆ l'Žvidence": la 3D stŽrŽoscopique (3Ds) donne  ̂voir des images 

et une reprŽsentation de l'espace que l'on n'avait jamais eu l'occasion d'observer jusque-

lˆ, laissant entrevoir autant de possibilitŽs que d'interrogations.

! Comme l'explique Bernard Mendiburu, la stŽrŽoscopie au cinŽma apporte son lot 

de nouvelles problŽmatiques": Ç"il y a une limite  ̂ l'intensitŽ du relief que nous pouvons 

exploiter dans la salle. [É] Il n'y a pas que les sc•nes et les images qui nŽcessitent d'•tre 

adaptŽes  ̂ la 3D, le rythme du montage et les effets visuels doivent l'•tre aussi.2"È Par 
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2 MENDIBURU Bernard, Produire des images en relief 3Ds, Paris, INA, coll. Ç"INA expert"È, 2011, p."14.



consŽquent, la stŽrŽoscopie a un impact sur la continuitŽ. Comment se traduit 

l'incidence de la prise de vues stŽrŽoscopiques sur le Þlm"? Assisterait-on  ̂ l'Žmergence 

d'une continuitŽ particuli•re aux Þlms en 3Ds, une continuitŽ stŽrŽoscopique"? Nos 

premi•res recherches sur le cinŽma en 3D stŽrŽoscopique nous avaient permis de 

rŽßŽchir ˆ l'impact de la stŽrŽoscopie sur les mŽthodes de travail de la scripte. Ce travail 

fournit l'occasion de commencer ˆ apprŽhender le fonctionnement de la 3Ds au cinŽma. 

Ces rudiments techniques ont permis d'aborder la relation entre scripte et stŽrŽoscopie 

sur le plan technique": identiÞer les donnŽes ˆ recueillir aÞn d'assurer la transmission 

des informations relatives  ̂ la stŽrŽoscopie (en adŽquation avec les intentions du 

metteur en sc•ne), Žlaborer de nouveaux documents destinŽs  ̂ transmettre ces 

informations. Le travail fut ensuite Žlargi  ̂ l'analyse des choix des rŽglages 

stŽrŽoscopiques et de leur encha”nement par le montage en relation avec la narration. 

Toutefois, ce travail s'appuyait sur des images Þnies, intŽgrŽes au Þlm terminŽ. Par 

consŽquent, il prŽsentait des limites": les exemples fournis Žtaient restreints aux Þlms 

ŽtudiŽs. Il manquait ˆ cette dŽmarche l'analyse ˆ travers un mod•le stable et gŽnŽral": il 

fallait pour cela dŽÞnir la continuitŽ.

! Un Þlm allie  ̂ la fois des images et des sons. L'association de deux ŽlŽments (au 

moins) de natures diffŽrentes renvoie ˆ la Þgure de la Ç"correspondance"È, telle que 

Baudelaire l'a dŽÞnie dans son sonnet Žponyme":

Ç"[É] Comme de longs Žchos qui de loin se confondent

Dans une tŽnŽbreuse et profonde unitŽ,

Vaste comme la nuit et comme la clartŽ,

Les parfums, les couleurs et les sons se rŽpondent. [É]3"È

Les images et les sons d'un Þlm, se confondent parfois dans un seul et m•me plan ou 

bien se font Žcho d'une sŽquence  ̂ l'autre selon les intentions du metteur en sc•ne. 

Autrement dit, les ŽlŽments d'un Þlm se dŽploient dans l'espace et dans le temps. La 

stŽrŽoscopie, lorsqu'elle est associŽe ˆ la prise de vues, fait partie du processus de 

tournage et devient indissociable du Þlm. Ce caract•re intrins•que de la stŽrŽoscopie 

am•ne  ̂ la considŽrer comme un ŽlŽment ˆ part enti•re au sein du Þlm. Avec la 

stŽrŽoscopie, l'espace trouve un mode de reprŽsentation original. Son association ˆ la 

temporalitŽ  ̂ l'Ïuvre dans le cinŽma ouvre la porte ˆ des possibilitŽs artistiques 
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inŽdites. Par endroits, cet Žtat de fait pose davantage de questions qu'il n'apporte de 

rŽponses. En Žcho aux problŽmatiques formulŽes par Bernard Mendiburu, Wim 

Wenders afÞrmait  ̂ la sortie de Pina (2011)": Ç"il faut abandonner tout ce qu'on sait de 

l'Žcran": d'une certaine fa•on, il n'existe plus et devient une fen•tre ˆ travers laquelle on 

regarde dans la profondeur4"È. Comment tirer parti des ŽlŽments visuels apportŽs par la 

stŽrŽoscopie pour les intŽgrer au mieux au Þlm"?

! Si, comme le sugg•re Wim Wenders, cette question nŽcessite de mettre de c™tŽ 

nos habitudes de rŽalisation cinŽmatographique, voire de faire table rase pour partir 

d'une page blanche, par o• commencer"? L'espace et le temps, deux ŽlŽments essentiels 

ˆ la stŽrŽoscopie et au cinŽma, ne leur sont pas exclusifs. D'autres formes d'art, par 

exemple l'architecture et la musique, prennent en compte ces notions pour la crŽation 

des Ïuvres.

! Quels avantages pourrait-on tirer ˆ Žtablir des syst•mes de correspondances 

entre le cinŽma en 3Ds, l'architecture et la musique aÞn de favoriser et d'enrichir la 

construction de la continuitŽ stŽrŽoscopique"?

! Nous nous emploierons d'abord ˆ dŽÞnir les notions au cÏur de cette recherche. 

Il est nŽcessaire de commencer par examiner la continuitŽ, pour tenter enÞn d'en 

proposer une dŽÞnition. Dans l'optique de tracer les contours d'un mod•le gŽnŽral de la 

continuitŽ, nous chercherons dans un premier temps ˆ identiÞer les invariants qui 

trouvent une application rŽcurrente dans les Þlms de Þction. Cette approche permettra 

de poser cette notion consubstantielle au cinŽma en regard avec l'intelligibilitŽ des 

Ïuvres, qui reste la ÞnalitŽ de tout rŽalisateur dans sa dŽmarche crŽatrice. Pourtant, 

l'intelligibilitŽ recouvre des problŽmatiques en Žtroite relation avec la notion de 

continuitŽ qui dŽpassent le seul domaine du cinŽma et ne peuvent •tre envisagŽes sans 

considŽrer aussi la discontinuitŽ. Ces deux concepts sont, en effet, essentiels ˆ 

l'Žlaboration des connaissances dans des disciplines aussi ŽloignŽes (mais en apparence 

seulement, comme le montrera notre Žtude), que la mŽdecine et la musique. ContinuitŽ 

et discontinuitŽ seront ainsi l'occasion de mettre en correspondance des domaines 

artistiques et scientiÞques pour approfondir la dŽÞnition de la continuitŽ au cinŽma.

! Nous aborderons ensuite la stŽrŽoscopie au cinŽma, o• la question de la 

continuitŽ rev•t un enjeu technique et esthŽtique majeur. L'Žtude de la vision humaine et 

du dŽveloppement des connaissances des mŽcanismes visuels et perceptifs rŽvŽleront 

l'origine de la stŽrŽoscopie et, dans le m•me temps, retraceront l'Žvolution des appareils 
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optiques qui fa•onnent aujourd'hui la prise de vues en 3Ds. Ce socle de connaissances 

psycho-physiologiques et technologiques sera rŽinvesti dans l'analyse de la continuitŽ 

en regard des productions en 3Ds contemporaines. Le mod•le de la continuitŽ 

prŽalablement dŽÞni dans la premi•re partie sera dÕabord analysŽ dans lÕimpact que la 

stŽrŽoscopie a sur l'agencement temporel des Þlms. Nous Žlargirons ensuite notre Žtude 

au travers de correspondances entre les arts, aÞn d'examiner les r•gles de composition 

spatiale qui prŽsident aux images en 3D stŽrŽoscopique.

!  Cette recherche, menŽe par l'idŽe de correspondances entre diffŽrents domaines 

artistiques, se conclura par les comptes rendus des expŽriences pratiques rŽalisŽes dans 

le but d'apporter des ŽlŽments de rŽponse ˆ la problŽmatique formulŽe plus haut. Ce 

parcours, de la thŽorie  ̂ la pratique et vice-versa, devrait permettre d'ouvrir, nous 

lÕespŽrons, une voie pour de fructueuses explorations dans le champ de la continuitŽ 

stŽrŽoscopique, qui reste un domaine encore peu explorŽ.
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Lorsqu'on ouvre un dictionnaire gŽnŽraliste pour consulter la dŽÞnition de 

Ç"continuitŽ"È, elle se rŽsume ˆ ce qui est ininterrompu. Les occurrences (plus ou moins 

nombreuses) sont rŽpertoriŽes selon deux axes. Il y a d'une part le temps (Ç"qui n'est pas 

interrompu dans le temps5"È) et d'autre part, l'espace (Ç"Žtat de ce qui est d'une seule 

tenue6 "È). Les Þlms n'ont pas tous la m•me durŽe, ce qui constitue un crit•re de 

diffŽrenciation (par exemple dans les festivals ou dans le syst•me d'aide  ̂ la production 

en France). La plupart des Þlms relatent par ailleurs des ŽvŽnements captŽs ˆ des 

moments diffŽrents d'une m•me journŽe, ou bien rŽpartis sur plusieurs journŽes, 

successives ou non. De prime abord, un Þlm est donc temporel. Un Þlm, ensuite, est 

constituŽ de sons et d'images. La composition de ces derni•res s'organise selon des 

limites dŽÞnies en hauteur et en largeur": c'est le cadre. Dans cet espace bi-

dimensionnel, on voit dans la majoritŽ des cas plus d'un dŽcor ÞlmŽ, qui sont autant 

d'espaces diffŽrents. Un Þlm est donc aussi spatial, selon plusieurs rŽgimes": le cadre et 

les diffŽrents espaces enregistrŽs dans celui-ci. En tant qu'objet temporel et spatial 

(voire multi-spatial et multi-temporel), on peut prŽsumer qu'un Þlm peut •tre sujet ˆ 

continuitŽ. Mais Žtant ˆ la fois temporel et spatial, avec diffŽrents types de temps et 

d'espaces, il offre la possibilitŽ d'une continuitŽ multi-formes, selon diffŽrents crit•res. 

D'o• cette question": quelles sont les formes de la continuitŽ au cinŽma"? Toutes ces 

formes doivent-elles •tre rigoureusement continues pour mŽriter l'appellation de 

continuitŽ"?

! Ces questions appellent une vaste Žtude, pour faire face ˆ la diversitŽ des formes 

cinŽmatographiques. Le champ de recherche sera restreint au cinŽma de Þction, en 

laissant les questions sonores de c™tŽ pour se concentrer sur l'image, aÞn de mettre en 

lumi•re les principes qui se voient remis en question par la stŽrŽoscopie, qui touche 

directement ˆ l'image, et que nous analyserons ensuite. L'objectif poursuivi est de 

dŽÞnir la continuitŽ dans le cinŽma de Þction, en dŽtaillant les ŽlŽments qui rendent 

possible l'appellation de Ç"continuitŽ"È et en incluant les mŽcanismes de sa 

comprŽhension par les spectateurs. Pour complŽter cette dŽÞnition, il sera donc 

nŽcessaire de revenir sur les notions de continuitŽ et de discontinuitŽ Žlargies ˆ d'autres 

disciplines.
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Chapitre 1. La continuitŽ apparente au cinŽma

On entend souvent dire que la scripte est, au cinŽma, la personne qui, sur le plateau 

pendant le tournage d'un Þlm, est Ç"responsable de la continuitŽ"È. Mais qu'est-ce, au 

fond, que la continuitŽ"? Certains ouvrages dŽdiŽs au vocabulaire du cinŽma proposent 

une dŽÞnition du terme Ç"continuitŽ"È7. Ë l'inverse, d'autres ne proposent que l'adjectif 

Ç"discontinu"È, afÞrmant que Ç"le cinŽma repose sur la discontinuitŽ": d'une part entre les 

photogrammes successifs sur la pellicule, d'autre part entre les plans dans le montage.8"È

Le cinŽma repose-t-il plut™t sur la continuitŽ ou sur la discontinuitŽ"? Il convient, 

avant de poursuivre, de revenir sur la relation entre ces deux notions au cinŽma.

Technique": les mŽcanismes ˆ la source 

Le support d'enregistrement des images au cinŽma fut argentique pendant des dŽcennies, 

jusqu'ˆ l'apparition du numŽrique ˆ la Þn des annŽes 1990 qui a vu les premiers Þlms 

tournŽs enti•rement en numŽrique au dŽbut des annŽes 2000. Les techniques de prise de 

vues numŽriques reproduisent le syst•me ŽprouvŽ par l'argentique, qui fonctionne 

comme suit": le moteur de la camŽra entra”ne ˆ la fois les rouages qui permettent de 

faire dŽÞler la pellicule et un obturateur. Celui-ci laisse la lumi•re, prŽalablement passŽe 

au travers de l'objectif, atteindre par intermittence la surface photosensible de la 

pellicule. Cette intermittence permet d'enregistrer un certain nombre d'images par 

seconde de Þlm. La vitesse a variŽ au cours des dŽbuts du cinŽma, avant d'atteindre une 

vitesse standard de vingt-quatre images par seconde. Cette vitesse permet d'obtenir des 

conditions de projection optimales. C'est ici qu'interviennent les facteurs perceptifs qui 

permettent au cinŽma de fonctionner. Rappelons d'abord que le terme Ç"cinŽma"È est 

l'abrŽviation de Ç"cinŽmatographe"È. On pourrait s'Žtonner que Louis et Auguste 

Lumi•re n'aient pas donnŽ leur nom ˆ leur invention. En rŽalitŽ, ils ont repris le terme 
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7"Voir AUMONT Jacques & MARIE  Michel, Dictionnaire thŽorique et critique du cinŽma, Paris, Nathan, 
2001, et PINEL Vincent, Dictionnaire technique du cinŽma, Paris, Nathan universitŽ, 1999 [1996], p. 88. 
Vincent Pinel fournit quatre occurrences du terme Ç"continuitŽ"È en fonction (dans l'ordre)": de la 
prŽparation, de la post-production, du tournage et du montage.

8 JOURNOT Marie-ThŽr•se, Vocabulaire du cinŽma, Paris, Nathan UniversitŽ, coll. Ç"CinŽma 128"È,"p."27.



employŽ quelques annŽes auparavant par LŽon Bouly9  et qui Žvoque son 

fonctionnement, tant au niveau de ses caractŽristiques mŽcaniques que de ce qu'elle 

produit": le terme grec Ç"kin•matos"È signiÞe Ç"mouvement"È et le sufÞxe Ç"graphe"È est 

issu de Ç"graphein"È, qui signiÞe en grec Ç"Žcrire"È. LittŽralement, le cinŽmatographe est 

le procŽdŽ qui Ç"Žcrit le mouvement"È. Avec vingt-quatre images par seconde, le cinŽma 

fractionne les mouvements des sujets ÞlmŽs par la camŽra. Il est mŽcaniquement 

discontinu. Cependant, cette vitesse permet ˆ la projection de lisser la discontinuitŽ au 

point que les spectateurs ne per•oivent pas de mani•re individuelle les vingt-quatre 

images qui se succ•dent ˆ chaque seconde de Þlm. Ils per•oivent au contraire un ßux 

visuel ininterrompu. Ce sont les capacitŽs perceptives et les caractŽristiques cognitives 

de l'•tre humain qui permettent de transformer des ŽlŽments discontinus en un ensemble 

continu. Comment ces phŽnom•nes connus fonctionnent-ils"?

La perception visuelle": une opŽration de synth•se

Deux phŽnom•nes sont ˆ l'origine de la continuitŽ du mouvement des images per•u par 

les spectateurs. Le premier est connu sous l'expression Ç"persistance visuelle"È. Il 

intervient lorsqu'on atteint la capacitŽ maximum des cellules visuelles ˆ transmettre les 

changements d'Žtats ou d'intensitŽs au cerveau. Ce phŽnom•ne appara”t d•s lors que la 

frŽquence (pour une lumi•re par exemple) est supŽrieure  ̂ 50Hz. Sur un projecteur de 

cinŽma, l'obturateur a pour fonction de masquer le dŽÞlement des images et d'Žviter le 

scintillement. Pour chaque image projetŽe, l'obturateur intervient quatre fois. La 

premi•re fois pour obturer l'escamotage d'une image ˆ une autre, la deuxi•me fois pour 

projeter l'image, la troisi•me fois pour obturer l'image aÞn d'Žviter le scintillement et la 

quatri•me fois pour projeter de nouveau l'image. Chaque image se trouve ainsi projetŽe 

deux fois pendant 1/48e de seconde, donc 1/24e de seconde au total10. L'obturateur agit 

quatre fois pour chaque image": la frŽquence de projection est Žgale  ̂ 96Hz. 

L'obturateur existe toujours tel quel dans une camŽra numŽrique. En revanche, dans un 

projecteur numŽrique de cinŽma, l'obturateur en tant que tel a disparu. Ë sa place, une 

dalle constituŽe d'une multitude de micro-miroirs mobiles (commandŽs 
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9  LŽon Bouly avait dŽposŽ en 1892 un brevet intitulŽ": Ç"Appareil photographique instantanŽ pour 
l'obtention automatique et sans interruption d'une sŽrie de clichŽs analytiques du mouvement ou autres dit 
le ÒCinŽmatographeÓ"È. Voir ˆ ce sujet SOULARD Robert, Ç"Le cinŽmatographe Bouly"È, Revue d'histoire 
des sciences et de leurs applications, tome 16, n¡4, 1963, pp."317-322. Version numŽrisŽe disponible ˆ 
l'adresse": www.persee.fr/doc/rhs-0048-7996_1963_num_16_4_4467.

10 WYN  Michel, Le cinŽma et ses techniques, Paris, ƒditions Techniques EuropŽennes, 1964, p."200. Voir 
aussi PINEL Vincent, Techniques du cinŽma, Paris, PUF, coll. Ç"Que sais-je"?"È, 1981, p."81.



individuellement) renvoient ou non la lumi•re de la lampe du projecteur vers l'Žcran de 

cinŽma. Les micro-miroirs sont rŽpartis par trois, pour correspondre aux trois couleurs 

primaires (rouge, bleu et vert) et agissent individuellement pour chaque pixel de 

l'image. L'obturation ne s'op•re donc plus pour l'image enti•re": elle est fragmentŽe 

autant de fois qu'il y a de pixels dans l'image. Elle est m•me fractionnŽe une seconde 

fois (proportionnellement ˆ la quantitŽ de rouge, de bleu et de vert) pour chaque pixel de 

l'image. Le mŽcanisme qui met successivement les miroirs en position Ç"allumŽe"È (qui 

rŽßŽchit la lumi•re de la lampe) et Ç"Žteinte È op•re plusieurs fois par seconde aÞn de 

projeter vingt-quatre images par seconde  ̂une frŽquence de 96Hz11. Cette frŽquence est 

supŽrieure ˆ 50Hz, par consŽquent notre Ïil n'est pas en mesure de distinguer les 

images les unes des autres.

! Le second phŽnom•ne est le mouvement apparent. Il est dŽnommŽ comme tel 

par les psychologues et doit •tre distinguŽ de l'effet-phi. Le mouvement apparent est le 

rŽsultat de la succession temporelle d'images Þxes, autrement dit celle des 

photogrammes. ƒric Castet rŽsume ainsi le phŽnom•ne":

Ç"[É] bien qu'aucune forme visuelle ne soit prŽsentŽe aux positions spatiales 

situŽes entre X1 et X2, les sujets ont pourtant l'impression que ces positions ont ŽtŽ 

successivement occupŽes par le stimulus. Cette particularitŽ explique pourquoi le 

mouvement est qualiÞŽ d'apparent. Par opposition, on parle de mouvement 

ÒcontinuÓ  lorsqu'un stimulus s'est vraiment dŽplacŽ entre deux points de notre 

environnement, c'est-ˆ-dire lorsque le stimulus a ŽtŽ physiquement prŽsent ˆ toutes 

les positions se trouvant entre ces deux emplacements.12"È

Dans le cas du mouvement apparent, les Þgures per•ues aux positions intermŽdiaires 

entre X1 et X2 sont physiquement identiques (en couleur et en texture, par exemple) 

aux formes visuelles situŽes aux positions X1 et X2. Prenons par exemple un homme, 

ÞlmŽ debout, qui bouge l'un de ses deux bras de haut en bas. Il est clair que les vingt-

quatre photogrammes ne permettent pas de reprŽsenter toutes les positions du bras en 

mouvement. Les spectateurs ont l'impression que le bras bouge effectivement parce que 

la forme qu'ils per•oivent entre deux photogrammes est identique ˆ celle du bras de 
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11 Sur le fonctionnement complet de la projection numŽrique au cinŽma, voir TOURNIER Maurice, Le 
cinŽma c™tŽ cabine, Cassis, ƒditions MT COM, 2011, pp."213-255.

12 CASTET ƒric, Ç"La perception visuelle du mouvement"È, in BOUCART Muriel, HƒNAFF Marie-Anne, 
BELIN Catherine (dir.), Vision ! : aspects perceptifs et cognitifs, Marseille, SOLAL, coll. 
Ç"Neuropsychologie"È, 1998, p. 187.



l'homme ÞlmŽ, tel qu'il est reprŽsentŽ sur le photogramme X1 et sur le photogramme 

X2. Il en va de m•me pour tous les photogrammes suivants. Ce phŽnom•ne se produit 

lorsque les formes visuelles sont montrŽes avec un intervalle optimal compris entre 

50"ms et 60"ms. L'effet-phi est, quant ˆ lui, considŽrŽ comme un mouvement pur, sans 

objet13. L'observateur per•oit un halo autour des formes visuelles aux positions X1 et 

X2, et mouvant entre les positions X1 et X2. Dans notre exemple de plan d'un homme 

dont le bras bouge, ce halo se matŽrialiserait autour du bras mouvant, puis le spectateur 

aurait l'impression que ce m•me halo se dŽplace entre les positions successives 

occupŽes par le bras sur les photogrammes X1 et X2, ainsi que sur les photogrammes 

suivants. Ce phŽnom•ne se produit lorsque l'intervalle entre deux photogrammes est 

compris entre 30"ms et 50"ms (ˆ cet intervalle, le spectateur a l'impression que les 

stimuli apparaissent simultanŽment).

! Il faut bien admettre que, d'un point de vue mŽcanique, le cinŽma repose sur la 

discontinuitŽ entre les photogrammes, comme l'a relevŽ Marie-ThŽr•se Journot. Si l'on 

consid•re, comme on vient de l'expliquer, les limites neurophysiologiques de l'Ïil 

humain, associŽes aux aspects psychologiques de la perception visuelle, le dŽÞlement de 

vingt-quatre images par seconde, projetŽes  ̂ une frŽquence de 96Hz, ne permet pas ˆ 

l'•tre humain de distinguer les photogrammes les uns des autres et fait para”tre les 

mouvements ÞlmŽs ininterrompus. La technique cinŽmatographique produit de cette 

fa•on une synth•se entre ce qui est discontinu et ce qui est continu, pris au sens strict du 

terme": Ç"composŽ de parties non sŽparŽes"; per•u comme un tout14"È. C'est pourquoi 

nous sommes amenŽs  ̂ reformuler partiellement la dŽÞnition de Marie-ThŽr•se Journot 

pour afÞrmer, par analogie avec le mouvement apparent, que le cinŽma repose sur la 

continuitŽ apparente des photogrammes successifs. Chacun sait cependant que le 

cinŽma n'est pas seulement la succession de photogrammes par entra”nement 

mŽcanique. Qu'en est-il de la continuitŽ en dehors des aspects techniques et perceptifs 

du cinŽma, plus particuli•rement dans les Þlms de Þction"? Cette question nŽcessite 

d'Žlargir la comparaison de la continuitŽ avec son opposŽ, la discontinuitŽ, ˆ chacune 

des Žtapes de production d'un Þlm, en passant notamment par le Þltre de la continuitŽ 

apparente, aÞn de dŽgager les crit•res de manifestation de la continuitŽ dans un Þlm de 

Þction.
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14 Le Petit Robert, Paris, Le Robert, 2006, p."530.



Divisions et multiplications": discontinuitŽs

Les phŽnom•nes techniques et perceptifs liŽs au mouvement apparent, qui caractŽrisent 

la continuitŽ que l'on a qualiÞŽe d'apparente, se manifestent lors de l'enregistrement puis 

de la projection. Or, ni l'un ni l'autre ne sont la premi•re Žtape de fabrication d'un Þlm.

! Avant l'enregistrement des images, l'Žcriture d'un scŽnario est gŽnŽralement la 

premi•re Žtape dans la production d'un Þlm de Þction. C'est le cas aussi bien pour un 

court mŽtrage qu'un long mŽtrage. Si l'on se concentre sur l'histoire lexicale du cinŽma, 

le terme de Ç"continuitŽ"È est associŽ en premier lieu au scŽnario": on retrouve 

l'expression (aujourd'hui inusitŽe dans le milieu professionnel) de Ç"continuitŽ 

dialoguŽe"È, pour dŽsigner l'Ç"Žtat du scŽnario qui prŽc•de le dŽcoupage technique15"È et 

Ç"qui permet d'enrichir le traitement en dŽveloppant chronologiquement les fragments 

d'action, en mettant au point le dŽtail de chaque sc•ne et en prŽcisant le dialogue.16"È 

Cette dŽÞnition correspond aujourd'hui ˆ ce qu'on dŽsigne plus largement comme Žtant 

le scŽnario du Þlm. Un scŽnario contient dans la majoritŽ des cas plusieurs sŽquences, 

numŽrotŽes de mani•re croissante. La r•gle veut que chaque changement de dŽcor 

implique un changement de sŽquence dans le scŽnario. Les en-t•tes de chacune des 

sŽquences contiennent des indications spatiales (par exemple Ç" intŽrieur" È et 

Ç"extŽrieur"È, suivi du dŽcor prŽcis) et temporelles (les plus frŽquentes sont Ç"jour"È et 

Ç"nuit"È). Ces indications seront reportŽes sur le clap au moment du tournage. Lors du 

tournage, la division numŽraire du scŽnario se trouve subdivisŽe par les numŽros des 

plans et des prises, inscrits sur le clap. Le Þlm de Þction se trouve ainsi doublement 

divisŽ de mani•re numŽraire, permettant de dissocier des ŽlŽments temporels et spatiaux 

constitutifs de l'histoire racontŽe.

! Ë la Þn du XIXe si•cle, la plupart des premi•res vues cinŽmatographiques se 

contentaient de capter l'action enregistrŽe avec une camŽra ŽloignŽe de la sc•ne, qui 

Þlmait en plan d'ensemble. Un peu plus tard, certains cinŽmatographistes17 se sont 

essayŽs  ̂ rapprocher la camŽra de l'action et des comŽdiens. Ce fut le cas, par exemple, 

du plan serrŽ sur une bouteille de poison dans The Medicine Bottle (1903) de David 

Wark GrifÞth (1875-1948). Cet exemple relate un usage ponctuel de plan rapprochŽ. Il 
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15 MITRY  Jean, Dictionnaire du cinŽma, Paris, Larousse, 1963, p."64.

16 PINEL Vincent, Dictionnaire technique du cinŽma, op. cit., p. 88.

17 Ce terme est aujourd'hui rŽpandu parmi les historiens du cinŽma, qui dŽfendent l'emploi des termes 
Ç"cinŽmatographe"È pour dŽsigner le cinŽma des premiers temps et Ç"cinŽmatographiste"È pour dŽsigner 
les opŽrateurs de l'Žpoque. Voir notamment GAUDREAULT AndrŽ, CinŽma et attraction - Pour une 
nouvelle histoire du cinŽmatographe, Paris, CNRS ƒditions, 2008.



n'est pas gŽnŽralisŽ  ̂ l'Žpoque et, dans le cas de D.W. GrifÞth, le rŽalisateur fut malgrŽ 

tout rŽticent ˆ abandonner le point de vue frontal pour Þlmer la sc•ne et ˆ adopter des 

axes de camŽra de biais, en particulier pour mettre en Ïuvre des champs-

contrechamps18. No‘l Burch, dans son ouvrage La lucarne de l'inÞni19, rappelle que 

pour Georges MŽli•s, qui dŽbuta comme magicien au thŽ‰tre, la position de la camŽra 

face  ̂ la sc•ne reproduit celle d'un spectateur assis au thŽ‰tre. Toute autre position de la 

camŽra (surtout si elle est rapprochŽe de l'action) aurait brisŽ cette r•gle thŽ‰trale. Cela 

Žtait donc inconcevable. Par la suite, le dŽplacement de la camŽra dans l'espace de la 

sc•ne, pour capter des portions de tailles variables de l'action, se gŽnŽralisa. L'Žvolution 

du matŽriel utilisŽ permit au Þl du temps d'accro”tre les possibilitŽs visuelles": la 

distance focale des objectifs (Þxe ou variable gr‰ce  ̂ l'utilisation d'un zoom), les 

mouvements de la camŽra (sur l'axe horizontal avec un panoramique, sur l'axe vertical ˆ 

l'aide d'une grue ou d'une Dolly et en profondeur avec un travelling) et les conditions de 

tournage (ˆ toute heure du jour ou de la nuit, en intŽrieur comme en extŽrieur). Il sufÞt 

dÕaller voir un Þlm pour constater la variŽtŽ des axes de prise de vues et des Žchelles de 

plans, du tr•s gros plan au plan de grand ensemble.

! Les combinaisons des ŽlŽments spatio-temporels d'un Þlm de Þction sont 

multiples et le scŽnario divisŽ en sŽquences n'est pas, ˆ premi•re vue, Ç"d'un seul 

tenant"È. Le fait que le scŽnario dŽveloppe des Ç"fragments d'action"È, eux-m•mes 

fractionnŽs en plusieurs plans, vient s'ajouter aux divisions spatio-temporelles ŽvoquŽes 

prŽcŽdemment. Pourtant, lorsqu'on ach•ve la lecture d'un scŽnario ou la vision d'un Þlm, 

on a le sentiment d'un m•me objet, unique et entier. On peut alors avancer le prŽsupposŽ 

suivant": de m•me que la discontinuitŽ des photogrammes est effacŽe par l'action 

conjuguŽe de la technique et de la perception visuelle, des ŽlŽments attŽnuent les 

discontinuitŽs liŽes aux modes d'Žcriture du scŽnario et aux techniques de rŽalisation 

d'un Þlm.

Trois crit•res ": rŽpŽtitions, raccords et chevauchements

En introduction de cette partie, il a ŽtŽ suggŽrŽ que le phŽnom•ne du mouvement 

apparent est possible, car les formes prŽsentes sur les photogrammes d'une part et celles 
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18"Voir MOURE JosŽ, Ç"Le champ-contrechamp": archŽologie d'une Þgure du dŽcoupage"È, in AMIEL  
Vincent, MOUèLLIC  Gilles & MOURE JosŽ (dir.), Le dŽcoupage au cinŽma, Rennes, Presses 
Universitaires de Rennes, coll."Ç"Le Spectaculaire"È, 2016, pp."261-281. Nous reviendrons sur le champ-
contrechamp au chapitre 2.

19 Voir BURCH No‘l, La lucarne de l'inÞni, Paris, Nathan UniversitŽ, 1991, pp."158-161.



per•ues entre les photogrammes d'autre part sont identiques. Cette observation vaut 

Žgalement pour un scŽnario de Þction": la prŽsence rŽpŽtŽe d'un dŽcor, d'un personnage 

ou d'un objet par exemple d'une sŽquence ˆ l'autre, emp•che une rupture compl•te dans 

la succession des Ç"fragments d'action"È dŽveloppŽs dans chaque sŽquence. Le second 

niveau de division identiÞŽ, celui de chaque sŽquence en plans diffŽrents lors du 

tournage, est ŽlaborŽ de mani•re ˆ •tre reproduit au montage. D'o• la nŽcessitŽ de 

rŽpŽter les ŽlŽments prŽsents dans le scŽnario ˆ l'identique, ce ˆ tous les niveaux de 

divisions": d'une prise  ̂ l'autre, d'un plan ˆ l'autre et d'une sŽquence ˆ l'autre. Cet Žtat de 

fait est bien connu des scriptes et des Žquipes de tournage sous le nom de Ç"raccord"È. 

Sylvette Baudrot dresse ainsi la liste des Ç"7"R20"È auxquels une scripte doit porter 

attention":

Ç"- Raccord dans l'axe";

-  Regards";

-  RentrŽe et sortie de champ";

-  RŽßexion dans un miroir et 180¡";

-  Retournements";

-  Raccord geste sur parole";

-  Rythme dŽplacements.21"È

Parmi les raccords listŽs par Sylvette Baudrot, les regards rel•vent de la fa•on dont les 

plans sont assemblŽs au montage. Les six autres raccords sous-entendent la multiplicitŽ 

des plans au tournage, d'o• la nŽcessitŽ que certains ŽlŽments restent inchangŽs pour 

para”tre continus une fois le Þlm terminŽ. Lorsque l'assistant-rŽalisateur lance": Ç"on fait 

les raccords et on la tourne"!"È, il enjoint l'Žquipe  ̂vŽriÞer une derni•re fois que tout est 

bien identique ˆ son Žtat enregistrŽ prŽcŽdemment dans une prise, un plan ou une 

sŽquence. Cette annonce concerne le plus souvent le maquillage et les costumes (qui 

sont le plus sujet aux contingences du tournage). Elle vaut Žgalement pour des 

accessoires, une direction de lumi•re ou encore une ambiance sonore. Pendant 

l'enregistrement, c'est au tour des comŽdiens de reproduire leurs rŽpliques, leurs gestes, 

le rythme de leurs mouvements dans tous les plans d'une m•me sŽquence pour •tre 

Ç"raccord"È. Le terme de Ç"raccord"È qualiÞe, ˆ ce stade, l'immuabilitŽ parmi la diversitŽ 

des matŽriaux du Þlm. Il faut que l'intŽgralitŽ des portions ÞlmŽes d'une sŽquence puisse 
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20 Sylvette BAUDROT et Isabel SALVINI , La Script-girl CinŽma/VidŽo, Paris, La FŽmis, 1989, p. 82.

21 Ibid.



s'assembler au montage. Il faut pour cela qu'au moment du tournage les plans captent 

bien les Ç"fragments d'action"È dŽveloppŽs dans le scŽnario selon les souhaits du metteur 

en sc•ne. Les seuls crit•res de rŽpŽtition et de raccord ne sufÞsent pas ˆ en assurer 

l'assemblage. Si les plans Ç"couvrent"È l'action et le dialogue d'une sŽquence les uns ˆ la 

suite des autres, il sera tr•s difÞcile de les assembler de mani•re ˆ ne pas interrompre le 

ßux de l'action qui traverse les plans. Les spectateurs percevraient comme des micro-

coupures ˆ chaque encha”nement entre deux plans. C'est pourquoi, lors du tournage des 

plans, on prend garde  ̂ ce que les portions ÞlmŽes se chevauchent les unes les autres, 

c'est-ˆ-dire que la derni•re action (ou la derni•re phrase dite)  ̂ la Þn d'un plan soit 

Žgalement ÞlmŽe dans le plan qui en Þlmera la suite.

Une mŽthode admise par la majoritŽ des scriptes consiste ˆ couvrir les pages du 

scŽnario par des segments. C'est un moyen graphique de reprŽsenter les plans ÞlmŽs. Le 

segment dŽbute sur le scŽnario, ˆ l'endroit o• est dŽcrite la premi•re action ou la 

premi•re ligne de dialogue ÞlmŽ. Il s'arr•te, de la m•me mani•re, avec la derni•re action 

ou la derni•re ligne de dialogue du plan tournŽ. En gŽnŽral, une portion du segment en 

zigzag signale ce qui Žtait ÞlmŽ, mais se trouvait hors-champ. Ë c™tŽ de chaque segment 

est indiquŽ le numŽro du plan. Par cette reprŽsentation graphique sur les pages du 

scŽnario, on voit clairement les jonctions entre les plans. Elles constituent autant de 

possibilitŽs d'assemblages lors de l'Žtape du montage": le fait de Þlmer deux fois au 

moins certaines actions ou certaines rŽpliques d'un dialogue assure un Ç"point de 

montage"È possible, c'est-ˆ-dire un moment o• un plan peut •tre assemblŽ au montage 

avec (au moins) un autre. AnnotŽ de cette fa•on, le scŽnario de la scripte reprŽsente ˆ la 

fois les plans comme entitŽs individuelles dissociŽes les unes des autres Ð"soit leur 

caract•re discontinu Ð, et leurs entrelacs possibles Ð"soit la mani•re dont ils peuvent 

tenir ensemble Ð, formant ainsi un tout continu. Le chevauchement des ŽlŽments du Þlm 

est liŽ au raccord au sens o• un monteur l'entend": l'encha”nement entre deux plans. Ce 

dernier point sera examinŽ dans le chapitre suivant, car il renvoie aux moyens mis en 

Ïuvre pour faire comprendre la continuitŽ.

Que dire cependant quand une sŽquence se dŽroule dans un lieu diffŽrent de la 

prŽcŽdente,  ̂ un autre moment de la journŽe et avec d'autres personnages, c'est-ˆ-dire 

lorsqu'il n'y a aucun point commun visible ni audible entre deux sŽquences"? On 

retrouve l'emploi du terme Ç"continuitŽ"È dans le thŽ‰tre, o• toute sc•ne inutile ˆ 
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l'histoire doit •tre ŽvitŽe aÞn de privilŽgier la continuitŽ d'action22. Cette dŽÞnition 

tol•re les ellipses. Les scŽnaristes de cinŽma s'inscrivent dans cette tradition": ils 

introduisent rŽguli•rement des ellipses dans les scŽnarii des Þlms de Þction. D'un point 

de vue strictement pratique, il serait difÞcile de mettre en place une histoire ÞlmŽe (et, 

par consŽquent, projetŽe) Ç"en temps rŽel"È, qui se dŽroulerait sur plusieurs jours, 

plusieurs semaines, plusieurs mois ou plusieurs annŽes, sans contraction ni rupture 

temporelle": le Þlm n'en Þnirait pas. Les ellipses (au-delˆ du fait qu'elles Žvitent bien des 

difÞcultŽs techniques) font la force d'un Þlm. L'un des attraits d'une intrigue polici•re 

n'est-il pas dans l'occultation du meurtre, qui surprend les personnages et, par la m•me 

occasion, les spectateurs"? L'ellipse est alors un moyen efÞcace pour crŽer cette surprise 

et installer le suspens": quand exactement la victime a-t-elle ŽtŽ tuŽe (et par qui)"? Bien 

qu'elles introduisent des ruptures temporelles dans le dŽroulement chronologique de 

l'action, les ellipses n'emp•chent pas de maintenir entre eux des ŽlŽments 

temporellement distants. L'ellipse poss•de d•s lors une force suggestive, laissant les 

spectateurs libres d'imaginer ou de prendre la mesure de ce qui s'est passŽ Ç"entre 

temps"È. Dans le Þlm de Stanley Kubrick 2001: a Space Odyssey (2001, l'odyssŽe de 

l'espace, 1968) un primate, apr•s avoir tuŽ un autre individu d'un groupe rival en le 

frappant avec un os, lance en l'air Ç"l'arme du crime"È. Un premier gros plan au ralenti 

montre l'os s'Žlevant et tournoyant dans l'air, depuis le bas du cadre, jusqu'  ̂ sortir en 

haut du cadre. Un second gros plan nous montre l'os qui Ç"retombe"È, depuis le haut du 

cadre vers le bas. Ce second gros plan est coupŽ un peu avant que l'os ne sorte du cadre. 

Le plan suivant montre un vaisseau de forme longiligne (ainsi semblable ˆ la forme de 

l'os du plan prŽcŽdent) se dŽplacer en silence dans l'espace, depuis le haut vers bas du 

cadre. Les objets des deux plans ne sont pas identiques, mais leur forme reste 

semblable. La direction du mouvement dans le cadre se rŽp•te d'un plan ˆ l'autre. 

Similitude et rŽpŽtition permettent encore une fois de crŽer de la continuitŽ malgrŽ une 

ellipse de plusieurs dizaines de milliers d'annŽes. Stanley Kubrick relie une pŽriode que 

les spectateurs n'ont pas connue ˆ une pŽriode qu'ils ne connaissent pas encore (et qu'ils 

ne conna”tront probablement pas), leur laissant tout le loisir de mesurer tant le chemin 

parcouru que celui qui reste ˆ parcourir avant de parvenir ˆ construire des vaisseaux 
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permettant aux •tres humains d'effectuer des voyages spatiaux de longues distances23. 

Cet exemple relate un usage ponctuel de l'ellipse. Pour clore ce chapitre, il faut revenir 

sur un Þlm qui multiplie les pŽriodes temporelles, au point que l'ellipse devient un 

ŽlŽment essentiel au Þlm.

Variations sur le temps dans Je t'aime, je t'aime d'Alain Resnais

Je t'aime, je t'aime, long mŽtrage de Þction d'Alain Resnais (sorti en 1968) compte 

parmi les exemples de Þlms fran•ais qui multiplient les Žpoques temporelles, les ellipses 

et les rŽpŽtitions. Le Þlm montre des Žpisodes de la vie d'adulte de Claude Ridder, 

rŽpartis sur plusieurs annŽes d'existence. Apr•s le dŽc•s de sa compagne Catrine, Claude 

Ridder tente de se suicider, mais il en rŽchappe. Ë sa sortie de l'h™pital, il est approchŽ 

par des scientiÞques pour servir de cobaye humain ˆ leurs expŽriences de voyage dans 

le temps. La construction temporelle du Þlm est rŽgie ˆ la fois par la narration et par un 

protocole d'expŽrimentation prŽcis, qui induit une rigueur dans l'encha”nement des 

ŽvŽnements qui suivent. Ë l'arrivŽe de Ridder dans le laboratoire, le chef de service lui 

explique que le voyage ne dure qu'une minute, dans le passŽ uniquement,  ̂ un an 

d'intervalle. Le scientiÞque lui demande": Ç"O• Žtiez-vous l'annŽe derni•re  ̂ cette 

Žpoque"? Ð"En vacances. Exceptionnellement cette annŽe-l  ̂ j'avais pris trois mois de 

vacances dans le sud de la France, dans le Midi."È Claude Ridder revit effectivement 

une minute de ses vacances dans le midi un an auparavant, mais le voyage du retour 

dŽrape. Il ne parvient jamais  ̂ revenir assez longtemps dans le temps prŽsent pour que 

les scientiÞques l'y Þxent de nouveau. Ridder revit alors la minute de ses vacances dans 

le sud de la France de mani•re rŽpŽtŽe, parfois  ̂ un moment lŽg•rement diffŽrent. Ne 

parvenant pas ˆ revenir dŽÞnitivement dans le temps prŽsent, Ridder erre dans sa propre 

existence, revivant d'autres minutes de sa vie, y compris le dŽc•s de Catrine, jusqu'  ̂sa 

tentative de suicide qui cette fois-ci le tue bel et bien.

! La minute que Claude Ridder revit scande le Þlm. Elle sert de point de rep•re. 

Le scŽnario24 prŽcise pour chaque sŽquence la date ˆ laquelle elle se situe. Ë l'exception 

de la journŽe o• il sort de l'h™pital et arrive au centre scientiÞque de Crespel, aucune 

sŽquence n'est la suite directe de l'autre": l'ellipse prŽside  ̂ l'encha”nement des 

ŽvŽnements. L'information de la date, prŽsente dans le scŽnario, n'est pas reproduite de 
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an apr•s la sortie de 2001, l'odyssŽe de l'espace. 

24 BiFi BAUDROT-GU227-B80 et BAUDROT-GU228-B81.



mani•re visible ou audible dans le Þlm, hormis celle de l'expŽrience": le 5 septembre 

1967. Les spectateurs qui assistent  ̂sa projection situent les ŽvŽnements par dŽduction, 

ˆ partir de cette date et de quelques informations distillŽes dans les images (la rencontre 

avec Catrine par exemple) et les sons (une phrase indique le nombre d'annŽes ŽcoulŽes 

depuis que Claude et Catrine vivent ensemble, par exemple). Deux sŽquences 

successives se situant rarement la m•me annŽe, elles ne se dŽroulent pas non plus dans 

le m•me lieu": le Þlm repose sur la discontinuitŽ spatio-temporelle. La rŽpŽtition de 

certaines sŽquences, par exemple la minute du 5 septembre 1966, le dŽc•s de Catrine ou 

encore la Sph•re dans laquelle Ridder ne cesse d'appara”tre et de dispara”tre au grŽ de 

ses allŽes et venues dans le temps"; ainsi que de certains personnages de son 

environnement, permettent de tracer des liens entre tous les ŽlŽments du Þlm et de 

reconstituer progressivement son existence. Comme Claude Ridder, le spectateur 

voyage de minute en minute. On comprend alors que ce n'est pas sa vie qui est le 

principal sujet du Þlm, pas plus que les circonstances de sa tentative de suicide ou les 

conditions du dŽc•s de Catrine. Comme pour les scientiÞques du centre de Crespel, c'est 

le temps qui est constamment ŽvoquŽ dans le Þlm, le point commun ˆ toutes les 

sŽquences, ˆ l'instar de celle o• Claude Ridder s'ennuie  ̂ son bureau et dŽcompte": 

Ç"Trois heures. Encore trois heures  ̂ franchir. Il y a trois minutes il Žtait dŽjˆ trois 

heures. Dans trois semaines il sera encore trois heures. Dans un si•cle aussi. Le temps 

passe pour les autres, mais pour moi, seul enfermŽ dans cette pi•ce, il ne passe plus. Je 

suis hors-temps. Il est trois heures ˆ tout jamais."È Les sŽquences sont courtes et peu 

dŽcoupŽes. Pour la majoritŽ des sŽquences du Þlm, un plan sufÞt  ̂montrer l'action. Sur 

le scŽnario, Sylvette Baudrot n'a recouvert les pages que d'un seul trait": une sŽquence, 

un plan, une Ç"minute"È de la vie de Claude Ridder. C'est ainsi que dans Je t'aime, je 

t'aime, comme dans la plupart des Þlms de Þction, les ŽlŽments communs entre deux ou 

plusieurs sŽquences successives tissent des liens qui effacent les diffŽrences et les 

divisions spatio-temporelles du rŽcit au proÞt d'un ßux ininterrompu. 

! Les facteurs de rŽpŽtition, de raccord et de chevauchement permettent de tisser 

des liens entre tous les ŽlŽments disparates d'un Þlm. Ils attŽnuent les divisions et les 

multiplications liŽes aux diffŽrentes technologies et techniques utilisŽes pour sa 

rŽalisation. De fait, lorsqu'elle examine les caractŽristiques des structures narratives 

dans son ouvrage Story Structure Architect25, Victoria Lynn Schmidt n'hŽsite pas  ̂ les 

reprŽsenter par des courbes ininterrompues":
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Chapitre 2. L'encha”nement intelligible de l'espace-temps Þlmique

Revenons un instant sur le fonctionnement mŽcanique du cinŽma. Que se passe-t-il dans 

le cas d'un dŽÞlement infŽrieur ˆ vingt-quatre images par secondes"? Au-dessous de la 

frŽquence d'un vingt-quatri•me de seconde, l'image est subliminale. Elle n'appara”t pas 

assez longtemps pour que les cellules de la rŽtine captent la lumi•re associŽe et 

transmettent le signal au cerveau. En revanche le cerveau per•oit le message, ce qui 

engendra des craintes relatives ˆ l'usage  ̂ mauvais escient (par exemple pour faire 

passer des messages politiques ou publicitaires) des images subliminales. La projection 

d'images successives nŽcessite donc un temps d'adaptation visuel et cŽrŽbral. Sans cette 

adaptation, que se passe-t-il"? Comme prŽcŽdemment expliquŽ, le spectateur n'est pas 

capable de distinguer les images qui lui sont montrŽes. Par consŽquent, la frŽquence de 

dŽÞlement des images est nŽcessaire pour que le spectateur comprenne, au sens 

Žtymologique de Ç"prendre avec lui"È, le contenu des images. Encore faut-il que ledit 

contenu soit lui-m•me comprŽhensible par les spectateurs. Georges MŽli•s l'avait bien 

compris lorsqu'il insistait, dans un texte paru en 1907 vouŽ ˆ donner un aper•u au public 

du fonctionnement du cinŽmatographe, sur l'attention ˆ porter  ̂ l'agencement de la 

sc•ne et en particulier  ̂ la direction des comŽdiens aÞn Ç"que le spectateur suive 

toujours de lui-m•me et sans fatigue la continuitŽ de l'action principale interprŽtŽe par 

les personnages marquants27"È. La Ç"continuitŽ"È renvoie ici ˆ l'intelligibilitŽ pour le 

spectateur de l'encha”nement des ŽvŽnements enregistrŽs": Ç"l'action principale"È et Ç"les 

personnages marquants"È. Quelles sont les caractŽristiques de cette forme de continuitŽ, 

associŽe au cinŽma de Þction"? Quelles sont les conditions nŽcessaires  ̂ son 

fonctionnement"?

Apr•s avoir dŽcrit dans le prŽcŽdent chapitre les formes de la continuitŽ apparente, 

il faut dŽsormais s'intŽresser ˆ la continuitŽ comme encha”nement intelligible. Si l'on 

consid•re que la notion de continuitŽ est liŽe ˆ l'espace et au temps, les mŽthodes 

employŽes couramment dans les Þlms de Þction pour les rendre intelligibles sont": 

l'application de r•gles gŽomŽtriques, l'assemblage et le lissage des ŽlŽments du Þlm, qui 

trouvent tous leur aboutissement dans le montage.
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GŽomŽtrie

L'Žtude d'un espace (quel qu'il soit) et l'observation de son organisation m•nent 

rapidement ˆ faire des mesures, ˆ comparer des distances, ˆ calculer des angles"; 

autrement dit ˆ mettre ˆ jour ses particularitŽs gŽomŽtriques. C'est donc  ̂ travers des 

ŽlŽments de gŽomŽtrie que l'on se propose d'Žtudier les modalitŽs de comprŽhension de 

la continuitŽ spatiale ˆ l'Ïuvre dans les Þlms de Þction. Rappelons pour commencer 

deux choses. Elles peuvent sembler Žvidentes, mais elles sont nŽcessaires pour la suite 

de cette Žtude.

! Premi•rement, le cinŽma est un art audio-visuel. Le syst•me de production des 

images est optique (ˆ l'exception peut-•tre de certains procŽdŽs utilisŽs pour des Þlms 

expŽrimentaux). Il convient dans un premier temps de revenir sur les divers param•tres 

optiques utilisŽs lors du tournage d'un Þlm. La longueur focale est le principal 

param•tre optique d'un objectif. Elle joue un r™le dans la reprŽsentation de l'espace de 

deux mani•res": les proportions de l'espace et la profondeur de champ. Pour une Žchelle 

de plan identique sur un personnage, l'espace prŽsent  ̂ l'arri•re-plan sera moindre avec 

une longue focale. La profondeur de champ repose sur trois param•tres": la distance 

focale de l'objectif, l'ouverture du diaphragme et la distance qui sŽpare la camŽra du 

sujet. Ë diaphragme Žgal, plus la distance focale d'un objectif est longue, plus la 

profondeur de champ sera restreinte.

! Deuxi•mement, un Þlm de Þction est (en r•gle gŽnŽrale) composŽ de plus d'un 

plan. Chaque plan est caractŽrisŽ par la combinaison des param•tres optiques ŽvoquŽs, 

qui ont un impact sur le rŽsultat visuel Þnal et, partant, sur la reprŽsentation de l'espace. 

Il s'agit de faire en sorte que cette reprŽsentation spatiale soit accessible aux 

spectateurs28. Ces plans sont ÞlmŽs depuis diffŽrentes positions dans l'espace de la 

sŽquence, avec des objectifs de longueurs focales diffŽrentes. Si, au cours d'une 

sŽquence, on utilise des objectifs de longueurs focales de plus en plus longues pour 

Þlmer des personnages ˆ des valeurs de plus en plus serrŽes, la proportion d'image 

occupŽe par le personnage augmente. De cette fa•on, le regard du spectateur se porte 

naturellement sur l'objet ou le personnage qui occupe le plus de place dans le cadre. 

Ainsi, chaque plan enregistre une portion de l'espace de la sŽquence, de mani•re 

fractionnŽe, mais jamais l'espace en entier (  ̂ moins d'un dispositif de prise de vues ˆ 

360¡, ce qui arrive rarement). L'espace, dans un Þlm, est donc reprŽsentŽ de mani•re 
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jusqu'ˆ avoir un gros plan de chaque personnage seul, regardant son interlocuteur hors-

champ. Le dŽcoupage fonctionne ainsi par paire de plans": une fois le Ç"master"È tournŽ, 

chaque Žchelle de plan tournŽe pour un personnage est reproduite sur le second. Le 

dŽcoupage fractionne l'espace et l'action en plusieurs plans. Ceux-ci sont organisŽs de 

mani•re ˆ rester lisibles par les spectateurs. Ce qui nous intŽresse ici, c'est la fa•on dont 

on crŽe l'espace de la sc•ne ÞlmŽe pour faire en sorte que, face  ̂l'Žcran plat o• le Þlm 

sera projetŽ, le spectateur se reprŽsente le volume dans lequel les personnages Žvoluent.

! Il y a en premier lieu les positions occupŽes par les ŽlŽments ÞlmŽs (le plus 

souvent les personnages et les accessoires), puis les positions successives de la camŽra 

par rapport ˆ ce qu'on enregistre. Reprenons l'exemple du champ-contrechamp. Le plan 

Ç"master"È, le plus large, donne au spectateur une vue d'ensemble de l'espace, de la 

disposition des personnages dans le dŽcor ainsi que d'Žventuels accessoires de jeu. Les 

spectateurs vont •tre en mesure de l'utiliser comme rŽfŽrence, aÞn de reconstruire 

l'espace de la sŽquence lorsqu'on ne lui donnera plus  ̂voir dans les plans suivants que 

des morceaux, de plus en plus petits, du dŽcor et des personnages. Lorsque ces 

Ç"morceaux"È sont dŽlibŽrŽment placŽs ˆ l'avant-plan, coupŽs par les bords du cadre 

pour n'en occuper qu'une petite partie et ßous (car leur proximitŽ ne permet pas de les 

intŽgrer dans la zone de profondeur de champ), on a coutume de les considŽrer comme 

des amorces. Entre le plan Ç"master"È et les gros plans, les amorces servent aux 

spectateurs de rappel, en insistant cette fois sur les positions des personnages les uns par 

rapport aux autres. Admettons maintenant que les gros plans sans amorce soient les 

seuls plans montrŽs aux spectateurs. Pour permettre aux spectateurs de se reprŽsenter 

mentalement l'espace de la sŽquence, quelques ŽlŽments de gŽomŽtrie sont appliquŽs au 

tournage. Ils sont devenus peu  ̂ peu des r•gles": l'axe des 180¡ et les directions de 

regards29. C'est de cette fa•on que le spectateur construit l'espace dit hors-champ, ses 

dimensions, ses limites et la position du personnage dans cet espace. Pour rappel, l'axe 

des 180¡ dŽsigne la droite imaginaire qui divise l'espace en deux":
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SALVINI  Isabel, La Script-girl CinŽma/VidŽo, op. cit.





Soit deux droites": celle qui passe par la camŽra et le personnage ÞlmŽ et celle qui passe 

par le personnage ÞlmŽ et le point (sujet ou objet) regardŽ. La premi•re correspond ˆ 

l'axe optique de la camŽra. Dans le cas d'un champ-contrechamp entre deux personnages 

qui se regardent l'un l'autre, la seconde droite correspond ˆ l'axe des 180¡. L'angle ˆ 

l'intersection de ces deux droites permet aux spectateurs d'Žvaluer si ce qui est regardŽ 

se trouve plus ou moins ˆ gauche (ou ˆ droite) en dehors du champ du cadre. 

L'orientation de la t•te et du buste par rapport ˆ l'axe optique vient complŽter ces 

informations spatiales. L'orientation des yeux fournit aux spectateurs les indices sur la 

hauteur et l'Žloignement dans cet espace de l'objet ou de la personne regardŽe.

! C'est en modiÞant ces param•tres pendant le tournage que l'on Ç"triche"È avec 

l'espace. On modiÞe rarement ces param•tres dans le but de tromper les spectateurs. Au 

contraire": on Ç"triche"È, car les conditions matŽrielles du tournage ne permettent pas de 

positionner la camŽra, les comŽdiens ou les accessoires de jeu de mani•re identique. Par 

exemple, la proximitŽ d'un mur peut emp•cher de positionner la camŽra comme le 

metteur en sc•ne l'aurait souhaitŽ. En d'autres termes, on modiÞe la direction de regard 

d'un comŽdien ou bien l'orientation de son visage d'un plan  ̂ l'autre pour, encore une 

fois, que tout paraisse identique dans tous les plans de la sŽquence. L'objectif est de 

conserver la cohŽrence globale de l'espace. Il n'aurait pas lieu d'•tre si les diffŽrents 

plans tournŽs n'Žtaient pas mis bout ˆ bout par l'opŽration de montage.

Assemblages

D'apr•s Jean Mitry, c'est l'amŽricain Edwin Stratton Porter qui esquissa le sentiment de 

continuitŽ produit par la succession des sc•nes mises bout  ̂ bout dans La vie d'un 

pompier amŽricain (Life of an American Fireman, 1902)": Ç"un Þlm qui raconte une 

histoire par le simple agencement des sc•nes mises bout ˆ bout selon un ordre 

logique30"È. Cette afÞrmation permet de dŽduire deux choses. La premi•re est qu'il y a 

un encha”nement logique qui prŽside  ̂ l'organisation des ŽlŽments d'un Þlm de Þction. 

La seconde est que cet encha”nement logique vise  ̂ l'intelligibilitŽ du Þlm (Ç"que le 

spectateur suive toujours de lui-m•me et sans fatigue (É)"È), autrement dit de l'histoire 

qu'il raconte. Il convient maintenant d'Žtudier comment l'assemblage des plans entre eux 

concourt ˆ la continuitŽ d'un Þlm de Þction.

Reprenons pour commencer l'Žtude du champ-contrechamp lˆ o• nous l'avions 

laissŽe. Pour Þlmer un champ-contrechamp de mani•re acadŽmique, il faut conserver 
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pour chaque paire de plans": la focale, la hauteur et la distance de la camŽra aux sujets 

ÞlmŽs. En rŽalitŽ, si l'on Þlme un champ-contrechamp entre Stan Laurel et Oliver Hardy 

en appliquant strictement les m•mes rŽglages de la camŽra sur chacun des comŽdiens, 

on constate au montage que l'encha”nement des formes n'est pas ßuide. Cela produit une 

sensation de Ç"saute"È d'un plan ˆ l'autre. Aussi, dans la pratique, les proportions des 

personnages (on pourrait dire le raccord des formes) dans le cadre prŽvalent sur les 

rŽglages techniques. Si bien que l'objectif pourrait •tre diffŽrent31 d'un plan ˆ l'autre sans 

que cela porte prŽjudice ˆ l'esthŽtique visuelle de ces plans, pourvu que leurs 

compositions soient semblables. Il se peut m•me que le spectateur ne per•oive pas ce 

changement s'il est concentrŽ sur le personnage ÞlmŽ, c'est-ˆ-dire le sujet du plan. Une 

fois encore, les caractŽristiques techniques peuvent •tre discontinues d'un plan ˆ l'autre, 

pour permettre de construire une continuitŽ ˆ la fois apparente et intelligible. Par 

l'assemblage, on fait en sorte, comme le souligne Vincent Amiel, qu'Ç"ˆ partir des 

morceaux Žpars et spectaculaires, le spectateur puisse recomposer une totalitŽ 

similaire32"È, soit, dans le cas prŽsent, que le spectateur se reprŽsente l'espace d'un seul 

tenant. Les lois gŽomŽtriques peuvent donc •tre appliquŽes au dŽcoupage d'un champ-

contrechamp, comme pour notre exemple reposant sur une discussion entre deux 

personnages. Cependant, l'assemblage d'une sŽquence dŽcoupŽe en champ-contrechamp 

devient plus dŽlicat d•s lors qu'il s'agit de mettre en sc•ne des interactions entre 

plusieurs personnages. LÕŽtude de la continuitŽ ou de la discontinuitŽ dans la 

reprŽsentation de l'espace peut •tre illustrŽe  ̂ travers une sŽquence du long mŽtrage de 

Þction L'Heure zŽro (Pascal Thomas, 2007).

! Le Þlm est adaptŽ du roman Žponyme d'Agatha Christie. La sŽquence que l'on se 

propose d'Žtudier est situŽe dans le premier tiers du Þlm et rŽunit tous les personnages ˆ 

l'occasion d'un d”ner. Celle-ci dure 04"mn"21"s et compte cinquante-cinq plans une fois 

montŽe, au cours desquels chaque personnage prononce au moins une rŽplique ˆ 

l'attention d'un autre. La sŽquence se compose ainsi de plusieurs plans sur chaque 

personnage. Lorsqu'on dessine le plan au sol de la sŽquence telle qu'elle est montŽe, on 

constate que l'assemblage fait Þ de la r•gle des 180¡.
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31 Dans une certaine mesure, car on a vu que la longueur focale avait un impact sur la reprŽsentation de 
l'espace, en particulier les proportions de l'arri•re-plan.

32 AMIEL Vincent, EsthŽtique du montage, 2e Ždition, Paris, Armand Colin, 2010 [2007], p."13.









La camŽra a ŽtŽ positionnŽe de chaque c™tŽ de la table. La sŽquence dŽbute par un 

travelling latŽral, s'ach•ve par un plan d'ensemble de la table avec tous les personnages 

assis, ce qui permet de dŽcouvrir le plan de table. La moitiŽ des personnages font face ˆ 

la camŽra, la seconde moitiŽ est de dos. Pour ces derniers, les spectateurs devinent leurs 

places, gr‰ce  ̂ leur silhouette et en procŽdant par Žlimination. Ce travelling est repris 

avec une valeur de cadre similaire ˆ la Þn du mouvement en Þn de sŽquence, au plan 51. 

Puis un plan Þxe de l'ensemble des convives ach•ve le d”ner et la sŽquence (au plan 55). 

La vue de l'ensemble de la table  ̂la Þn du travelling du premier plan est furtive. Elle ne 

permet pas d'identiÞer avec certitude la place des personnages de dos. Au milieu, au 

plan 29 (axe de camŽra 17), un panoramique latŽral de la droite vers la gauche montre la 

moitiŽ inverse de la table, ce qui permet de voir de face les personnages qui sont ÞlmŽs 

de dos dans les travellings. La conversation s'engage entre Camilla Tressilian (Danielle 

Darrieux) et Ma”tre Trevoz (Jacques Sereys). Les r•gles gŽomŽtriques ŽvoquŽes plus 

haut, associŽes aux directions de regards, permettent au spectateur de reconstituer la 

partie manquante du plan de table. C'est gr‰ce ˆ ce dŽtail que l'on sait qui regarde qui et 

ˆ quel moment, en dŽduisant si cette personne est ˆ gauche ou  ̂droite de la camŽra. Ce 

sont Žgalement les regards qui rŽgissent l'assemblage des plans": les raccords s'op•rent 

lorsque le personnage ÞlmŽ regarde dans une direction. Le plan suivant montre un 

personnage qui poursuit l'Žchange verbal en regardant dans la direction du premier. Le 

r™le essentiel des directions de regards des diffŽrents personnages dans cette sŽquence 

de champs-contrechamps conÞrme l'observation de Vincent Amiel selon laquelle le 

regard, qui permet d'Žtablir le lien entre les personnages, Ç"est l'objet central du champ-

contrechamp33"È et renforce l'attention dont ils doivent faire l'objet au moment du 

tournage.

! David Bordwell remarque34 que les rŽalisateurs utilisent de moins en moins le 

plan Ç"master"È dans les champs-contrechamps, prŽfŽrant des plans plus serrŽs ÞlmŽs 

avec des focales plus longues": la ligne des 180¡, les amorces, les directions de regard et 

la position des comŽdiens sufÞsent au spectateur pour reconstituer l'espace de la sc•ne. 

Je t'aime, je t'aime compte peu de plans. Lorsqu'une sŽquence montre une discussion 

entre deux ou trois personnages, l'Žchelle de plan est sufÞsamment large pour inclure 
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33 Ibid., p."28.

34 BORDWELL David Ç"IntensiÞed Continuity"Ð"Visual Style in Contemporary American Film"È, Film 
Quarterly, Vol.55, n¡3, Printemps 2002, pp."17-20. "; BORDWELL David, The Way Hollywood Tells It, 
Berkeley-Los Angeles-Londres, University of California Press, 2006,"pp."124-135"; BORDWELL David, 
Ç"IntensiÞed Continuity"Revisited"È, 27 mai 2007, http://www.davidbordwell.net/blog/2007/05/27/
intensiÞed-continuity-revisited/.



tous les personnages dans le cadre. Le plan ˆ deux ou  ̂trois personnages se retrouve tel 

quel dans le montage, sans position de camŽra supplŽmentaire pour isoler un 

personnage ou l'autre dans un plan diffŽrent. La reconstitution de l'espace n'est alors pas 

un probl•me pour les spectateurs. La difÞcultŽ tient plut™t  ̂ ordonner 

chronologiquement les sŽquences. On a dŽjˆ ŽvoquŽ au chapitre prŽcŽdent comment les 

ŽlŽments visuels et sonores permettent aux spectateurs de possŽder les informations 

contenues dans le scŽnario avec prŽcision, mais jamais reproduites explicitement dans le 

Þlm. Ce qui nous intŽresse ici c'est la fa•on dont les plans sont assemblŽs entre eux et 

dont les sŽquences s'encha”nent. Il y a peu de dŽcoupage, c'est pourquoi les sŽquences 

s'encha”nent sans raccord apparent autre que les Žpisodes de la vie de Claude Ridder et 

le th•me du temps. D'un plan ˆ l'autre, on voit Claude Ridder avec des personnages 

diffŽrents, dans un espace diffŽrent,  ̂un moment diffŽrent et avec une ambiance sonore 

diffŽrente. Ces Ç"sautes"È, ˆ la fois spatio-temporelles et audio-visuelles, suivent celles 

subies par Ridder, baladŽ de mani•re alŽatoire dans sa propre existence. Dans son 

analyse35, David Bordwell explique que son observation va de paire avec la diminution 

globale de la durŽe moyenne des plans au cours des derni•res dŽcennies, associŽe  ̂ la 

multiplication des axes de prise de vues et l'usage d'Žchelles de plans de plus en plus 

petites, avec des objectifs de longueurs focales de plus en plus longues. C'est ce qu'il 

dŽsigne par l'expression continuitŽ intensiÞŽe (en anglais Ç"intensiÞed continuity"È). 

L'intensiÞcation du nombre de plans conduit ˆ prendre garde ˆ encha”ner les plans de la 

mani•re la plus ßuide possible. C'est ici que, vis-ˆ-vis de l'assemblage, le raccord 

devient, comme l'explique Vincent Amiel, Ç"un moyen de jouer sur la continuitŽ des 

plans36"È":

Ç"ÒRaccorderÓ, c'est faire en sorte, comme le terme l'indique, que le cut ne soit pas 

ressenti comme une rupture dŽÞnitive et radicale, mais comme l'occasion d'une 

couture, qui permet d'assembler des morceaux diffŽrents avec la plus grande 

discrŽtion. Il s'agit de camoußer la cŽsure, d'en effacer l'impression, tout en 

conservant la qualitŽ d'articulation qui est au principe des changements de plan.37"È
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36 AMIEL Vincent, EsthŽtique du montage, op.!cit., p."25.

37 Ibid.



Ë l'inverse, Je t'aime, je t'aime est un Þlm o• les heurts entre les plans s'accordent avec 

le Þl de l'histoire et qui, du reste, est peu dŽcoupŽ. Dans un Þlm o• la durŽe moyenne 

des plans n'exc•de pas trois secondes38, des coupes trop marquŽes sur des changements 

d'axes de camŽras trop diffŽrents, pendant une heure trente ˆ deux heures (voire plus), 

pourraient bien rendre le Þlm pŽnible ˆ regarder pour les spectateurs. Quelles sont les 

techniques utilisŽes pour attŽnuer la visibilitŽ des divisions du montage"?

Lissage

Il faut ouvrir ici une parenth•se relative aux trucages, au sens large du terme. On 

distingue aujourd'hui les effets dits Ç"spŽciaux"È qui concernent ceux rŽalisŽs sur le 

plateau pendant le tournage (de la pyrotechnie, par exemple) des effets dits Ç"visuels"È 

qui concernent ceux rŽalisŽs gr‰ce  ̂ l'ajout, au cours de la post-production du Þlm, 

d'ŽlŽments con•us via des logiciels de graphisme sur ordinateur. On observe alors une 

dissociation39  dans le processus de fabrication des images. Elle induit une double 

discontinuitŽ, spatiale et temporelle": un plan est fractionnŽ en plusieurs portions qui ne 

sont pas ŽlaborŽes au m•me endroit ni au m•me moment de la production du Þlm. Les 

Ç"morceaux"È seront assemblŽs plus tard, lors des derni•res Žtapes de la post-production. 

Aujourd'hui, on peut avoir recours aux effets visuels pour effacer les installations 

Žlectriques et les antennes de tŽlŽvision sur les toits d'une ville ou bien pour substituer 

un dŽcor complet au fond vert ou bleu utilisŽ au tournage. Avant la crŽation des outils 

numŽriques, on aurait probablement eu recours ˆ une glace peinte au moment du 

tournage40. La gŽnŽralisation du numŽrique ˆ toutes les Žtapes de la cha”ne de 

production d'un Þlm a tendance ˆ accentuer la dissociation dans son Žlaboration. Tout 

est fait, par la suite, pour effacer toute trace de la discontinuitŽ associŽe ˆ la conception 

du plan. Il serait dŽraisonnable d'envisager assembler les diffŽrentes Ç"couches"È du plan 

les unes apr•s les autres. Si c'Žtait le cas, le spectateur verrait le plan tournŽ, par 

exemple les comŽdiens jouant la sc•ne sur un plateau recouvert de bleu ou de vert, puis 

41

38 Ë titre d'exemple, La communautŽ de l'anneau (Peter Jackson, 2001), premier Þlm de la trilogie Lord of 
the Rings (Le Seigneur des anneaux), dure 2"h"42"mn"37"s de la premi•re ˆ la derni•re image (sans le 
gŽnŽrique Þnal). Le Þlm compte 3669 plans. Cela porte la durŽe moyenne par plan ˆ 2,65 secondes.

39 Terme employŽ par Christian Guillon, superviseur des effets visuels et fondateur de l'Agence Du 
NumŽrique (ADN), lors de l'atelier scientiÞque Ç"Le lexique des techniques d'illusion"È organisŽ dans le 
cadre du projet de recherche Ç"Les Arts trompeurs. Machines. Magie. MŽdias"È ˆ l'ENS Louis-Lumi•re, le 
07 avril 2016.

40 Sur ces effets, leurs techniques et leurs Žvolutions, voir HAMUS-VALLƒE  RŽjane, Les effets spŽciaux, 
Paris, SCƒRƒN-CNDP - Cahiers du CinŽma, coll. Ç"Les petits cahiers"È, 2004.



un plan avec l'image du dŽcor numŽrique (par exemple une jungle ou une ville en 

ruine), puis l'objet, le personnage ou la chose (crŽŽs numŽriquement) avec laquelle le 

comŽdien est supposŽ interagir, par exemple un gorille gŽant qui s'agite (probablement 

sur un fond blanc ou gris). Dans de telles circonstances, regrouper ces trois plans en un 

seul ne rel•ve pas tant d'une question de crŽdibilitŽ41 que de s'assurer la comprŽhension 

des spectateurs": tous les ŽvŽnements montrŽs ont lieu en m•me temps et au m•me 

endroit. Il faut donc que le plan prŽsentŽ forme un ensemble continu, en prenant garde ˆ 

effacer toute trace de la discontinuitŽ originelle liŽe aux mŽthodes de fabrication.

! Le dŽtour par les trucages employŽs au cinŽma, en se concentrant sur les effets 

visuels, Žtait nŽcessaire pour mieux revenir sur les techniques permettant de crŽer des 

transformations dŽpourvues de discontinuitŽ. C'est par exemple le cas du morphing, qui 

consiste ˆ fusionner les Žtats intermŽdiaires en un seul, mouvant d'un Žtat A ˆ un Žtat Z, 

sans interruption visible. Ainsi, on donne  ̂voir la transformation d'un objet en un autre 

par exemple, ou bien d'un corps en un autre dans un m•me plan. C'est notamment gr‰ce 

au morphing que le long mŽtrage Skyfall (Sam Mendes, 2012) contient un plan o• le 

personnage de James Bond (interprŽtŽ par Daniel Craig) chute du haut d'un pont 

ferroviaire dans une rivi•re. Steve Begg, le superviseur des effets visuels du Þlm, a 

dŽtaillŽ dans un entretien les Žtapes de fabrication de ce plan":

Ç"D'abord, Daniel Craig a ŽtŽ ÞlmŽ en train de chuter en studio d'une hauteur de 

quatre m•tres environ. Puis, nous avons fait la m•me chose avec un cascadeur qui 

tombait depuis le vrai pont. [É] Les deux plans ont ŽtŽ combinŽs par un morphing 

entre Daniel Craig et le cascadeur. Par chance, il y avait une image o• ils avaient 

tous les deux quasiment la m•me position, ce qui nous a permis d'effectuer une 

transition indŽtectable. L'illusion a ŽtŽ renforcŽe par l'incrustation du visage de 

Daniel Craig sur celui de sa doublure. EnÞn, la chute du cascadeur a ŽtŽ prolongŽe 

par un James Bond animŽ en 3D. Les trois techniques s'encha”nent sans que cela ne 

se voie ˆ l'Žcran.42 "È

Dans cet exemple, l'usage des outils numŽriques a permis de rassembler trois corps, 

pour n'en faire para”tre qu'un seul, sans laisser de trace apparente dans les transitions de 

l'un ˆ l'autre. Les transitions numŽriques ne se limitent pas  ̂ supprimer les disparitŽs 
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41 Cette idŽe a par ailleurs ŽtŽ dŽfendue par AndrŽ Bazin": Ç"Montage interdit"È, Qu'est-ce que le cinŽma, 
Paris, Cerf-Corlet, pp."48-61.

42 BEGG Steve, citŽ par BIELIK  Alain, S.F.X, n¡161, octobre/novembre 2012, pp."20-21.



dans un m•me plan, elles peuvent aussi s'appliquer  ̂ gommer les raccords entre deux 

plans, jusqu'ˆ les rendre invisibles pour les spectateurs.

! Dans The Revenant (Alejandro Gonz‡lez I–arritu, 2016), toutes ces techniques 

ont ŽtŽ employŽes. Alain Bielik ne manque pas de souligner les prouesses techniques 

rŽalisŽes par les graphistes et dissimulŽes dans le Þlm": 

Ç"Bien malin celui qui pourra repŽrer ce manteau neigeux ajoutŽ dans des paysages 

trop verts (Cinesite), ces transitions numŽriques qui font que les 100 plans de la 

bataille d'ouverture n'en font que 39 ˆ l'Žcran (MPC), [É] ou encore cette neige 

numŽrique qui tombe sur les hŽros dans le combat Þnal (Cinesite)É [É] Le grand 

moment du Þlm, c'est bien sžr la sc•ne de l'attaque de Glass par un Grizzly. [É] En 

post-production, la premi•re t‰che d'ILM a consistŽ ˆ rŽaliser des transitions 

invisibles pour que les diffŽrentes prises ne fassent plus qu'une. [É] Comme la 

sc•ne avait ŽtŽ ÞlmŽe sur cinq jours, l'ambiance lumineuse Žtait tr•s diffŽrente d'un 

plan ˆ l'autre. Il fallait donc ÒlisserÓ  l'ensemble pour que tout paraisse avoir ŽtŽ 

ÞlmŽ en continu.43"È

Nous tenons lˆ le dernier crit•re de la continuitŽ dans un Þlm de Þction": le lissage. Il 

permet de faire exister la continuitŽ l  ̂ o• des ŽlŽments disparates sont associŽs les uns 

avec les autres. Ce crit•re ne concerne pas seulement les effets visuels, mais tous les 

ŽlŽments du Þlm. L'Žtalonnage permet d'harmoniser les couleurs des plans au sein d'une 

m•me sŽquence par exemple, permettant parfois de gommer certains Žcarts de 

colorimŽtrie rŽsultant d'une mŽtŽo capricieuse. De la m•me mani•re, un monteur son 

veillera gŽnŽralement  ̂crŽer des ambiances sonores consistantes pour chaque sŽquence 

et cohŽrentes avec l'environnement, effa•ant des sons qui se seraient invitŽs de mani•re 

intempestive lors de l'enregistrement ou bien intŽgrant un son tout au long d'une m•me 

sŽquence. Si le lissage se concrŽtise par certains aspects en post-production, il dŽcoule 

en partie des rŽpŽtitions et des chevauchements opŽrŽs ˆ la prise de vues. Par exemple, 

si le geste d'un comŽdien se poursuit sans heurt apparent d'un plan ˆ l'autre, c'est parce 

que ce dernier aura rŽpŽtŽ son geste ˆ l'identique et qu'il aura ŽtŽ enregistrŽ dans 

plusieurs plans. Lisser entre eux les ŽlŽments du Þlm permet de s'assurer que les 

spectateurs comprennent que tous ces ŽlŽments ne font qu'un. Pour poursuivre le 
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43 BIELIK  Alain, Ç"The Revenant"È, S.F.X, n¡182, mai/juin 2016, pp."46-47. Cinesite, MPC et ILM  
dŽsignent les sociŽtŽs qui ont rŽalisŽ l'effet visuel dŽcrit.



traitement du lissage dans les Þlms de Þction, il s'agit d'examiner de nouveau le travail 

de Alejandro Gonz‡lez I–arritu.

! C'est dans Birdman (2015), le Þlm prŽcŽdent du rŽalisateur Alejandro Gonz‡lez 

I–arritu, que l'assemblage des images se trouve lissŽ au maximum (gr‰ce, lˆ encore, aux 

effets visuels). Tout est fait pour assurer des jonctions parfaites entre les plans, au point 

que l'on ne sache pas quand un plan dŽbute et quand il a ŽtŽ coupŽ pour raccorder avec 

le suivant. On ne peut que supposer que des actions comme les entrŽes et les sorties d'un 

dŽcor, ou bien les effets de Ç"volet"È avec un personnage ou un pan de mur qui obstrue 

le cadre pendant une fraction de seconde, aient ŽtŽ propices ˆ masquer la discontinuitŽ 

entre deux plans. L'absence de discontinuitŽ visible dans l'encha”nement des plans Žtait 

le souhait originel d'Alejandro Gonz‡lez I–arritu44. Il rŽsultait du fait que le rŽalisateur 

voulait montrer ce que vit Riggan Thomson, le personnage principal, comme si l'on Žtait 

dans sa t•te": Ç"Il me semblait que la meilleure idŽe pour Žvoquer une histoire qui se 

passe dans la t•te d'un personnage Žtait d'avoir une forme radicale."C'Žtait le moyen 

d'•tre immergŽ dans cette histoire": une forme plus dŽcoupŽe nous aurait ŽloignŽs de 

l'histoire de cet ego.45"È

! Le Þlm raconte quatre jours de la vie de Riggan Thomson (Micha‘l Keaton), 

comŽdien qui connut la gloire en interprŽtant Birdman, l'un de ces superhŽros que 

l'industrie amŽricaine du cinŽma a coutume de produire en sŽrie (on apprend, gr‰ce aux 

dialogues, que la franchise Ç"Birdman"È en produisit trois). Ce personnage de 

superhŽros obs•de Riggan Thomson (au point de dialoguer avec lui ou de le voir 

appara”tre ˆ ses c™tŽs), tandis qu'il esp•re relancer sa carri•re de comŽdien en adaptant 

un roman de Raymond Carver au thŽ‰tre,  ̂ New York. Ë l'approche de la soirŽe 

d'ouverture de sa pi•ce de thŽ‰tre, l'un des comŽdiens a un accident (un projecteur lui 

tombe sur la t•te pendant une rŽpŽtition). Il est remplacŽ au pied levŽ par un nouveau 

comŽdien, Mike Shiner (Edward Norton). Les raccords invisibles dans le Þlm appuient 

la sensation d'une suite d'ŽvŽnements ininterrompus, ainsi que Riggan Thomson les vit. 

Pour s'assurer que tout sera pr•t pour la premi•re reprŽsentation, tout le monde travaille 

d'arrache-pied": les nuits sont courtes"; les personnages dorment peu, Riggan le premier. 
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Sans coupe apparente, le Þlm se dŽroule comme si Riggan Žtait dans un constant Žtat de 

veille. Les apparitions de Birdman traduisent le ßux ininterrompu des pensŽes de 

Riggan entre deux pŽripŽties liŽes ˆ la crŽation de la pi•ce. Le fait que l'image du Þlm 

soit continue n'assure cependant pas que l'espace et le temps qu'il relate le soient, ni que 

ceux-ci soient homog•nes. C'est ainsi que le Þlm contient plusieurs ellipses. Lorsque 

l'un des comŽdiens doit •tre transportŽ d'urgence ˆ l'h™pital pour avoir re•u un 

projecteur sur la t•te, Jake (Zach GaliÞanakis), l'avocat et manager de Riggan vient le 

voir dans sa loge": il faut trouver un rempla•ant. Arrive alors Lesley (Naomi Watts) qui 

propose Mike Shiner pour remplacer le comŽdien accidentŽ. L'affaire est conclue, Jake 

sort de la loge de Riggan en disant qu'il appelle immŽdiatement l'agent de Mike Shiner. 

La camŽra suit Jake dans les couloirs du thŽ‰tre, sans qu'il ne sorte son tŽlŽphone 

pendant tout le trajet qui l'am•ne jusqu'ˆ la rŽgie, o• il croise une assistante": Ç"Envoie 

tout le monde d”ner et rallume les lumi•res, nous allons faire des raccords ce soir"È. La 

jeune femme rallume les lumi•res sur le plateau, puis sort  ̂droite cadre tandis que Jake 

dispara”t derri•re le dŽcor installŽ sur la sc•ne, ˆ l'arri•re-plan du thŽ‰tre. La camŽra, qui 

a cessŽ son mouvement au bout du couloir, en haut de l'escalier qui descend sur le 

plateau du thŽ‰tre, reste un bref instant  ̂ Þlmer la sc•ne dŽpourvue de prŽsence 

humaine, puis descend par un autre escalier, proche de l'avant-sc•ne. Le mouvement 

avant de la camŽra rŽv•le alors Mike Shiner (Edward Norton), dont la prŽsence Žtait 

auparavant obstruŽe par le rideau du thŽ‰tre. Celui-ci se tourne vers la camŽra, orientant 

son corps et son regard vers la droite du cadre pour s'adresser ˆ Riggan, qui entre 

effectivement ˆ la droite de l'image. En un seul plan, plusieurs dizaines de minutes, 

voire plusieurs heures se sont ŽcoulŽes, laissant le temps ˆ Jake de contacter Mike 

Shiner sans qu'on le voit lui tŽlŽphoner, puis ˆ Mike Shiner de rejoindre le thŽ‰tre. De 

cette fa•on, l'ellipse ne provoque aucune discontinuitŽ visuelle. Elle permet de mettre en 

sc•ne dans le Þlm la notion de continuitŽ de l'action, telle que le thŽ‰tre l'entend et qu'on 

a ŽvoquŽ au chapitre prŽcŽdent": on peut se passer des sc•nes inutiles ˆ l'action 

principale. On peut gager qu'il n'est survenu aucun ŽvŽnement digne d'intŽr•t pendant 

que Riggan et les spectateurs du Þlm attendaient l'arrivŽe de Mike. D•s lors, il aurait ŽtŽ 

inutile de Þlmer autre chose.

! Plus tard, pendant l'ultime rŽpŽtition gŽnŽrale publique, Riggan sort fumer une 

cigarette quelques instants avant d'entrer en sc•ne pour la Þn de la pi•ce. Un courant 

d'air et la porte se ferme": il est enfermŽ dehors. Il n'a d'autre choix que de laisser lˆ son 

peignoir (qui s'est coincŽ dans la porte) et de contourner le b‰timent, v•tu uniquement 

de son cale•on, pour retourner dans le thŽ‰tre et entrer en sc•ne dans les temps. Sur le 
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trottoir, les passants le Þlment avec leur tŽlŽphone mobile. Une fois la pi•ce terminŽe, sa 

Þlle montre  ̂ Riggan l'une des vidŽos qui a ŽtŽ mise en ligne par les passants. La 

camŽra, qui suit celui-ci depuis sa sortie pour fumer une cigarette, se dŽplace alors pour 

venir se placer entre sa Þlle et lui, avec le tŽlŽphone au centre du cadre. La camŽra 

poursuit son dŽplacement avec un mouvement vers l'avant pour Ç"plonger"È dans l'Žcran 

du tŽlŽphone. L'image de la vidŽo emplit tout le cadre de l'image du Þlm. Puis la camŽra 

Ç"ressort"È par un mouvement arri•re de l'Žcran d'un tŽlŽviseur qui diffuse la vidŽo dans 

un bar non loin du thŽ‰tre, o• l'on retrouve Riggan, normalement habillŽ et installŽ 

devant un verre au comptoir. On se doute que le changement spatio-temporel opŽrŽ par 

l'intermŽdiaire de la vidŽo a nŽcessitŽ deux plans (au moins)": le premier dans la loge 

avec Riggan et sa Þlle, le second dans le bar avec Riggan seul. C'est probablement une 

opŽration numŽrique en post-production qui a rassemblŽ les deux plans en un seul46. Le 

recours ˆ ce type de lissage, qui atteint un degrŽ maximum au point de rendre invisible 

la transition entre les plans, renforce le rythme haletant du Þlm": la veille de la premi•re 

rŽpŽtition gŽnŽrale publique et quatre jours avant l'ouverture d'une pi•ce de thŽ‰tre, il 

n'y a pas une minute  ̂perdre pour trouver une solution aux probl•mes et faire face aux 

imprŽvus.

! Le traitement des phases de sommeil accentue ce sentiment de vitesse pour les 

spectateurs. Chacune des journŽes montrŽes dans le Þlm se termine peu apr•s la 

reprŽsentation de la pi•ce. Il fait par consŽquent dŽj  ̂ nuit. Par deux fois, alors que le 

dernier ŽvŽnement notable de la journŽe s'ach•ve ˆ l'extŽrieur, la camŽra quitte les 

personnages et effectue un panoramique vers le haut pour Þlmer le sommet d'un gratte-

ciel. C'est alors que le temps s'accŽl•re. Les lumi•res des appartements clignotent au grŽ 

des activitŽs de leurs occupants, puis le ciel s'Žclaircit et toutes les lumi•res artiÞcielles 

s'Žteignent progressivement": c'est le matin. Cette accŽlŽration du temps, toujours sans 

aucune rupture ˆ l'image, s'accorde avec les sensations de sommeil et d'Žveil. Il fait nuit, 

l'obscuritŽ  ̂ l'extŽrieur est identique  ̂ celle per•ue lorsqu'on ferme les yeux"; lorsqu'on 

ouvre les yeux, la lumi•re matinale nous appara”t alors subitement, sans que nous nous 

en soyons aper•us. Cet effet de contraction d'une pŽriode temporelle donnŽe renforce le 

sentiment pour les spectateurs que le Þlm leur donne  ̂ voir la perception mentale de 

Riggan de ce qui l'entoure": le temps passe, certains ŽvŽnements semblent se dŽrouler 
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plus vite que d'autres, mais cela ne s'arr•te jamais. Ë l'image de Riggan qui, apr•s avoir 

dormi quelques heures sur un trottoir, s'envole et passe d'une avenue ˆ l'autre en 

survolant les voitures pour reprendre pied sur le trottoir devant l'entrŽe du thŽ‰tre. Un 

taxi est arr•tŽ devant le trottoir, porti•re arri•re ouverte. On comprend, lorsque le 

chauffeur se rue dans le thŽ‰tre ˆ la suite de Riggan en rŽclamant le paiement de sa 

course, que la promenade aŽrienne de Riggan n'avait eu lieu que dans ses pensŽes. Son 

envol et son atterrissage n'Žtaient que les transitions entre l'espace rŽel et l'espace mental 

de Riggan. Encore une fois, il n'y a rien pour marquer explicitement la sŽparation d'un 

espace ˆ l'autre ni pour quantiÞer le temps rŽellement ŽcoulŽ.

! Notons que, dans le cas de Birdman, on fait face ˆ un cas particulier d'ellipse": 

elles existent, mais elles sont invisibles ˆ l'image. C'est le ßux mental de la perception 

des ŽvŽnements par Riggan qui prŽvaut. Il n'est pas rare de voir des Þlms dans lesquels 

les rŽalisateurs Žtirent l'action dans un m•me plan, du simple plan-sŽquence de quelques 

minutes (comme par exemple le plan d'ouverture de Touch of Evil"Ð"La Soif du mal, 

Orson Welles, 1958) ˆ l'exploit de ce que l'on pourrait appeler un Ç"plan-Þlm"È, par 

nŽologisme avec le plan-sŽquence, o• le Þlm n'est qu'un seul et m•me plan ininterrompu 

(dans Victoria"Ð"Sebastian Schipper, 2015"Ð"par exemple, on suit le personnage de 

Victoria ˆ Berlin pendant la nuit durant deux heures). On ne dŽveloppera pas plus avant 

l'esthŽtique de ces Þlms, qui mŽriteraient une analyse stylistique exhaustive, car tel n'est 

pas le propos de cette recherche. Il semblait nŽanmoins nŽcessaire de mentionner ces 

cas de Þgure qui, allant ˆ l'encontre des ellipses, donnent  ̂voir une continuitŽ poussŽe ˆ 

l'extr•me, appliquŽe dans le Þlm au sens premier du terme. Le metteur en sc•ne 

supprime toute division pour tout ou partie du Þlm, abolissant ainsi tout le syst•me de 

tricherie spatio-temporel, qui trouve son aboutissement dans l'assemblage des ŽlŽments 

les uns avec les autres et que l'on peut mettre en place dans un Þlm. Dans ce cas de 

Þgure, que le plan dure quelques minutes ou plusieurs heures, techniciens et comŽdiens 

se coordonnent et se synchronisent pour Þlmer une sŽquence en continu et donner ˆ voir 

l'action en temps rŽel": l'ellipse dispara”t.

Dans Birdman, le temps se contracte et se dilate tel un ressort. Pour Žviter toute 

interruption visuelle, Alejandro Gonz‡lez I–arritu rend visibles les accŽlŽrations et les 

ralentissements du temps en les montrant explicitement. Le passage d'un jour  ̂un autre 

ou d'un espace ˆ un autre s'op•re de mani•re ßuide et lisse pour s'intŽgrer au ßux 

continu de l'image. Les espaces de natures diffŽrentes (rŽels ou mentaux) deviennent 

permŽables les uns avec les autres pour maintenir cette continuitŽ, qui comporte 

nŽanmoins des discontinuitŽs internes. Celles-ci peuvent •tre spatio-temporelles (de par 
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la cohabitation de diffŽrents rŽgimes d'espaces ou avec l'usage des ellipses) ou 

techniques (de par le processus de fabrication des effets visuels). Les disparitŽs sont 

gommŽes pour rŽunir tous ces ŽlŽments en un ensemble unique, lisse et continu aÞn 

(pour reprendre les mots de Georges MŽli•s), que les spectateurs suivent toujours par 

eux-m•mes la continuitŽ des pensŽes de Riggan.

! Gr‰ce aux principes gŽomŽtriques ŽnoncŽs prŽcŽdemment et aux techniques de 

post-production, on construit un espace continu pour le spectateur. Par consŽquent, 

l'intelligibilitŽ du Þlm repose aussi sur une continuitŽ en apparence de l'espace au 

travers des plans successifs mis en relation les uns avec les autres par l'assemblage 

mental du spectateur et par celui du montage.

Premier bilan sur la notion de continuitŽ au cinŽma

Ces premi•res rŽßexions sur la notion de continuitŽ au cinŽma, en particulier dans les 

Þlms de Þction, ont montrŽ qu'elle est avant tout une illusion. Les Þlms n'offrent pas de 

continuitŽ pleine et enti•re, telle qu'on en trouve la dŽÞnition dans le dictionnaire. Il 

appara”t qu'on ne peut restituer au cinŽma qu'une apparence de continuitŽ, en 

dissimulant les multiplications, les diffŽrences et les divisions existantes au sein de la 

multitude d'ŽlŽments qui constituent le Þlm. Les rŽßexions menŽes dans les deux 

premiers chapitres de cette th•se nous ont donc amenŽes ˆ dŽÞnir le principe de 

continuitŽ apparente au cinŽma. Celui-ci s'appuie d'une part sur les caractŽristiques 

neurophysiologiques et perceptives de notre syst•me visuel et, d'autre part, sur les 

techniques de rŽalisation mises en Ïuvre lors de l'Žcriture du scŽnario, puis au tournage 

et enÞn au montage. RŽpŽtitions, raccords et chevauchements, appliquŽs ˆ la fois aux 

ŽlŽments spatiaux et temporels du Þlm, sont les constantes de la continuitŽ apparente 

ŽlaborŽe ˆ l'attention des spectateurs. Son intelligibilitŽ est l'un des enjeux majeurs d'un 

Þlm au moment de sa rŽalisation. Gr‰ce ˆ des r•gles de gŽomŽtrie, ainsi que des 

techniques d'assemblage et de lissage, les metteurs en sc•ne s'appliquent  ̂ rendre leurs 

Þlms comprŽhensibles par le public. C'est pourquoi nous reprendrons les mots du 

philosophe Maurice Merleau-Ponty, pour afÞrmer que la continuitŽ au cinŽma tient 

aujourd'hui ˆ la fa•on de Ç"montrer comment quelque chose se met  ̂ signiÞer, non par 

allusion  ̂des idŽes dŽjˆ formŽes et acquises, mais par l'agencement temporel ou spatial 

des ŽlŽments47"È. C'est ici seulement que l'acception de Ç"continuitŽ"È au cinŽma rejoint 

des domaines aussi ŽloignŽs que la mŽdecine et les arts qui, au travers des notions de 
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continuitŽ et de discontinuitŽ, mettent en jeu ˆ la fois l'espace et le temps. Jusqu'o• le 

rapprochement entre la continuitŽ apparente du cinŽma, qui rend intelligible les 

ŽvŽnements entre eux, avec la continuitŽ dans d'autres domaines, peut-il •tre opŽrŽ"? La 

notion de continuitŽ rev•t-elle ailleurs la m•me importance qu'au cinŽma, o• elle joue 

un r™le essentiel"? Pourquoi persiste-t-elle malgrŽ l'Žvolution vers des formes plus 

abstraites, de plus en plus discontinues par l'emploi des technologies numŽriques"? Cela 

reß•te-t-il un mode de connaissance qui dominerait d'autres disciplines"? Ces questions 

peuvent sembler distantes des problŽmatiques cinŽmatographiques de cette recherche. 

En rŽalitŽ, lÕŽtude de la notion de continuitŽ au travers de diffŽrents domaines de 

recherche va permettre d'afÞner la dŽÞnition de la continuitŽ au cinŽma. Le but n'est pas 

de proposer une analyse de la continuitŽ cinŽmatographique au travers de chacune des 

autres disciplines mettant en jeu cette notion. Il s'agit plut™t de voir comment la 

dŽÞnition de la continuitŽ dans le cinŽma de Þction que l'on tente d'esquisser en hŽrite et 

s'en nourrit.

49



Chapitre 3. La continuitŽ au carrefour des sciences et des arts

DŽrivŽ du latin, le terme de continuitŽ appara”t dans la langue fran•aise au XIIIe si•cle. 

Les recherches dans les encyclopŽdies indiquent une origine latine du mot continuitŽ, 

d'abord attachŽ ˆ la notion de temps. Ainsi, le dictionnaire Le Robert propose pour 

premier sens de l'adjectif Ç"continu"È": Ç"Qui n'est pas interrompu dans le temps48"È. D•s 

lors, plusieurs interrogations, rev•tant une dimension philosophique, se dŽgagent": 

comment juger de l'interruption ou non d'ŽlŽments, d'ŽvŽnements ou encore de 

phŽnom•nes dans notre environnement"? Lorsque les bourgeons ßeurissent dans les 

arbres au printemps, que les ßeurs fanent pour laisser place aux fruits l'ŽtŽ venu, 

lesquels tombent une fois arrivŽs ˆ maturitŽ, que les feuilles font de m•me  ̂ l'automne 

pour laisser l'arbre nu pendant l'hiver avant de former de nouveaux bourgeons ˆ 

l'approche du printemps, s'agit-il de continuitŽ ou de discontinuitŽ"? Il para”t Žvident que 

ces ŽvŽnements se reproduisent sans interruption, donc en continu. Mais ces 

phŽnom•nes, tous associŽs ˆ l'arbre, dŽbutent, se dŽveloppent, puis s'arr•tent. Autrement 

dit, ils sont discontinus.

! Force est de constater que ces observations sont insufÞsantes pour dŽÞnir la 

continuitŽ. S'il est aujourd'hui entrŽ dans le langage courant, on sait que le vocabulaire 

d'une langue vivante Žchappe rarement,  ̂ travers les si•cles, aux transformations, voire 

aux dŽformations. L'adjectif Ç"continu"È, le nom Ç"continuitŽ"È et son antonyme 

Ç"discontinuitŽ"È ont, par ailleurs, maintes fois fait dŽbat par les enjeux qu'ils 

recouvrent, dŽpassant parfois l'Žtymologie d'origine. Au-delˆ des afÞrmations triviales et 

pour Žviter toute confusion, quels sens rev•tent le terme de Ç"continuitŽ"È et ses 

dŽrivŽs"?

! Les notions de continuitŽ et de discontinuitŽ trouvent des applications dans les 

sciences, mais les problŽmatiques ŽpistŽmologiques et philosophiques qui ont remis en 

cause le mod•le spatial considŽrŽ par les scientiÞques (en particulier les 

mathŽmaticiens), ont Žgalement recours  ̂ ces deux notions. Les arts, notamment la 

musique et l'architecture, les ont eux aussi rŽcupŽrŽes et les ont rŽinvesties. Le 

psychologue et philosophe amŽricain John Dewey (1859-1952) afÞrmait, critiquant une 

vision Ç"rationnelle"È de l'esprit": Ç"comme l'esprit tend naturellement vers ce principe 

de continuitŽ, et recherche les traits d'union entre les faits et leurs causes, isolŽs les uns 
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des autres, il crŽe arbitrairement des forces dans ce but pour supplŽer aux termes qui 

manquent.49"È Nous allons voir que c'est dans cette Ç"construction arbitraire"È que la 

pensŽe scientiÞque et la pensŽe artistique peuvent converger.

La mŽdecine

La mŽdecine consid•re  ̂ la fois la dimension temporelle et la dimension spatiale 

rattachŽes au sens des termes de Ç"continuitŽ"È et de Ç"discontinuitŽ"È. Mais elle n'en 

retient que les adjectifs Ç"continu"È et Ç"discontinu"È. Le premier sens de l'adjectif 

Ç"continu"È renvoie au temps. Le Dictionnaire de l'AcadŽmie de MŽdecine donne le sens 

suivant":

Ç"CaractŽrise un signal qui se dŽveloppe en permanence dans le temps. En 

traitement d'un signal, un signal est dit ˆ variation continue en fonction du temps si 

la variable ÒtempsÓ  est elle-m•me continue (que le signal prŽsente ou non des 

discontinuitŽs). Les ŽlectroencŽphalogrammes et la plupart des enregistrements 

effectuŽs en Žlectrophysiologie visuelle (ŽlectrorŽtinogrammes, potentiels ŽvoquŽs 

visuels) constituent de bons exemples de signaux continus.50"È

La mŽdecine rattache donc la continuitŽ au temps. La dŽÞnition est semblable ˆ celle 

des dictionnaires gŽnŽralistes, faisant de la non-interruption temporelle un crit•re de la 

continuitŽ. On remarque cependant que la mŽdecine l'admet avec des crit•res de 

discontinuitŽ": le signal est Žmis sans interruption dans le temps, mais son amplitude 

peut varier au point de prŽsenter Ç"des discontinuitŽs"È. Cette donnŽe pose une 

question": quelles sont les r•gles qui permettent de dŽtecter si Ç"le signal prŽsente ou non 

des discontinuitŽs"È"? On pourrait penser trouver un Žclairage sur cette question dans la 

dŽÞnition de Ç"discontinu"È. Mais il n'est fait aucune rŽfŽrence au temps": l'espace 

prŽvaut. En fran•ais, le terme de Ç"continuitŽ"È rev•t une dimension spatiale apr•s avoir 

ŽtŽ considŽrŽ comme une notion temporelle. Revenons ˆ la mŽdecine.

! Le premier sens attribuŽ  ̂l'adjectif Ç"discontinu"È est directement reliŽ au champ 

mŽdical": Ç"En pathologie, qualiÞe des lŽsions dont les ŽlŽments sont sŽparŽs les uns des 

autres.51"È Cette dŽÞnition insiste sur la dissociation de parties normalement unies. Elle 
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s'inscrit bien en opposition  ̂ l'Žtymologie latine de Ç"continuitŽ"È": le verbe latin 

Ç"continere"È signiÞe Ç"tenir ensemble"È. Ë l'Žvidence, lorsqu'on a le bras ou la jambe 

cassŽe, l'os concernŽ est en deux parties (au moins) qui Ç"ne tiennent pas ensemble"È. 

Cependant, la dŽÞnition de l'adjectif Ç"discontinu"È ne permet pas d'apporter une 

rŽponse  ̂ la question soulevŽe plus haut": comment distinguer les discontinuitŽs des 

continuitŽs"? Cette question est traitŽe par d'autres disciplines scientiÞques, ˆ 

commencer par la gŽographie, qui a pour objet d'Žtude principal l'espace.

La gŽographie

En poursuivant les recherches, on s'aper•oit que les gŽographes retiennent eux aussi la 

discontinuitŽ plut™t que la continuitŽ dans leurs Žtudes spatiales. En y rŽßŽchissant de 

mani•re triviale, on observe que l'espace environnant est plein de discontinuitŽs": les 

ocŽans sŽparent les continents, les fronti•res distinguent les Žtats, les espaces urbanisŽs 

alternent avec les espaces ruraux, une oasis se trouve au milieu d'une Žtendue 

dŽsertique, une route goudronnŽe scinde en deux une for•t, les habitants d'une m•me rue 

n'ont pas le m•me ‰ge, ni ne vont au cinŽma le m•me nombre de fois au cours de 

l'annŽe. Le gŽographe Jean-Christophe Gay52 propose une approche plus historique des 

fronti•res et des limites entre les espaces,  ̂ diffŽrentes Žchelles. Jean-Christophe Gay 

Žtudie autant les discontinuitŽs naturelles que les discontinuitŽs humaines, depuis le 

ßeuve jusqu'ˆ une auberge construite au milieu de la fronti•re entre la Suisse et la 

France o•, pendant la Seconde Guerre mondiale, il s'en fallait une marche d'escalier ˆ 

l'intŽrieur de la maison pour violer la neutralitŽ suisse. Poursuivant son Žtude des 

discontinuitŽs spatiales par des espaces de plus petite Žchelle, le gŽographe s'arr•te sur 

les portes pour illustrer les Ç"Þgures de la limite entre le public et le privŽ53"È. Les portes 

sont un cas particulier dans l'amŽnagement de l'espace. Une porte fermŽe sŽpare deux 

espaces et crŽe de la discontinuitŽ. Une porte ouverte lie deux espaces et crŽe de la 

continuitŽ.

! Pour appuyer les problŽmatiques spatiales dues aux portes, Jean-Christophe Gay 

prend en exemple l'usage des portes au cinŽma, citant celle entre le restaurant et la 

cuisine de l'h™tel dans Les vacances de Monsieur Hulot (Jacques Tati, 1953) et 

suggŽrant qu'Ç"on peut parler de ÒÞlm ˆ portesÓ ˆ propos des Ïuvres d'Ernst Lubitsch, 
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utilisant cette discontinuitŽ comme un des ŽlŽments essentiels de ses vaudevilles.54"È On 

ne dŽveloppera pas ici une analyse sur l'utilisation des portes dans les mises en sc•ne 

des Þlms d'Ernst Lubitsch. On retiendra que le gŽographe reconna”t les questions de 

continuitŽ liŽes aux portes au cinŽma": Ç"elles posent un probl•me aux cinŽastes car elles 

sont  ̂l'articulation de deux plans, la continuitŽ du passage devant •tre respectŽe.55"È On 

a dŽj  ̂ ŽvoquŽ dans les chapitres prŽcŽdents l'importance pour Žlaborer la continuitŽ 

Þlmique des transitions entre les ŽlŽments discontinus. Prenant pour point de dŽpart les 

discontinuitŽs spatiales, l'ouvrage de Jean-Christophe Gay rŽv•le en fait les transitions 

et les zones tampon, naturelles ou humaines. Des espaces en apparence sŽparŽs se 

rŽv•lent sŽcrŽter de la continuitŽ ˆ une plus grande Žchelle. Comme la discontinuitŽ 

entre deux plans qui tiennent ensemble par les r•gles gŽomŽtriques ŽvoquŽes plus haut, 

l'auberge situŽe sur la fronti•re entre la Suisse et la France tendait ˆ attŽnuer la 

sŽparation entre la France occupŽe et la Suisse non occupŽe pendant la Seconde Guerre 

mondiale.

! L'Žchelle d'observation est donc l'un des facteurs de distinction entre la 

discontinuitŽ et la continuitŽ en gŽographie. Il reste subjectif": le choix de l'Žchelle et de 

la zone d'observation restent ˆ la discrŽtion de l'observateur. Pour y pallier et Žtudier 

objectivement les discontinuitŽs de l'espace gŽographique, Claude Grasland56 passe en 

revue les outils mathŽmatiques ˆ disposition des gŽographes. Ë partir des donnŽes 

collectŽes, ces outils mathŽmatiques permettent leur reprŽsentation graphique sur une 

carte par exemple, ou bien dans un rep•re orthonormŽ. Un maillage appliquŽ sur une 

carte met en Žvidence les discontinuitŽs le long des limites du maillage, une courbe 

tracŽe dans un rep•re fait appara”tre les discontinuitŽs lorsque la pente est supŽrieure ˆ 

la verticale. Lˆ encore, il est plus facile de mettre en Žvidence les discontinuitŽs dans les 

espaces gŽographiques. Le recours aux mathŽmatiques nous am•ne ˆ considŽrer les 

questions de continuitŽ et de discontinuitŽ dans cette discipline.

Les mathŽmatiques": une approche spatiale de la continuitŽ

Les recherches dans les dictionnaires et encyclopŽdies ont permis de constater que 

toutes les occurrences des termes Ç"continuitŽ"È et Ç"discontinuitŽ"È renvoient aux 
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mathŽmatiques. Que signiÞe l'emploi de ces termes en mathŽmatiques"? Quelle en est 

l'application"?

! Pour commencer, on constate que les mathŽmatiques distinguent l'emploi du 

terme Ç"continu"È comme adjectif de son emploi comme substantif, c'est-ˆ-dire Ç"le 

continu"È. Quant au terme Ç"discontinu"È, on lui prŽf•re celui de Ç"discret"È. Avant 

d'aller plus loin, il convient de revenir sur quelques notions des mathŽmatiques, aÞn de 

comprendre l'importance que rev•tent les notions de continu et de discret dans cette 

discipline. Notre premi•re approche des mathŽmatiques se fait gŽnŽralement par les 

nombres. On apprend rapidement qu'il en existe une inÞnitŽ, que l'on peut les 

fractionner au point d'en obtenir des portions qui n'en Þnissent pas (par exemple, 

lorsqu'un nombre dŽcimal comporte une inÞnitŽ de chiffres apr•s la virgule) et que 

certains sont si complexes que, pour les Žcrire, il vaut mieux abandonner les dix chiffres 

arabes et leur substituer les symboles d'origine (c'est par exemple le cas de #). Comment 

s'y retrouver parmi tous ces nombres"? Au cours de la seconde moitiŽ du XIXe si•cle des 

mathŽmaticiens, parmi lesquels Georg Cantor (1845-1918) et Richard Dedekind 

(1831-1916), ont proposŽ de trier les nombres, en les rŽpartissant selon qu'ils 

appartiennent ou non ˆ un ensemble. Cette rŽpartition, dŽsignŽe plus tard comme la 

thŽorie des ensembles, inclut les ensembles de nombres les uns dans les autres de la 

mani•re suivante":

- l'ensemble des entiers naturels (N) dŽsigne tous les nombres entiers positifs";

- l'ensemble des entiers relatifs (Z) inclut N et tous les nombres entiers nŽgatifs";

- l'ensemble des dŽcimaux (D) inclut Z et tous les nombres positifs et nŽgatifs avec des 

parties limitŽes de chiffres apr•s la virgule";

- l'ensemble des rationnels (Q) inclut D et tous les quotients, positifs ou nŽgatifs, de 

deux entiers";

- l'ensemble des rŽels (R) inclut Q et tous les nombres avec des parties illimitŽes apr•s 

la virgule, qui ne sont pas le quotient de deux entiers (par exemple les racines et #).

Chaque ensemble est donc inclus (! ) dans le suivant, de sorte que les mathŽmaticiens 

Žcrivent": N"! "Z"! "D"! "Q"! "R. Les sous-ensembles N,"Z et D ont ceci de particulier 

qu'on les consid•re comme dŽnombrables": on peut ŽnumŽrer (de plus en plus 

prŽcisŽment de N "ˆ "D) les nombres inclus jusqu'ˆ l'inÞni, l'expression Ç"et ainsi de 

suite"È permettant d'exprimer verbalement leur inÞnitŽ. Par exemple, le sous-ensemble 

N contient les nombres 1"; 2"; 3"; 4"; 5"; É Ç"et ainsi de suite"È ˆ l'inÞni. Cependant, la 
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utilisŽs pour qualiÞer ces fonctions. Qu'est-ce qu'une fonction"? Sans entrer dans les 

dŽtails dignes d'un manuel de mathŽmatiques, une fonction est une application d'un 

nombre x dans l'ensemble R. De nouveau, on peut donner une reprŽsentation graphique 

de cette fonction. On consid•re un x de la fonction. Une Žquation, par exemple 3x+4, 

rŽgit la fonction f de x tel que f(x) = 3x+4. On obtient la reprŽsentation gŽomŽtrique de f

(x) de la mani•re suivante. Les valeurs algŽbriques sont reportŽes dans un rep•re 

orthonormŽ":  ̂ chaque valeur de x sur l'axe horizontal des abscisses correspond son 

image y sur l'axe vertical des ordonnŽes. La suite des points permet de reprŽsenter une 

droite dans le rep•re orthonormŽ":

Fig.!7. ReprŽsentation graphique de la fonction f(x) = 3x+4

Quelle est la condition nŽcessaire pour qu'une fonction soit continue"? Une fonction est 

continue si elle prŽsente une rŽgularitŽ avŽrŽe. Autrement dit, si la suite est constituŽe de 

points Ç" sufÞsamment proches" È les uns des autres pour former une droite 

ininterrompue. Dans ces conditions, R induit des notions de continuitŽ et de limites": ˆ 

partir de quand les points ne sont-ils plus Ç"assez voisins"È les uns des autres pour 

considŽrer qu'ils forment un ensemble discontinu"? La question, ainsi formulŽe, 

prŽsuppose de nouveau la dimension spatiale du continu et du discret.
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! Les mathŽmaticiens ont progressivement cherchŽ ˆ Žtablir des lois pour dŽÞnir et 

analyser les notions de limite et de voisinage qui soient libŽrŽes de celles de mesure, 

d'angle et de distance aÞn de les Žtudier indŽpendamment de toute unitŽ de mesure"; ce 

qui nous conduit au troisi•me domaine des mathŽmatiques mettant en jeu les notions de 

continu et de discret. Ce domaine d'analyse est la topologie. Le terme, apparu au XIXe 

si•cle en mathŽmatiques, est formŽ de deux termes grecs": Ç"topos"È signiÞe Ç"espace, 

lieu"È et Ç"logos"È signiÞe Ç"discours, logique"È. La topologie est donc Ç"la science du 

lieu57"È. La continuitŽ et la discontinuitŽ, en topologie mathŽmatique, sont donc encore 

une affaire d'espace. Sans entrer dans des dŽÞnitions complexes, la topologie consid•re 

des espaces contenant des valeurs. Ces valeurs sont appelŽes des points. Deux espaces 

topologiques seront continus si, d'apr•s une sŽrie d'axiomes, l'application (autrement dit 

la fonction) d'un point au moins du premier espace topologique est commune au second. 

On peut dire, pour rŽsumer, que la continuitŽ en topologie tient aux conditions d'union 

et d'intersection d'espaces. 

! Cette conception de la continuitŽ selon des facteurs d'unions et d'intersections 

pourrait trouver des analogies dans la continuitŽ au cinŽma en considŽrant le Þlm 

comme un espace topologique. Les familles et sous-ensembles du Þlm sont les 

sŽquences qui composent le Þlm, peuplŽ de divers points qui sont autant de dŽtails du 

Þlm": les dŽcors bien sžr, mais aussi les actions, les personnages, les costumes, les 

accessoires, etc. On peut alors reprendre l'exemple de la porte citŽ par Jean-Christophe 

Gay. Un personnage marche dans la rue et entre dans le hall d'un immeuble par la porte 

d'entrŽe. On a ici deux sous-ensembles, matŽrialisŽs par deux dŽcors diffŽrents": la rue et 

le hall d'entrŽe de l'immeuble. Si l'on voit des dŽtails (par exemple la lumi•re, le 

costume, la mani•re d'ouvrir la porte) appliquŽs de mani•re identique dans les deux 

dŽcors selon les conditions ŽnoncŽes dans les deux premiers chapitres, on peut afÞrmer 

qu'il y a continuitŽ entre ces deux sŽquences. On ne dŽveloppera pas davantage cet 

exemple. L'objectif n'est pas ici de proposer une analyse topologique de la continuitŽ au 

cinŽma, mais de poser les jalons de la rŽßexion qui va suivre sur la question de l'espace 

dans la continuitŽ stŽrŽoscopique. La conception du continu spatial de R, soutenue par 

Georg Cantor et Richard Dedekind, a fait l'objet de quelques critiques qui remettaient en 

cause la dimension spatiale du continu mathŽmatique.
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La critique du mod•le spatial de Cantor-Dedekind

Jean-Michel Salanskis a ŽtudiŽ les thŽories qui, au tournant du XXe si•cle, ont remis en 

cause la conception spatiale de la continuitŽ mathŽmatique dŽfendue par Cantor et 

Dedekind58. On se propose d'exposer ici les deux principales. On Žtudiera bri•vement 

comment la continuitŽ cinŽmatographique trouve Žcho dans la seconde conception 

retenue par Jean-Michel Salanskis.

! La premi•re, la conception temporelle du continu d'Henri PoincarŽ (1854-1912), 

est physique. Elle est basŽe sur l'expŽrience. Soit": trois masses A, B et C. En prenant en 

mains les masses A et B, puis les masses B et C, elles nous paraissent Žgales. En 

revanche, en faisant de m•me avec A et C, on est capable d'afÞrmer que A poss•de une 

masse diffŽrente de celle de C. On peut alors dŽduire de cette expŽrience les relations 

suivantes": A">"B et B">"C. Les diffŽrences A"-"B et B"-"C sont cependant trop inÞmes 

pour atteindre le seuil nŽcessaire ˆ son identiÞcation par notre perception. Au contraire, 

la diffŽrence A"-"C, aussi exprimŽe par l'ŽgalitŽ A"-"C = (A-B)"+"(B-C), atteint le seuil 

quantitatif sufÞsant pour •tre dŽcelŽ par notre perception parmi les valeurs qui nous sont 

donnŽes  ̂ comparer. Deux crit•res permettraient donc de dŽÞnir le continu physique 

d'Henri PoincarŽ. Premi•rement, le continu physique dŽsignerait l'organisation d'un 

champ de valeurs, laquelle organisation serait construite ˆ partir d'une relation de quasi-

ŽgalitŽ. Deuxi•mement, cette organisation reposerait donc sur la succession  ̂ l'intŽrieur 

d'un processus expŽrimental": nous Žvaluons les masses A et B, puis les masses B et C, 

puis nous en dŽduisons leurs relations. Cette conception renvoie par consŽquent ˆ la 

temporalitŽ. Henri PoincarŽ critique le mod•le de Cantor et Dedekind sur ce point": si 

une collection de masses, qui constituent autant de points, se dŽnaturent petit ˆ petit de 

par leurs diffŽrences entre eux, il y a alors individuation desdits points les uns par 

rapport aux autres. Les points constituent alors un ensemble discret. Pour respecter le 

continu, il faut l'envisager de mani•re topologique": un voisinage de points, tel que 

chaque point passe dans l'autre de mani•re incoercible. De fait, PoincarŽ consid•re le 

continu comme les mouvements de ces points, constamment actualisŽs d'un instant ˆ 

l'autre, ce qui en fait un phŽnom•ne temporel et non spatial.

! Le mathŽmaticien nŽerlandais Luitzen Egbertus Jan Brouwer (1881-1966) 

compte parmi les critiques du mod•le de Cantor et Dedekind rŽpertoriŽs par Jean-

Michel Salanskis. Pour L.E.J. Brouwer, les mathŽmatiques sont des actes de 

construction, d'agencements mentaux. Ces constructions s'Žlaborent en relation Žtroite 
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de l'espace, gr‰ce aux ŽlŽments gŽomŽtriques et ˆ l'encha”nement des plans par 

l'opŽration de montage. On a dŽj  ̂ pris en exemple une sŽquence dŽcoupŽe en champ-

contrechamp dŽpourvue de plan Ç"master"È pour appuyer notre explication. Reprenons 

la sŽquence du d”ner de L'Heure zŽro. Il arrive un moment o• le majordome Heurtebise 

renverse de la vaisselle qu'il venait de dŽbarrasser. L'incident nous est montrŽ comme 

suit": un plan large de la table, puis un plan de Heurtebise seul, puis un plan de la table. 

Heurtebise n'est pas visible dans le premier des trois plans. Quand survient le son de la 

vaisselle renversŽe, on se demande d'o• il provient. En nous montrant Heurtebise, seul 

personnage dans le cadre, Pascal Thomas nous montre la cause du son. Mais cela 

n'informe pas le spectateur sur l'endroit d'o• il provient. Heurtebise rel•ve le plat qui a 

manquŽ d'atterrir par terre, se redresse en regardant ˆ gauche du cadre": regarde-t-il en 

direction des convives ? Auquel cas, il se trouve hors champ ˆ droite dans le premier 

plan. Ou bien dirige-t-il son regard sans pointer d'endroit particulier, faisant comme si 

rien ne s'Žtait passŽ, trop honteux d'avoir fautŽ devant la ma”tresse de maison et ses 

invitŽs"? La logique des interactions sociales nous fait pencher en faveur de la premi•re 

solution, bien que rien, dans ces deux plans, ne permette d'Žliminer la seconde. La 

position d'Heurtebise ne se trouve conÞrmŽe que dans le troisi•me plan": Ma”tre Trevoz, 

Camillia Tressilian et Guillaume Neuville regardent hors champ  ̂ droite du cadre, 

conÞrmant ainsi la position d'Heurtebise60.

! La continuitŽ spatiale, ŽlaborŽe ici ˆ partir d'informations distillŽes de mani•re 

successive, soit dans le temps, nous Žvoque la conception du continu intuitionniste. En 

effet, la position d'Heurtebise par rapport  ̂ la table et aux convives dans l'espace de la 

salle ˆ manger est dŽterminŽe apr•s coup. D'une fa•on similaire, le continu 

intuitionniste dŽtermine la place des nombres dans l'espace R (soit leur continuitŽ) au 

fur et ˆ mesure, ˆ partir des positions dŽterminŽes auparavant. C'est ainsi que le continu 

n'est plus spatial, mais temporel. Le caract•re temporel de la continuitŽ fut Žgalement 

dŽfendu par le philosophe Henri Bergson.

Temps et durŽe": Henri Bergson

Revenons dans un premier temps ˆ l'exemple de l'arbre, ŽvoquŽ en introduction de ce 

chapitre. Cet arbre passe par des Žtats diffŽrents, dont certains sont rŽcurrents": la 
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ßoraison, la fructiÞcation et la dŽfoliation en font partie. On pourrait afÞrmer que c'est 

la discontinuitŽ qui prŽvaut. Pour autant, si l'on n'y porte pas d'attention particuli•re, 

cette discontinuitŽ ne nous appara”t pas de mani•re Žvidente, comme si nous Žtions 

capables de saisir les ŽvŽnements dŽtachŽs les uns des autres, divisŽs  ̂ l'inÞni. Les 

phŽnom•nes dŽcrits font partie de la vie de l'arbre et s'inscrivent dans un tout, une unitŽ 

qui existe Ç"d'un seul tenant"È, de sorte que dans notre esprit la discontinuitŽ s'efface au 

proÞt de la continuitŽ. C'est l'Žternelle question posŽe par la philosophie, celle de 

l'unicitŽ ou de la multiplicitŽ de la vŽritŽ. Cet arbre dont nous parlions plus haut, est-il 

unique ou est-il multiple du fait de ses changements d'Žtat"?

! Dans l'Essai sur les donnŽes immŽdiates de la conscience61, le philosophe Henri 

Bergson (1859-1941) aborde cette question aÞn d'opŽrer une distinction entre le temps 

et la durŽe. Prenant l'homme pour exemple, Bergson met en Žvidence la multiplicitŽ des 

phŽnom•nes psychologiques qui le touchent": les sensations et les sentiments. Le temps 

renvoie ˆ la succession des diffŽrents Žtats par lesquels nous passons quotidiennement. 

C'est donc une notion discontinue, ˆ l'image des diffŽrents Žtats par lesquels l'arbre 

passe tout au long de sa vie. Henri Bergson oppose le temps, multiple et discontinu, ˆ la 

durŽe": Ç"la durŽe toute pure est la forme que prend la succession de nos Žtats de 

conscience quand notre moi se laisse vivre, quand il s'abstient d'Žtablir une sŽparation 

entre l'Žtat prŽsent et les Žtats antŽrieurs62"È. Nos Žtats s'offrent ˆ nous d'un seul tenant, 

autrement dit en continu. Le concept de durŽe repose ainsi sur la continuitŽ. Henri 

Bergson met en lumi•re l'opposition du temps des choses qui sont et du temps des 

choses qui deviennent. Revenons  ̂ notre exemple de l'arbre, qui passe par des Žtats 

diffŽrents et de mani•re rŽpŽtŽe tout au long de son existence. Si l'on suit le 

raisonnement de Bergson, il y a donc deux fa•ons de considŽrer la vie de l'arbre (ou la 

n™tre). On peut la subdiviser pour ne considŽrer qu'une portion restreinte dans le temps, 

ou bien on peut la considŽrer en continu, dans sa durŽe pure. La premi•re est souvent 

employŽe par les sciences expŽrimentales. Il peut •tre utile au biologiste d'Žtudier 

l'Žclosion des ßeurs chaque matin pendant la pŽriode de ßoraison de l'arbre, sans se 

prŽoccuper des Žtats avant et apr•s l'Žclosion sur cette pŽriode, ni de l'arbre en dehors de 

la pŽriode de ßoraison.
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! Cette approche mena Bergson  ̂ opŽrer un rapprochement entre le processus 

d'Žlaboration de nos connaissances et le cinŽma. Dans l'ultime chapitre, intitulŽ Ç"Le 

mŽcanisme cinŽmatographique de la pensŽe et l'illusion mŽcanistique. Coup d'Ïil sur 

l'histoire des syst•mes. Le devenir rŽel et le faux Žvolutionnisme"È, de son ouvrage 

L'ƒvolution crŽatrice, Bergson avait afÞrmŽ (vingt ans avant l'Essai sur les donnŽes 

immŽdiates de la conscience), apr•s avoir pris l'exemple de la reproduction Ç"sur un 

Žcran [d']une sc•ne animŽe63"È, que Ç"nous prenons des vues quasi instantanŽes sur la 

rŽalitŽ qui passe, et, comme elles sont caractŽristiques de cette rŽalitŽ, il nous sufÞt de 

les enÞler le long d'un devenir abstrait, uniforme, invisible, situŽ au fond de l'appareil de 

la connaissance64"È. Et Bergson de conclure que Ç"le mŽcanisme de notre connaissance 

usuelle est de nature cinŽmatographique.65!È Mais revenons ˆ l'arbre": pour Bergson, 

l'Žtude au prŽsent d'un moment instantanŽ de la vie de l'arbre va ˆ l'encontre du temps 

rŽel de la conscience. Il dŽnature l'objet ŽtudiŽ, aussi Bergson penche-t-il pour la 

seconde fa•on de considŽrer la vie de l'arbre": dans sa durŽe pure, indivisible et par 

consŽquent continue. Mais comment Žtudier et rendre compte de la continuitŽ de l'arbre 

passŽ d'une petite graine  ̂ un vŽgŽtal pouvant atteindre plusieurs m•tres de haut"? 

Comment faire l'histoire de l'arbre"?

Michel Foucault et l'histoire

Au dŽbut du vingti•me si•cle, les aspects mŽthodologiques de l'histoire ont ŽtŽ remis en 

question. Plut™t que de chercher  ̂ mettre en Žvidence la succession des ŽvŽnements, 

l'encha”nement logique des idŽes, certains philosophes proposent de mettre en avant les 

discontinuitŽs. Concernant l'histoire des sciences, Georges Canguilhem (1904-1995) 

prŽfŽrait distinguer les interruptions, les discontinuitŽs entre deux mod•les 

scientiÞques" ; Gaston Bachelard (1884-1962) repŽrait quant  ̂ lui les seuils 

ŽpistŽmologiques. Ë la suite de ces idŽes, Michel Foucault (1926-1984) est amenŽ ˆ 

concevoir deux dŽÞnitions du concept de continuitŽ. Dans ses premi•res rŽßexions, sa 

dŽÞnition de la continuitŽ rejoint celle de la durŽe pure de Bergson. C'est l'Žvolution 

ininterrompue des Žtats passŽs et prŽsents de notre environnement, saisis par notre 

conscience. Elle renvoie ˆ un concept de continuitŽ absolue, dŽpourvue de variations. 

Dans la seconde dŽÞnition, la continuitŽ dŽcoule de l'ensemble des transitions entre les 
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ŽvŽnements qui, eux, changent constamment. Cette dŽÞnition a un impact direct sur 

l'histoire comme discipline scientiÞque. Pour Žtudier l'histoire, Michel Foucault choisit 

de se concentrer sur les transformations, les mutations d'un ŽvŽnement en un autre66, la 

mani•re dont les ŽvŽnements sont unis pour mieux les distinguer et les analyser. D•s 

lors la discontinuitŽ ne doit plus •tre considŽrŽe comme un obstacle que l'historien 

cherche  ̂ effacer au proÞt du continuum de l'histoire, mais comme Ç"un des ŽlŽments 

fondamentaux de l'analyse historique67"È":

Ç"[É], car ce que [l'historien] entreprend de dŽcouvrir ce sont les limites d'un 

processus, le point d'inßexion d'une courbe, l'inversion d'un mouvement rŽgulateur, 

les bornes d'une oscillation, le seuil d'un fonctionnement, l'Žmergence d'un 

mŽcanisme, l'instant de dŽr•glement d'une causalitŽ circulaire.68"È

En somme, c'est la discontinuitŽ qui serait ˆ la base de la continuitŽ": les ŽvŽnements 

discontinus liŽs ˆ la vie de l'arbre (ßoraison, fructiÞcation et dŽfoliation) s'inscrivent 

dans la continuitŽ de celui-ci. Plus tard, Foucault considŽrera que la pensŽe tout enti•re 

est elle-m•me le terrain de mŽtamorphoses continues dont il s'agit d'Žnoncer les 

conditions de possibilitŽ.

La musique

En dehors de l'analyse physique, de sa reprŽsentation par une courbe sinuso•dale et des 

considŽrations physiologiques, Bergson fait remarquer que le son est une qualitŽ pure, 

ce qui en fait un phŽnom•ne continu. Le son est le matŽriau premier de la crŽation 

musicale. Qu'en est-il de la continuitŽ en musique"? Cette question mŽriterait d'•tre 

l'objet d'une th•se  ̂part enti•re. On limitera notre examen aux conditions d'usage de la 

continuitŽ dans le vocabulaire musical, qui ont pu guider certains compositeurs du XXe 

si•cle pour l'organisation des phŽnom•nes sonores dans leurs compositions, en 

particulier Iannis Xenakis.
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! On trouve une occurrence du terme Ç"continu"È en musique dans l'expression 

Ç"basse continue"È. L'expression est apparue au XVIIe si•cle et dŽsigne  ̂ la fois un 

mode d'Žcriture et une pratique musicale devenue courante ˆ cette Žpoque (qui co•ncide 

avec le baroque), avant de dispara”tre ˆ la Þn du XVIIIe si•cle. Le principe Žtait, pour 

tout ensemble instrumental ou vocal, d'•tre constituŽ d'une ligne mŽlodique principale 

jouŽe par la partie aigŸe. La partie instrumentale grave Žtait utilisŽe en soutien ˆ 

l'harmonie et elle devint progressivement une partition instrumentale indŽpendante dont 

seule la basse Žtait Žcrite69. Cette partie Žtait gŽnŽralement jouŽe par un instrument 

polyphonique comme l'orgue, le clavecin, le luth ou le thŽorbe et souvent doublŽ avec la 

basse de viole, le violoncelle ou le basson70. Une fois gŽnŽralisŽe, cette basse Žtait 

prŽsente sans interruption dans le temps, d'o• l'expression Ç"basse continue"È": la 

continuitŽ est ici rattachŽe au temps. La basse continue vaut pour une mŽthode 

d'annotation  ̂ une Žpoque donnŽe. Or, une Ïuvre musicale associe des sons, de 

longueurs et de frŽquences variables, intŽgrant m•me des temps o• aucun son n'est 

Žmis. Si la musique est l'organisation de sons, autrement dit d'ŽlŽments temporels, qu'en 

est-il de la continuitŽ ou de la discontinuitŽ d'une Ïuvre musicale"?

Le travail de Iannis Xenakis (1922-2001), ˆ la fois compositeur et architecte, 

artiste du temps et de l'espace, mŽrite que l'on s'y arr•te pour analyser la mani•re dont il 

traite les phŽnom•nes de continuitŽ et de discontinuitŽ, ainsi que la signiÞcation que ces 

termes rev•tent dans ses Ïuvres,  ̂ commencer par son travail de compositeur. NŽ en 

Roumanie, Iannis Xenakis int•gre l'Žcole polytechnique d'Ath•nes  ̂ son arrivŽe en 

1940. Il y suit l'enseignement de mani•re sporadique, proÞtant des pŽriodes o• l'Žcole 

est ouverte pendant la Seconde Guerre mondiale. Il obtient son dipl™me d'ingŽnieur, 

mais il est rattrapŽ par son engagement politique, en particulier dans la rŽsistance 

pendant la Seconde Guerre mondiale. Il fuit la Gr•ce (o• il est condamnŽ ˆ mort par 

contumace) en 1947 avec pour objectif les ƒtats-Unis71. Son itinŽraire passe ˆ Paris, o• 

il s'arr•te et est embauchŽ  ̂ l'Atelier des B‰tisseurs (ATBAT ) de l'architecte Le 

Corbusier (1887-1965). Pendant douze annŽes de travail  ̂ l'ATBAT , il participe ˆ 

l'Žlaboration de plusieurs grands projets de Le Corbusier": les UnitŽs d'Habitation de 

Marseille et de RezŽ-l•s-Nantes, la ville de Chandigarh, le monast•re de la Tourette, la 
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Maison de la culture et de la jeunesse de Firminy72. En 1956, ˆ la demande de Le 

Corbusier, il prend en charge le Pavillon Philips pour l'exposition universelle de 

Bruxelles organisŽe en 195873. Ce travail d'architecte ne lui sert dans un premier temps 

que d'appoint pour lui permettre de vivre. Iannis Xenakis ne l'a jamais considŽrŽ comme 

une Þn": d•s son arrivŽe ˆ Paris, son objectif est dŽjˆ de faire de la musique.

Ë Paris, Xenakis s'est inscrit au conservatoire, o• il a suivi les cours d'Olivier 

Messiaen (1908-1992). Travaillant la journŽe  ̂ l'ATBAT , il compose la nuit. Il montre la 

partition de Zy•a (1952), l'une de ses premi•res Ïuvres,  ̂Olivier Messiaen. Ce dernier 

le recommande ˆ Hermann Scherchen (1891-1966), qui lui apporte son soutien": il 

propose  ̂ Xenakis de diriger Metastaseis (1954) et d'Žcrire dans la revue Gravesaner 

BlŠtter qu'il dirige. Les compositions de Xenakis, autant que ses idŽes qu'il expose dans 

Gravesaner BlŠtter ont un fort retentissement dans le monde de la musique de l'Žpoque. 

Lorsque Iannis Xenakis arrive ˆ Paris, c'est alors la musique sŽrielle qui domine, hŽritŽe 

d'Arnold Schšnberg (1874-1951). Les compositeurs prennent pour base de composition 

les douze notes de la gamme chromatique. Lue dans un certain ordre, elle forme la sŽrie 

originale de la composition, d'o• l'expression de musique Ç"sŽrielle"È. Ils y appliquent 

ensuite des combinaisons ou des transformations simples. Par exemple, la sŽrie est 

reprise ˆ l'envers, transposŽe ˆ une hauteur diffŽrente ou bien encore les notes sont 

rŽparties entre les diffŽrents instruments. Le premier texte publiŽ par Iannis Xenakis 

dans Gravesaner BlŠtter, intitulŽ Ç"La crise de la musique sŽrielle74"È, critiquait les 

mŽthodes de composition de ses contemporains": selon lui, elles ne pouvaient conduire 

qu'ˆ une impasse. Il reproche ˆ la musique sŽrielle d'•tre un exercice pour l'esprit, mais 

dont les arrangements Žchappent ˆ l'auditeur, voire m•me ˆ des compositeurs et des 
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interpr•tes de musique sŽrielle75. Comment, dans ce cas, organiser la distribution des 

notes"?

Au cours de sa jeunesse, Xenakis a ŽtŽ fascinŽ par les sons naturels, mŽcaniques 

ou encore produits par l'homme":

Ç"[É] quand je me promenais ˆ bicyclette dans l'Attique, quand j'allais visiter les 

couvents du PŽloponn•se, j'Žcoutais les bruits de la nature, et je savais 

inconsciemment que ces bruits avaient une vŽritable dignitŽ et faisaient partie de la 

musique. De m•me lorsque je participais aux manifestations sanglantes d'Ath•nes, 

nous nous rassemblions sans bruit dans les petites rues pour dŽboucher en longues 

processions dans les art•res principales et, au fur et ˆ mesure que nous nous 

approchions du commandement allemand, s'Žlevait une clameur de slogans tr•s 

rythmŽs. La ville enti•re se remplissait de cette scansion. Puis nous arrivions au 

contact des chars et des mitrailleuses qui tiraient sur nous. Alors, les slogans, les 

cris de la foule ponctuŽs par la mitrailleuse, le piŽtinement de ceux qui fuyaient, 

tout cela composait un phŽnom•ne musical extraordinaire.76"È

Ces phŽnom•nes musicaux, Xenakis a tentŽ de les reproduire dans ses Ïuvres77. Mais 

comment retranscrire l'agencement temporel de sons de nature diffŽrente qui dŽbutent 

puis cessent, se chevauchent sans obŽir  ̂ aucune r•gle apparente"? Pour ce faire, 

Xenakis distingue deux catŽgories": la catŽgorie du Ç"hors-temps"È concerne les 

structures musicales qui ne sont pas affectŽes par le dŽroulement temporel (par exemple 

les Žchelles de hauteurs)"; la catŽgorie de Ç"l'en-temps"È concerne les structures 

musicales directement dŽpendantes du temps (par exemple les lignes mŽlodiques). Il 

utilise ensuite le calcul des probabilitŽs aÞn d'obtenir des valeurs et une distribution 

alŽatoires de l'une ou l'autre des catŽgories. Les Ïuvres musicales ne sont pas le rŽsultat 

de r•gles de composition, mais celui de la stochastique. Bien souvent, Xenakis 
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commence par reporter ses rŽsultats sous forme graphique, sur du papier millimŽtrŽ. Sa 

mŽthode de composition met ˆ jour des similitudes entre la continuitŽ en mathŽmatique 

et la continuitŽ en musique. Ainsi, les lignes de la partition graphique de Metastaseis 

pourraient •tre considŽrŽes comme autant de fonctions continues.

Fig.!9. ƒtude manuscrite de Iannis Xenakis pour les glissandi de Metastaseis78

Sur l'en-t•te de la partition de Metastaseis, le compositeur avait Žcrit la consigne 

suivante": Ç"les glissandi sont rigoureusement continus"È. Tandis que les hauteurs varient 

de mani•re discr•te, le son est ininterrompu. La reprŽsentation graphique de la 

composition de Erikhton (1974) prend la forme d'arborescences semblables ˆ celles des 

dŽploiements de Brouwer":
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Fig.!10. ReprŽsentation graphique de la composition d'Erikhton79

Xenakis est convaincu des possibilitŽs artistiques des mod•les de continuitŽ et de 

discontinuitŽ des mathŽmatiques appliquŽs ˆ la composition musicale" : Ç" La 

confrontation de la continuitŽ et de la discontinuitŽ nous offre un nouveau moyen de 

modeler la plastique sonore de l'orchestre ou des machines Žlectroniques.80"È

L'architecture

Iannis Xenakis, au cours des douze annŽes o• il fut employŽ ˆ l'ATBAT , collabora ˆ 

plusieurs projets commandŽs ˆ Le Corbusier. Il en est un qu'il a menŽ de bout en bout": 

la commande, par la sociŽtŽ Philips, d'un Pavillon pour l'exposition de Bruxelles en 

1958. Le pavillon accueille la projection d'un court mŽtrage rŽalisŽ par Le Corbusier. Ë 

l'invitation de ce dernier, Edgar Var•se a composŽ la bande son. L'amŽnagement 

intŽrieur ne posant pas de difÞcultŽ particuli•re (c'est une salle de projection, les 

spectateurs entrent d'un c™tŽ et sortent de l'autre), Xenakis concentre son travail sur 

l'extŽrieur et cherche ˆ construire avec du volume. Ë cette Žpoque, le compositeur-

architecte remarque que l'architecture contemporaine est le rŽsultat de translations de 

surfaces planes (les murs, inscrits dans des espaces perpendiculaires les uns aux autres), 
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ou circulaires (par exemple une coupole ou une rotonde), mais dŽpourvues de volume : 

Ç"La troisi•me dimension con•ue et rŽalisŽe de cette mani•re est Þctive, elle est 

homomorphe au plan, elle n'apporte pas un ŽlŽment volumŽtrique nouveau.81"È Pour 

relier deux dimensions (au moins), Xenakis fa•onne des courbes avec du bŽton armŽ": 

une paroi de forme parabolique devient hyperbolique (ou inversement). La souplesse de 

transformation du bŽton est pour beaucoup dans la rŽussite technique de cette idŽe, au 

point que l'architecte afÞrme": Ç"son essence [le bŽton] est la continuitŽ82"È. Alors qu'un 

pan de mur et un plafond sont inscrits dans deux espaces distincts (l'un vertical et l'autre 

horizontal), les parois parabolo•de-hyperboliques proposŽes par Xenakis lient les deux 

espaces sans interruption. Ë la mani•re du montage o• l'on cherche bien souvent ˆ 

encha”ner les plans de la fa•on la plus ßuide et la moins visible possible, les 

parabolo•de-hyperboliques traversent les espaces sans que l'on puisse les distinguer les 

uns des autres. En donnant de cette fa•on du volume au b‰timent, Xenakis apporte une 

forme de continuitŽ spatiale ˆ l'architecture. Cette solution s'applique ˆ l'extŽrieur d'un 

b‰timent et convient ˆ un pavillon temporaire. On voit mal son application sur des 

maisons individuelles construites de mani•re pŽrenne, ne serait-ce que pour des 

questions d'optimisation de l'espace habitable. On va maintenant s'interroger sur la 

continuitŽ ˆ l'intŽrieur des b‰timents, en se concentrant sur les habitations, ˆ travers 

l'Ïuvre de Ludwig Mies van der Rohe.

L'architecte allemand Ludwig Mies van der Rohe (1886-1969) fait partie des 

Þgures marquantes de l'architecture moderne du vingti•me si•cle. Contemporain de Le 

Corbusier, les deux hommes s'Žtaient rencontrŽs dans les annŽes 1910 et Mies van der 

Rohe avait invitŽ ce dernier ˆ dessiner l'une des maisons du lotissement du Weissenhof ˆ 

Stuttgart pour l'exposition du Werkbund de 1927. Ludwig Mies van der Rohe est 

Žgalement connu pour avoir dirigŽ l'Žcole d'art allemande du Bauhaus de 1930 jusqu'en 

1932, apr•s que le conseil municipal de la ville de Dessau, devenu ˆ majoritŽ nazie, ait 

votŽ la dissolution de l'Žcole83. Il Žmigra aux ƒtats-Unis en 1938, fuyant le rŽgime nazi 

comme la plupart de ses compatriotes qui choisirent de quitter l'Allemagne  ̂l'Žpoque. Il 

continua l'enseignement et dirigea le dŽpartement d'architecture de l'Armour Institute of 
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Technology ˆ Chicago. Il prit la nationalitŽ amŽricaine en 1944 et poursuivit ses projets 

aux ƒtats-Unis jusqu'ˆ la Þn de sa vie, en premier lieu le campus l'Armour Institute of 

Technology, renommŽ Illinois Institute of Technology d•s 194084.

Dans ses constructions, l'architecte met les piliers en acier, le bŽton armŽ et le 

verre au service de l'une de ses prŽoccupations principales": l'espace et sa continuitŽ, 

aÞn d'Žlaborer ce que Ludwig Mies van der Rohe a appelŽ un peu plus tard le plan libre. 

Comment l'architecte formalise-t-il la continuitŽ de l'espace au travers de la notion de 

plan libre"? Les piliers en acier et le bŽton armŽ permettent si on le souhaite de 

supprimer les murs porteurs. Les vitrages sont, d'apr•s l'architecte, un ŽlŽment essentiel 

ˆ l'ensemble":

Ç"La capacitŽ ˆ libŽrer l'espace [du bŽton] comme de [l'acier] serait entravŽe, voire 

annulŽe sans le vitrage"; elle resterait ˆ l'Žtat de promesse. Seules l'enveloppe de 

verre, les parois de verre conf•rent ˆ l'ossature sa forme clairement constructive et 

garantissent ses possibilitŽs architectoniques.85"È

De cette fa•on, l'espace intŽrieur se trouve libŽrŽ et on peut l'organiser comme bon nous 

semble. C'est cet aspect du travail de l'architecte que l'on retiendra ici": il rŽcuse l'idŽe 

du mur comme sŽparation, servant  ̂ fermer une pi•ce et ˆ diviser les espaces d'une 

maison. Les murs doivent au contraire orienter l'espace interne du b‰timent, sans le 

contenir, pour articuler les pi•ces entre elles et lier les espaces intŽrieurs avec l'extŽrieur. 

Mies van der Rohe applique cette idŽe de mani•re radicale dans son projet (jamais 

construit) de maison de campagne en briques en 1923.
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Fig.!11. Plan masse du projet de maison de campagne en brique de Ludwig Mies van der Rohe, 

192386

La maison dessinŽe par Ludwig Mies van der Rohe, dŽpourvue de porte, constitue un 

ensemble d'espaces ouverts circonscrits par le mur extŽrieur, lui-m•me trouŽ par de 

larges vitres. Mies van der Rohe n'avait pas dŽÞni les fonctions des espaces. Il avait 

simplement distinguŽ la partie gauche du plan de la partie droite, avec les annotations 

Ç"WhonrŠume"È, que l'on pourrait traduire par Ç"pi•ce ˆ vivre"È et Ç"WirtschaftsrŠume"È, 

c'est-ˆ-dire Ç"local de service"È. Tels des espaces topologiques, l'intŽrieur organise des 

espaces en intersections, unis partout. Dans un texte manuscrit datŽ du 19 juin 1924, 

Ludwig Mies van der Rohe Žcrit, ˆ propos du projet de maison de campagne en 

briques":

Ç"Dans le plan de cette maison, j'ai abandonnŽ le principe habituel des volumes 

clos": ˆ une sŽrie de pi•ces distinctes j'ai substituŽ une suite d'espaces ouverts. La 

paroi perd ici son caract•re de cl™ture et ne sert plus qu'ˆ l'articulation organique de 

la maison.87"È

L'intŽrieur de la maison forme un espace ininterrompu, dŽpourvu de rupture, construit 

Ç"d'un seul tenant"È": c'est le plan libre, la continuitŽ en architecture. Il appliquera 

vŽritablement cette idŽe avec le pavillon allemand de l'exposition universelle de 
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Barcelone en 1929 (dŽmoli  ̂ l'issue de l'exposition, il fut reconstruit de 1983 ˆ 1984). 

Dans le pavillon, le verre vient jusqu'ˆ l'intŽrieur du b‰timent, Žliminant ainsi toute 

sŽparation interne visible. Selon les angles de vue, le b‰timent tout entier semble 

dispara”tre au proÞt de l'environnement extŽrieur, qui se reß•te m•me dans le marbre 

poli. Le plan libre se trouve poussŽ ˆ l'extr•me dans l'une des derni•res rŽalisations de 

Ludwig Mies van der Rohe. La maison Farnsworth, construite entre 1946 et 1951 ˆ 

Plano, dans l'ƒtat de l'Illinois aux ƒtats-Unis, se forme autour d'un noyau central qui 

renferme les chambres et la salle de bain. Autour de cet espace, il n'y a aucune autre 

sŽparation, la paroi extŽrieure Žtant intŽgralement vitrŽe. La transparence des vitrages ˆ 

l'intŽrieur de la maison permet  ̂ la lumi•re de circuler sans obstacle d'une pi•ce ˆ 

l'autre, voire de traverser la maison. Sans mur opaque, l'Ïil de l'habitant a la possibilitŽ 

d'embrasser le volume de l'habitat tout entier et l'environnement qui se trouve au-delˆ.

Pour synthŽtiser, la coexistence d'un espace intŽrieur et d'un espace extŽrieur, la 

trajectoire transversale de la lumi•re entre ces deux espaces, la division de l'espace 

intŽrieur par des parois transparentes en plusieurs volumes ouverts et communicants 

sont les conditions d'existence du plan libre dans un b‰timent.

Les deux premiers chapitres de cette recherche ont permis de proposer une dŽÞnition de 

la continuitŽ au cinŽma, en relation avec les Þlms de Þction, ainsi qu'ˆ nos rŽßexions la 

pratique du mŽtier de scripte. Cette premi•re Žtude a mis ˆ jour des constantes qui 

rendent possible l'existence et la comprŽhension par les spectateurs d'une continuitŽ 

apparente jouant un r™le essentiel dans la rŽalisation des Þlms de Þction, tant pour les 

Þlms dits des Ç"premiers temps"È que pour ceux, plus rŽcents, qui utilisent les 

technologies numŽriques. Ces constats nous ont amenŽs ˆ explorer d'autres domaines de 

la connaissance scientiÞque et artistique.

! Cette approche transdisciplinaire de la continuitŽ a rŽvŽlŽ combien la 

discontinuitŽ Žtait elle aussi importante. La dialectique produite par ces deux notions est 

ˆ l'origine de questionnements et soul•ve des problŽmatiques en sciences, en 

philosophie et dans la musique et l'architecture, aux fondements d'une forme de 

connaissance qui met en jeu ˆ la fois l'espace et le temps et semble dŽpasser les 

fronti•res entre les savoirs. Le rappel ˆ la continuitŽ dans le cinŽma intervient pour 

mieux dŽÞnir ces principes scientiÞques. Pour la mŽdecine, la continuitŽ est 

nŽcessairement temporelle, attachŽe aux signaux physiologiques des organes essentiels 

du corps humain (le cÏur, le cerveau). En gŽographie l'Žtude concomitante de la 
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continuitŽ et la discontinuitŽ est rŽvŽlatrice du fonctionnement spatial de nos sociŽtŽs. 

Les sciences expŽrimentales, dont la distinction entre l'espace et le temps dŽpend de 

l'unitŽ de mesure de l'objet d'Žtude, font appel aux mathŽmatiques pour analyser les 

donnŽes issues de leurs protocoles expŽrimentaux. On tend alors vers un mod•le spatial. 

Mais lorsque les mathŽmatiques s'emparent de la continuitŽ et de la discontinuitŽ pour 

en faire des objets d'Žtude  ̂part enti•re (le continu et le discret), elles poussent plus loin 

dans l'abstraction pour en tirer des lois gŽnŽrales. Le mod•le spatial est Þnalement remis 

en cause au proÞt de la continuitŽ comme phŽnom•ne temporel. Cette problŽmatique est 

partagŽe par la philosophie, o• elle rejoint les dŽlicates questions de l'unicitŽ face  ̂ la 

multiplicitŽ, dans une perpŽtuelle dialectique entre l'espace et le temps. Face  ̂l'histoire, 

science du temps par excellence, les problŽmatiques de la continuitŽ et de la 

discontinuitŽ renvoient quant ˆ elles ˆ la mŽthodologie de la discipline.

! Il Žtait impossible d'aborder ces notions de mani•re exhaustive dans toutes les 

disciplines artistiques. Nous nous sommes volontairement restreints ˆ la musique et ˆ 

l'architecture, car ces deux formes d'arts ont pour support principal respectivement le 

temps et l'espace. Lorsque les compositeurs et les architectes cherchent le point 

d'Žquilibre entre la continuitŽ et la discontinuitŽ, celles-ci comptent alors parmi les 

moteurs de la crŽation. La basse continue musicale apporte une forme de stabilitŽ et 

offre une assise pour les r•gles de la composition musicale, tandis que les canons 

architecturaux tendent plut™t vers la division des espaces. Certains artistes, comme 

Iannis Xenakis ou Ludwig Mies van der Rohe, tentent d'abolir la scission entre la 

continuitŽ et la discontinuitŽ, cherchent ˆ opŽrer une synth•se entre les disciplines, ou 

bien choisissent de favoriser l'un au proÞt de l'autre pour renouveler leur pratique 

artistique.

! Ces recherches ont mis en lumi•re les enjeux de la continuitŽ dans toutes ces 

disciplines, o• l'espace et le temps sont prŽpondŽrants (voire concurrents par exemple 

dans les mathŽmatiques). Ils font parfois Žcho aux formes de continuitŽ qu'on a 

identiÞŽes pour le cinŽma dans les deux premiers chapitres, permettant d'une part 

d'enrichir notre dŽÞnition de la continuitŽ et, d'autre part, d'avancer l'hypoth•se 

suivante": si la continuitŽ est tant recherchŽe par le cinŽma, cÕest quÕelle rŽgit notre 

apprŽhension du monde et les savoirs qui tentent de le ma”triser. Nous sommes par 

consŽquent tentŽs de reformuler la phrase de Maurice Merleau-Ponty pour afÞrmer que 

la continuitŽ au cinŽma c'est la mani•re de Ç"montrer comment quelque chose se met ˆ 

signiÞer, non par allusion ˆ des idŽes dŽjˆ formŽes et acquises, mais par l'agencement 

temporel et spatial des ŽlŽments"È.
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! C'est au travers de ces ŽlŽments que nous allons poursuivre les rŽßexions, en 

traitant dŽsormais de la continuitŽ et de ses relations avec la stŽrŽoscopie appliquŽe au 

cinŽma. En effet, la stŽrŽoscopie parvient, ˆ partir de deux images ÞlmŽes 

simultanŽment par deux camŽras diffŽrentes, ˆ les rassembler de fa•on ˆ ce que les 

spectateurs per•oivent bien une image unique. En regardant le Þlm au travers des 

lunettes, ceux-ci croient voir une reprŽsentation tri-dimensionnelle Þd•le ˆ leur 

environnement quotidien, toute en profondeur et en relief. D'une part, ces constats sur 

l'emploi de la stŽrŽoscopie au cinŽma ram•nent la dialectique entre discontinuitŽ et 

continuitŽ au premier plan. D'autre part, ils remettent en jeu les questions spatiales et, 

par l'association de la stŽrŽoscopie avec le cinŽma, les problŽmatiques temporelles": en 

d'autres termes, le cinŽma en 3D stŽrŽoscopique (3Ds) pose de nouveau la question de la 

continuitŽ au cinŽma.
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DEUXIéME PARTIE

De la stŽrŽopsis ˆ la stŽrŽoscopie
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Au cours de l'annŽe 2003, on voit appara”tre dans des magazines et des paquets de 

cŽrŽales des paires de lunettes en carton aux verres colorŽs": l'un en bleu, l'autre en 

rouge. Ces petits objets ne sont pas de vulgaires gadgets, ils sont indispensables pour 

aller voir le Þlm qui apportera la conclusion  ̂ la trilogie destinŽe ˆ un jeune public 

rŽalisŽe par Robert Rodriguez": Spy Kids. Pour ce dernier Þlm de la sŽrie, le rŽalisateur a 

pris le parti de donner au chiffre trois toute sa dimension en rŽalisant le Þlm en Ç"3D"È. 

Dans ce troisi•me Þlm, le public retrouve Carmen et Juni Cortez, deux enfants qui ont 

marchŽ dans les pas de leurs parents en intŽgrant la branche juvŽnile d'un service de 

contre-espionnage. Tout va pour le mieux  ̂ l'agence d'enqu•tes privŽes du jeune Juni 

Cortez, lorsque celui-ci est appelŽ par ses anciens coll•gues-espions": au cours d'une 

mission, sa sÏur Carmen a disparu dans une version-test du jeu vidŽo dernier cri qui 

s'appr•te  ̂•tre distribuŽ sur le marchŽ. Seul son fr•re est en mesure de la retrouver et de 

l'en sortir. Juni se rend donc dans le laboratoire secret des services (encore plus) secrets 

pour •tre envoyŽ dans l'univers du jeu vidŽo. Avant de le dŽmatŽrialiser pour l'envoyer 

dans le jeu, Juni se voit remettre une paire de lunettes semblables ˆ celles remises aux 

spectateurs avant que la sŽance ne dŽbute. Ainsi, les personnages du Þlm envoient un 

signal direct aux spectateurs": il est temps qu'ils chaussent leurs lunettes. Le public se 

retrouve alors propulsŽ avec Juni dans le monde du jeu vidŽo, o• les crŽatures du jeu 

jaillissent  ̂ travers l'Žcran, les personnages ßottent dans l'espace et les niveaux 

labyrinthiques s'Žtirent dans la profondeur. En passant d'un univers fait de dŽcors 

construits Ç"en dur"È, mais cantonnŽ ˆ un mode de reprŽsentation Ç"̂  plat"È sur l'Žcran de 

cinŽma, ˆ un environnement o• les spectateurs ont l'impression que les objets ont 

retrouvŽ leur volume originel et se meuvent dans la profondeur de part et d'autre de 

l'Žcran au milieu de dŽcors artiÞciels, Robert Rodriguez apporte avec ce Þlm une 

rupture visuelle jusqu'alors inŽdite et qui remet en jeu la notion de continuitŽ au cinŽma.

! Au moment de la sortie de Spy Kids 3D: Game Over, cela fait quelques annŽes 

dŽjˆ que le numŽrique s'est introduit dans la cha”ne de production cinŽmatographique, 

permettant d'intŽgrer des ŽlŽments, fabriquŽs virtuellement en post-production gr‰ce ˆ 

des logiciels de graphisme, dans les images enregistrŽes au tournage avec des 

comŽdiens dans des dŽcors rŽels88. Mais Robert Rodriguez parvient ˆ y intŽgrer la 3D 

stŽrŽoscopique (abrŽgŽe 3Ds). Car c'est bien de cette technique qu'il s'agit."Son emploi 

est justiÞŽ par le scŽnario et son introduction dans le Þlm est m•me mise en sc•ne lors 
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de la sŽquence o• Juni passe d'un univers  ̂ un autre": la 3Ds devient un ŽlŽment de 

transition esthŽtique essentiel dans le Þlm. Lorsque,  ̂ la Þn du Þlm, les crŽatures et les 

machines du jeu vidŽo envahissent le monde Ç"rŽel"È, la 3D stŽrŽoscopique permet de 

faire la synth•se de ces deux univers disparates, consolidant ainsi son lien avec la 

continuitŽ du Þlm. Toutefois, les Þltres colorŽs des lunettes dŽforment les couleurs des 

images, sollicitant le syst•me visuel des spectateurs d'une mani•re inhabituelle, 

contribuant  ̂ la difÞcultŽ de Ç"tenir"È cette continuitŽ sur toute la durŽe du Þlm. En 

choisissant d'utiliser la stŽrŽoscopie dans Spy Kids 3D: Game Over, Robert Rodriguez 

rouvre le dŽbat sur la continuitŽ apparente au sein des Þlms de Þction.

! Depuis 2003, le numŽrique a investi les salles de cinŽma et les Þlms en 3Ds se 

sont gŽnŽralisŽs. Si l'on souhaite analyser l'esthŽtique de ces Þlms, on ne peut 

raisonnablement Žvacuer la question de la continuitŽ. Aujourd'hui, en France, il ne se 

passe pas une semaine sans que les spectateurs puissent, parmi les Þlms nouvellement 

diffusŽs, en choisir un dont l'afÞche annonce Ç"en 3D"È89. Munis de lunettes, les 

spectateurs acc•dent  ̂ une reprŽsentation tri-dimensionnelle tr•s semblable au monde 

qui les entoure. Par quelle prouesse technologique les images d'un Þlm paraissent-elles 

vŽritablement Ç"prendre du relief"È"?

! AÞn de mieux comprendre en quoi la stŽrŽoscopie constitue un enjeu qui met  ̂

l'Žpreuve la continuitŽ comme encha”nement intelligible des ŽlŽments d'un Þlm, ainsi 

que les mŽthodes (analysŽes dans le chapitre 2) employŽes pour l'assurer, il est 

nŽcessaire de procŽder par Žtapes. Dans un premier temps, il faudra rappeler les 

mŽcanismes du syst•me visuel humain qui,  ̂partir de deux vues dissociŽes, permettent 

la construction d'une reprŽsentation tri-dimensionnelle unique de notre environnement, 

soit l'Žlaboration d'un continuum perceptif. Nous retracerons bri•vement l'Žvolution des 

connaissances du syst•me visuel humain, notamment celles liŽes  ̂la gŽomŽtrie et ˆ 

l'optique, dont certaines ont permis d'Žlaborer les premiers appareils stŽrŽoscopiques 

(stŽrŽoscope puis appareils de stŽrŽophotographie par exemple). Nous terminerons notre 

Žtat des lieux de la continuitŽ dans le cinŽma en 3Ds en revenant sur l'impact des 

techniques de prise de vues stŽrŽoscopiques au cinŽma sur la vision humaine, en relation 

avec les moyens mis en Ïuvre pour assurer la continuitŽ narrative et esthŽtique d'un 

Þlm.
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Chapitre 4. Savoirs et techniques optiques de reproduction de la 

stŽrŽopsis

Sans trop entrer dans des dŽtails bio-anatomiques, voici en rŽsumŽ le fonctionnement de 

la vue chez l'•tre humain. L'Ïil gauche et l'Ïil droit sont les organes de la vision 

humaine. Un rayon de lumi•re90 qui atteint l'un des deux yeux traverse plusieurs milieux 

transparents": la cornŽe, l'humeur aqueuse, le cristallin et le corps vitrŽ.

Fig.!12. SchŽma de l'Ïil humain

Ces milieux transparents ne sont pas tous identiques, tant par leur forme que par leur 

constitution. Or, on sait que la lumi•re voit sa vitesse modiÞŽe lorsqu'elle traverse des 

milieux transparents de densitŽs diffŽrentes. L'angle de sa trajectoire est Žgalement 

modiÞŽ d•s l'entrŽe dans le nouveau milieu": c'est le phŽnom•ne de rŽfraction. Chacun 

des milieux transparents de l'Ïil poss•de donc un indice de rŽfraction diffŽrent, qui va 

modiÞer d'autant la trajectoire de la lumi•re. Le trajet d'un rayon lumineux jusqu'au 
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fond de l'Ïil n'est donc pas rectiligne, mais soumis ˆ la variation des indices de 

rŽfraction des diffŽrents milieux qu'il traverse. Voyons plus prŽcisŽment quelles sont les 

caractŽristiques de chacun de ces milieux.

! La cornŽe est constituŽe d'une trame Þbreuse serrŽe et rŽguli•re, qui lui conf•re 

sa transparence. Avec sa forme convexe ˆ l'avant, elle focalise les rayons lumineux. 

L'humeur aqueuse, situŽe entre la cornŽe et la pupille, n'a pas de propriŽtŽ optique 

proprement dite. Sa transparence permet cependant de transmettre le spectre lumineux 

sans en modiÞer sa composition. Apr•s l'humeur aqueuse vient la pupille. Couverte de 

pigments plus ou moins bruns, la pupille est la partie de l'Ïil qui lui donne sa 

Ç"couleur"È. En son centre se trouve l'iris": c'est un Ç"trou"È, dont le diam•tre varie sous 

l'action de muscles lisses en fonction de la luminositŽ de l'environnement extŽrieur91. 

Plus l'environnement est lumineux, plus le diam•tre de l'iris sera petit. Au contraire, son 

diam•tre sera plus grand dans un environnement peu lumineux, aÞn de laisser davantage 

de lumi•re pŽnŽtrer dans la partie interne de l'Ïil. Apr•s •tre passŽe au travers de l'iris, 

la lumi•re traverse le cristallin, qui doit son nom ˆ la cristalline, la protŽine qui le 

compose. Les cellules sont regroupŽes dans une sorte de capsule qui donne au cristallin 

sa forme de lentille biconvexe. C'est notamment sa forme qui lui conf•re ses propriŽtŽs 

optiques, pour faire converger la lumi•re vers le fond de l'Ïil. Au Þl du temps, les 

cellules du cristallin s'allongent, puis perdent leur noyau92, formant des rubans inertes, 

mais souples, recouverts par de nouvelles cellules. C'est ainsi que le cristallin s'Žpaissit 

naturellement au cours des annŽes93. Il est reliŽ aux muscles ciliaires qui Žtirent ou 

rel‰chent le cristallin pour permettre d'accommoder la nettetŽ en fonction de la distance, 

ce qui modiÞe son Žpaisseur et par la m•me occasion l'indice de rŽfraction. Ainsi, nous 

voyons nets les objets (proches de quelques centim•tres ou ŽloignŽs de plusieurs m•tres) 

que nous regardons. Derri•re le cristallin, le globe oculaire est rempli par le corps vitrŽ. 

Comme l'humeur aqueuse, sa transparence permet de transmettre sans les modiÞer les 
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92 Pour rappel, les cellules du vivant sont constituŽes de trois composants principaux": la membrane 
externe, le cytoplasme et le noyau, qui renferme toute l'information gŽnŽtique de la cellule. Le noyau est 
le Ç"cÏur "È de la cellule.

93 Avec le temps, le cristallin perd de sa souplesse. Il devient de plus en plus difÞcile d'accommoder pour 
voir net. Certains mŽcanismes viennent, du moins pendant un temps, compenser le manque 
d'accommodation du cristallin, modiÞant la rŽfringence au sein m•me du cristallin, au point que certains 
chercheurs parlent de Ç"zones de discontinuitŽ"È, mais sans dŽvelopper davantage les justiÞcations d'une 
telle appellation. Voir": KORETZ Jane et HANDELMAN  George, Ç"L'Ïil ": son accommodation et son 
vieillissement"È, in GALIFRET Yves (dir.), Les mŽcanismes de la vision, Paris, Belin, coll. Ç"Pour la 
science"È, 1989, pp."24-26.



rayons lumineux qui, suite ˆ l'action du cristallin, convergent vers le fond de l'Ïil. Le 

corps vitrŽ n'est pas un liquide ßuide": sa densitŽ permet notamment de maintenir le 

cristallin.

! Au fond de l'Ïil se trouve la rŽtine. Le fait que l'appareil optique de l'Ïil mette 

tout en Ïuvre pour faire converger les rayons lumineux sur la rŽtine et non pas au-

devant ou au-del  ̂ est l'un des facteurs nŽcessaires pour voir net. Si les rayons 

convergent au-devant ou au-delˆ de la rŽtine, l'image projetŽe sur la rŽtine de l'objet 

regardŽ est une tache. Or, pour qu'un objet soit vu net, il est nŽcessaire que pour tout 

point de l'espace sur lequel nos yeux convergent et sur lequel on porte notre attention, 

son image94, soit Žgalement un point et non une tache. La rŽtine est un assemblage de 

plusieurs types de cellules. Ces cellules, dites Ç"photorŽceptrices"È, sont photosensibles. 

Il en existe deux catŽgories": les Ç"c™nes"È et les Ç"b‰tonnets"È, ainsi dŽsignŽs en raison 

de leurs formes respectives. Sensibles ˆ la lumi•re, ces cellules rŽagissent aux photons 

en Žmettant un signal Žlectrique, transmis au cerveau par le biais du nerf optique et 

gr‰ce ˆ des combinaisons cellulaires supplŽmentaires.

! Le but n'est pas ici d'expliquer de mani•re exhaustive l'Žtat des connaissances 

relatives au fonctionnement de la vision humaine. Dans le cadre de cette recherche, 

nous nous arr•terons toutefois sur un phŽnom•ne qui, au premier abord, peut sembler 

dŽroutant. Nous venons de dŽtailler les principales donnŽes anatomiques pour un Ïil. 

Or, les •tres humains ont deux yeux. Gr‰ce ˆ des expŽrimentations en laboratoire, on a 

rŽussi ˆ mettre en Žvidence les diffŽrents circuits cellulaires dŽdiŽs au traitement des 

donnŽes visuelles et certaines de leurs ramiÞcations dans les diffŽrentes aires cŽrŽbrales 

dŽdiŽes ˆ la vision. La partie du cerveau qui traite les informations  ̂haute rŽsolution sur 

les contours formŽs par les contrastes colorimŽtriques est diffŽrente de celle qui 

s'occupe des couleurs et des niveaux de gris, diffŽrente encore de celle dŽdiŽe au 

traitement du mouvement et de la profondeur stŽrŽoscopique95. Pour autant, lorsque 

nous regardons autour de nous, notre environnement n'est pas dŽdoublŽ, mais un et 

entier. Mieux": comme nous venons de le mentionner, le syst•me visuel permet donc ˆ 
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alors il s'agit de l'image virtuelle de l'objet. Dans le cas prŽsent, l'image projetŽe sur la rŽtine est l'image 
virtuelle. Cf. article Ç"Image"È, in REY-DEBOVE Josette et REY Alain (dir), Le nouveau petit Robert, 
Paris, Les Dictionnaires le Robert, 1993, p."1125.

95 Voir": BULLIER Jean, Ç"Les trajectoires cŽrŽbrales de l'information visuelle"È, Science & Vie - Hors 
sŽrie, n¡216, septembre 2001, pp."54-59.



l'•tre humain d'en percevoir les couleurs, les mouvements et, surtout, d'en situer les 

objets dans l'espace, de percevoir leurs volumes et la distance qui les sŽpare. Autrement 

dit, l'origine de la vision est organique et discontinue, mais la perception visuelle qui 

survient Þnalement est continue et, soulignons-le, tri-dimensionnelle. On appelle le 

phŽnom•ne qui nous permet de distinguer la profondeur et les volumes des objets la 

stŽrŽopsis96. Ce dernier terme est composŽ de deux mots empruntŽs au grec. Le premier 

ŽlŽment, Ç"stereos"È dŽsigne un Ç"solide"È, entendu comme une forme possŽdant trois 

dimensions. Le second ŽlŽment, Ç"skopos"È, est dŽrivŽ de Ç"skopein"È, qui signiÞe 

Ç"examiner, observer"È. D'o• nous vient cette capacitŽ ˆ Ç"examiner les formes tri-

dimensionnelles"È ? Si le fonctionnement du syst•me visuel humain est aujourd'hui bien 

connu, il n'en reste pas moins qu'un long parcours Ð mobilisant divers savoirs ŽprouvŽs 

par l'expŽrimentation empirique Ð a ŽtŽ nŽcessaire. Il sufÞra d'en rappeler les principales 

Žtapes.

Les apports de la gŽomŽtrie et de l'optique

D•s l'AntiquitŽ, savants et philosophes se sont intŽressŽs  ̂ la vision et  ̂ son 

fonctionnement, mais de mani•re indirecte. Les Žcrits qui nous sont parvenus traitent en 

rŽalitŽ de gŽomŽtrie et d'optique. L'Žtat des lieux des connaissances des savants antiques 

sur la vision humaine s'effectue alors par soustraction, en dŽduisant de leurs r•gles 

gŽomŽtriques leurs conceptions du fonctionnement de la vision humaine. Il ne s'agit pas 

de recenser ici tous les traitŽs d'optique, nous en retiendrons trois": ceux d'Euclide 

(323-285 av. J.-C.), de Claude PtolŽmŽe (v."90-v."168) et de Claude Galien (v."131-

v."201). Ces savants de l'AntiquitŽ ont fourni des r•gles et des lois. Elles ont constituŽ 

un socle qui servit de rŽfŽrence pendant plusieurs si•cles, marquant ainsi durablement la 

discipline et les savants qui leur succŽd•rent. Certaines d'entre elles sont encore 

appliquŽes aujourd'hui dans leurs domaines respectifs.

! Euclide est un mathŽmaticien grec du IIIe si•cle av. J.-C. Les ƒlŽments, Þgurent 

parmi ses Žcrits qui nous sont parvenus et qui ont assurŽ la reconnaissance scientiÞque 

de ses travaux  ̂ travers les si•cles. Cette somme de plusieurs volumes rŽunit, entre 

autres, lois et thŽories d'arithmŽtique et de gŽomŽtrie. Les livres XI ˆ XIII traitent 

spŽciÞquement de la gŽomŽtrie spatiale. Euclide y Žnonce des lois appliquŽes ˆ l'espace 

(le plan, les Þgures planes et les volumes), mises en pratique par les architectes et qui lui 
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96 On retrouve en majoritŽ ce terme en anglais, ainsi que dans certains ouvrages traduits ou intŽgrant le 
vocabulaire anglophone (tels ceux de Bernard Mendiburu et CŽline Tricart, citŽs plus loin). On le 
prŽfŽrera ˆ celui de Ç"stŽrŽopsie"È (vraisemblablement une forme Ç"francisŽe"È), moins usitŽ.



valurent d'•tre considŽrŽ comme le p•re de la gŽomŽtrie (on parle de Ç"gŽomŽtrie 

euclidienne"È). Le onzi•me livre s'ouvre par la dŽÞnition suivante": Ç"Solide est ce qui a 

longueur, largeur et profondeur.97"È La traduction invite ˆ la prudence, on note 

nŽanmoins l'emploi du terme Ç"solide"È pour dŽsigner un objet tri-dimensionnel, ce qui 

n'est pas sans rappeler l'Žtymologie de la stŽrŽoscopie, composŽ du terme grec 

Ç"stereo"È, qui dŽsigne un solide. 

! Le traitŽ d'optique98  attribuŽ  ̂ Euclide (auquel s'ajoute son traitŽ sur la 

catoptrique, soit les r•gles d'optique appliquŽes aux miroirs) rassemble cinquante-huit 

propositions. Ce que le mathŽmaticien nomme Ç"propositions"È sont en fait autant de 

thŽor•mes que le savant s'emploie ˆ dŽmontrer apr•s les avoir ŽnoncŽs. Certaines 

propositions sont des probl•mes strictement gŽomŽtriques. D'autres ont un point de 

dŽpart empirique":  ̂partir d'une observation courante, Euclide en tire une loi gŽnŽrale. 

Dans la majoritŽ des cas, cependant, les objets sont considŽrŽs comme vus par un seul 

Ïil . Ce n'est que lorsqu'il en arrive  ̂ considŽrer la sph•re que trois des propositions de 

son traitŽ d'optique insistent sur les particularitŽs liŽes au fait de regarder une sph•re 

avec les deux yeux":

Ç"Proposition XXV. Une sph•re Žtant regardŽe des deux yeux, si le diam•tre de 

cette sph•re est Žgal ˆ la droite sur laquelle les yeux s'Žcartent l'un de l'autre, son 

hŽmisph•re sera vu enti•rement.

Proposition XXVI. Si l'Žcartement des yeux est plus grand que le diam•tre de la 

sph•re, on verra plus que l'hŽmisph•re.

Proposition XXVII. Si l'Žcartement des yeux est plus petit que le diam•tre de la 

sph•re, on verra moins que l'hŽmisph•re.99"È

Dans ces trois propositions, Euclide remarque que regarder un objet avec les deux yeux 

permet d'en voir une plus grande portion qu'en le regardant avec un Ïil seulement. 

Euclide inclut Žgalement dans ces propositions Ç"l'Žcartement des yeux"È, soit la 

distance inter-oculaire. Ces observations sont considŽrŽes uniquement d'un point de vue 

gŽomŽtrique et se rŽsument  ̂ des comparaisons de grandeurs (ici, le diam•tre de la 
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97 EUCLIDE, ƒlŽments de gŽomŽtrie - Livre XI (Trad. D. Henrion), Paris, 1632, p."504. URL": 
gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k68013g/f517.item.r=Les+quinze+livres+des+ŽlŽments+gŽomŽtriques
+d'Euclide.

98 EUCLIDE, L'optique et la catoptrique (Trad. Paul Ver Eecke), Paris, Albert Blanchard, 1959.

99 Ibid., pp."19-20.



sph•re et la distance inter-oculaire). Elles ne sont pas reprises pour expliquer le 

fonctionnement de la vision humaine. Forts des connaissances actuelles sur le syst•me 

visuel humain, nous pouvons dire que les propositions XXV ˆ XXVII sugg•rent le r™le 

de la vision binoculaire dans l'amplitude du champ de vision, comme cela a ŽtŽ expliquŽ 

prŽcŽdemment. On pourrait m•me afÞrmer qu'Euclide y l•ve un coin du voile sur la 

relation entre la vision binoculaire et la perception des volumes100. Les questions de 

distances restent rattachŽes ˆ des comparaisons de grandeurs. Mais Euclide s'en tient ˆ 

l'optique et, par ailleurs, ne se prŽoccupe pas de la perception. Tout porte donc  ̂croire 

qu'il ignorait l'importance de la vision binoculaire101.

! Quatre si•cles plus tard, les travaux du savant PtolŽmŽe (dit aussi Claude 

PtolŽmŽe) se rŽpandirent. Dans La syntaxe mathŽmatique (ou Almageste), PtolŽmŽe 

utilise les mathŽmatiques et le mod•le de la sph•re pour les appliquer ˆ l'astronomie et 

calculer les mouvements des corps cŽlestes. Bien que fondŽs sur un mod•le 

gŽocentrique, ses calculs permettaient d'annoncer une Žclipse ou de dessiner les 

mouvements des plan•tes (notamment Mars et VŽnus) dans le ciel terrestre102, ce qui 

concourut  ̂ forger la renommŽe du savant. PtolŽmŽe fut aussi l'auteur d'un traitŽ 

d'optique (dont il semblerait qu'il ait ŽtŽ partiellement perdu). Rudolph E. Siegel, 

lorsqu'il compare les thŽories antiques sur la vision, rapporte que PtolŽmŽe con•oit 

l'idŽe de la distance  ̂partir de quatre crit•res": la longueur apparente des rayons visuels, 

l'angle formŽ entre les deux rayons entourant l'objet regardŽ, la comparaison de la taille 

relative d'objets connus lorsqu'ils sont placŽs ˆ c™tŽ de l'objet regardŽ et la modiÞcation 

des couleurs en fonction de la distance103. Mais, note Rudolph E. Siegel, Ç"ces quatre 

mani•res de percevoir la distance pourraient •tre obtenues par un Ïil seulement.104"È 
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100 Dans la proposition XXIII, Euclide Žnonce": Ç"La sph•re, vue de quelque mani•re que ce soit sous un 
seul Ïil, appara”t toujours plus petite que l'hŽmisph•re, et la partie vue de la sph•re para”t •tre une 
circonfŽrence de cercle."È Ibid., p."17. On peut dŽduire, avec les propositions suivantes, que les champs de 
vision des yeux (pris individuellement)  permettent de voir une portion diffŽrente d'un volume, mais que la 
fusion des deux champs de vision permet de voir une portion plus grande de ce m•me volume.

101 Plusieurs sites internet attribuent ˆ Euclide l'afÞrmation suivante (reprise par CŽline Tricart, La 
pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, op. cit., p."42)": Ç"voir en relief, c'est recevoir au moyen de 
chaque Ïil l'impression simultanŽe de deux images dissemblables du m•me sujet."È Aucune de ces 
sources ne fournit la rŽfŽrence exacte de cette supposŽe citation, qui n'a pas ŽtŽ retrouvŽe par ailleurs dans 
les Žcrits d'Euclide. C'est pourquoi nous nous en tiendrons aux dŽtails prŽsents dans ƒlŽments et Optique.

102 Voir MONDOT Jean-Fran•ois, Ç"Un monde de sph•res"È, Les Cahiers Sciences et vie, n¡129, mai 2012, 
pp."52-54.

103 SIEGEL Rudolph E., Galen on sense perception, New York & Basel, S. Karger, pp."103-104.

104 Ibid., p."104 (notre traduction).



Comme Euclide, PtolŽmŽe ne mesure pas l'importance de la vision binoculaire et ignore 

compl•tement les aspects perceptifs du syst•me visuel humain.

! Peu apr•s PtolŽmŽe, ce sont les Žcrits de Claude Galien (qui lui Žtait presque 

contemporain) qui retiennent notre attention. MŽdecin, Claude Galien s'intŽresse aux 

aspects physiologiques de la vision, consacrant le livre X de son manuel De l'utilitŽ des 

parties du corps humain Ç"aux yeux et ˆ leurs annexes105"È. Apr•s avoir dŽcrit le 

fonctionnement et le r™le des diffŽrentes parties de l'Ïil, Galien en vient  ̂expliquer sa 

thŽorie de la vision. Le chapitre XII dŽbute par l'Žtude de l'arrangement des nerfs 

optiques des deux yeux dans le cerveau, puis Galien admet qu'il faut en passer par la 

gŽomŽtrie pour expliquer et comprendre la suite de sa thŽorie de la vision. C'est ici qu'il 

fait plusieurs observations liŽes ˆ la vision avec les deux yeux, en soulignant d'abord les 

diffŽrences de position des objets": Ç"l'objet vu par un seul Ïil n'est pas vu au m•me 

endroit que par l'autre Ïil, ni par les deux yeux au m•me endroit que par un seul Ïil, 

mais que l'Ïil droit voit  ̂un endroit, l'Ïil gauche ˆ un autre, et que les deux ensemble 

voient encore ˆ un troisi•me.106"È Pour ceux qui ne comprendraient pas les explications 

gŽomŽtriques, Galien sugg•re au lecteur Ç"qu'il se tienne pr•s d'une colonne, et 

qu'ensuite il ferme alternativement chaque Ïil, certaines parties ˆ droite qu'il voit avec 

l'Ïil droit, il ne les verra pas avec l'Ïil gauche. [É] En ouvrant les deux yeux  ̂ la fois, 

il verra les deux parties107"È. Galien Žvoque ici la disparitŽ binoculaire, mais se contente 

de constater les diffŽrences des champs de vision gauche et droit. Ë aucun moment il 

n'op•re de rapprochement avec la disparitŽ rŽtinienne, pas plus qu'il n'aborde les 

questions de distance des objets et de leurs volumes en lien avec la vision binoculaire.

! La prŽgnance de la gŽomŽtrie et plus particuli•rement de l'optique dans les 

travaux des savants antiques a eu pour incidence leur attachement  ̂ dŽgager les 

propriŽtŽs des choses regardŽes, ou (comme Galien) ˆ se limiter aux observations. En se 

consacrant soit ˆ l'optique, soit ˆ la physiologie, mais sans associer ces deux disciplines, 

il s'av•re que les savants de l'AntiquitŽ n'Žtaient pas conscients de l'importance d'avoir 

deux yeux dans notre perception de l'environnement. Employer le terme Ç"perception"È 

est nŽanmoins incorrect et anachronique": dans l'AntiquitŽ, on ignore le r™le des facteurs 

psychologiques dans notre apprŽhension de l'environnement. Les travaux d'Euclide, de 
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105 GALIEN, Îuvres anatomiques, physiologiques et mŽdicales de Galien, Vol."1, Paris, J."B."Bailli•re, 
1854-1856, pp."607-651. Version numŽrique en ligne sur le site de la biblioth•que de mŽdecine de 
l'universitŽ Paris-Descartes": www.biusante.parisdescartes.fr/histoire/medica/cote?34857x01.

106 Ibid., p."640.

107 Ibid., p."641.



PtolŽmŽe et de Galien comptaient parmi les plus complets et les plus prŽcis de leur 

Žpoque. C'est ainsi qu'ils furent considŽrŽs comme des rŽfŽrences plusieurs si•cles 

durant.

Convergences entre sciences et arts": l'hŽritage de la Renaissance

L'Žpoque de la Renaissance se caractŽrise par la redŽcouverte de l'hŽritage de la Gr•ce 

antique. Cet hŽritage trouve un fort Žcho en Italie, avant de rayonner dans une grande 

partie de l'Europe. Parmi les redŽcouvertes qui marqu•rent cette Žpoque, on trouve les 

r•gles de la perspective. Issus des r•gles d'optique, elles sont reprises par les peintres. 

Parmi eux se dŽtache la Þgure de LŽonard de Vinci (1452-1519), probablement parce 

qu'il ne chercha pas ˆ faire de la peinture sa spŽcialitŽ, s'intŽressant au contraire  ̂ de 

nombreuses disciplines. En croisant son savoir-faire sur la peinture avec ses 

connaissances en mŽdecine et en mathŽmatiques, on trouve chez LŽonard de Vinci des 

ŽlŽments attestant de son intŽr•t et de ses connaissances sur la vision humaine. Ses 

Žcrits dŽmontrent que le savant est conscient qu'un tableau n'offre qu'une reprŽsentation 

plane108 et qu'on ne pourra jamais y reproduire le relief naturel, sauf ˆ regarder le monde 

qui nous entoure avec un seul Ïil. Dans son TraitŽ de la peinture, LŽonard de Vinci 

appuie cette derni•re afÞrmation (ŽnoncŽe de mani•re plus explicite que dans ses 

carnets de notes) avec une dŽmonstration gŽomŽtrique109 similaire  ̂ celle, ŽvoquŽe plus 

haut, de la comparaison des champs de vision de chaque Ïil faite par Galien. Le peintre 

LŽonard de Vinci recommande aux jeunes peintres de reproduire exactement les indices 

monoculaires pour simuler la profondeur et les volumes": cela sugg•re qu'il est 

conscient de leur importance. Le savant n'a en revanche pas compris le r™le des deux 

yeux pour la profondeur et les aspects perceptifs sont encore inexistants dans ses Žcrits 

sur la vision.
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108 Ç"Les objets en relief vus de tout pr•s, d'un seul Ïil, produiront l'effet d'un tableau parfait."È, in DE 
VINCI  LŽonard, Les carnets de LŽonard de Vinci, Vol."1, Paris, Gallimard, coll."Ç"Tel"È, 1987, p."253.

109 Ç"Il est impossible  ̂ la peinture m•me exŽcutŽe ˆ la perfection et avec une exacte prŽcision des 
contours, des ombres, des lumi•res et des couleurs, de montrer autant de relief que le naturel, ˆ moins 
qu'elle ne soit vue avec un seul Ïil.
! Soient les yeux AB qui voient l'objet C par les lignes centrales ou rayons visuels AC et BC. Les 
lignes ou c™tŽs de l'angle visuel qui comprennent les lignes centrales voient encore au-del  ̂et derri•re le 
m•me objet, l'espace GD": l'Ïil A voit tout l'espace FD, et l'Ïil B voit tout l'espace GE"; donc les deux 
yeux voient derri•re l'objet C tout l'espace FE."È, in DE VINCI LŽonard, TraitŽ de la peinture, Vol."1, 
Paris, Librairie Charles Delagrave, 1910, p."112.



! Ses contemporains Jacopo Chimenti (1554-1640) et Giambattista Della Porta 

(1535-1615) paraissent avoir eux aussi saisi l'importance des deux yeux pour la vision 

tri-dimensionnelle. Il semblerait en effet que le peintre Jacopo Chimenti ait produit des 

dessins binoculaires110. Giambattista Della Porta, ˆ qui l'on doit notamment la 

description du fonctionnement de la camera obscura111, s'intŽressa aux phŽnom•nes 

optiques et, par extension, ˆ la vision. Sur la vision binoculaire, il remarqua les 

diffŽrences de positions d'un objet, selon qu'il est vu de l'Ïil droit seulement, de l'Ïil 

gauche seulement, ou bien des deux yeux112.

! D'autres travaux pourraient •tre convoquŽs pour retracer de mani•re exhaustive 

les savoirs liŽs ˆ la vision binoculaire humaine et ˆ la stŽrŽopsis. Pendant des si•cles, 

cependant, les savants ne font que reprendre les connaissances Žtablies par ceux de 

l'AntiquitŽ. Le rapprochement entre l'optique, qui reste une affaire de gŽomŽtrie pure, et 

les phŽnom•nes visuels, demeure assez vague. La vision reste, quant ˆ elle, de l'ordre de 

l'anatomie, Žcartant de fait toute approche psycho-perceptive. Avant de revenir sur les 

dŽcouvertes scientiÞques qui, au XIXe si•cle, ont permis aux savants d'Žtablir le lien qui 

manquait entre optique et stŽrŽopsis, marquant les dŽbuts rŽels de la stŽrŽoscopie, il est 

nŽcessaire de prŽciser le fonctionnement de la vision binoculaire humaine, ainsi que les 

ŽlŽments liŽs ˆ la stŽrŽopsis.

DisparitŽs et fusions dans la vision binoculaire humaine 113

Ë la diffŽrence d'autres mammif•res terrestres, comme le cheval ou le lapin par 

exemple, les yeux de l'homme sont placŽs ˆ l'avant de la bo”te cr‰nienne et leurs axes 

optiques sont parall•les. Comme cela avait ŽtŽ observŽ d•s l'AntiquitŽ, les deux yeux ne 

sont pas juxtaposŽs, mais sŽparŽs d'une distance moyenne de six centim•tres et demi 

pour un adulte. La proximitŽ des globes oculaires au-devant de la bo”te cr‰nienne 

permet de couvrir un champ de 110¡ sur l'axe vertical et de 200¡ environ sur l'axe 

horizontal, dont 130¡ couverts par les deux yeux114. La distance entre les deux yeux est 
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110 TRICART CŽline, La pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, op.!cit., p."42. 

111 DELLA PORTA Giambattista, citŽ par WADE Nicholas, A Natural History of Vision, Cambridge, MA et 
Londres, The MIT Press, 1998, p."27.

112 Ibid., p."245.

113 La stŽrŽopsis est partagŽe avec la plupart des animaux, mais nous nous en tiendrons aux faits 
concernant les humains.

114 SCHALCHLI  Laure, Ç"Fa•ons de voir"È, Science & Vie - Hors sŽrie, n¡216, septembre 2001, p."51.





par les yeux et le point de convergence": c'est l'horopt•re. Si l'on prend garde ˆ la 

mani•re dont nous voyons en pŽriphŽrie de ce point, on se rend compte que les objets 

vus sont doubles. Autrement dit, la continuitŽ perceptive ne concerne qu'une portion 

restreinte de notre champ visuel. Reprenons l'exemple du stylo situŽ ˆ une trentaine de 

centim•tres devant nos yeux. Admettons maintenant que l'on place un second stylo, ˆ 

mi-chemin entre le premier et nos yeux. Si l'on Þxe (autrement dit, si l'on fait converger 

nos yeux) l'un des deux stylos, on voit deux images du second. Si l'on Þxe le stylo le 

plus proche, puis que l'on ferme alternativement l'Ïil gauche et l'Ïil droit, on constate 

que les deux images du stylo le plus ŽloignŽ se trouvent respectivement ˆ gauche du 

stylo le plus proche lorsqu'on regarde avec l'Ïil gauche, et ˆ droite du stylo le plus 

proche lorsqu'on regarde avec l'Ïil droit. La terminologie de ce phŽnom•ne est reliŽe ˆ 

la disparitŽ rŽtinienne": on parle, dans ce cas, de disparitŽ homonyme. Ë l'inverse, si l'on 

Þxe alternativement avec l'Ïil gauche puis l'Ïil droit le stylo le plus ŽloignŽ, on constate 

que la position de l'image du stylo le plus proche est inversŽe par rapport ˆ l'Ïil avec 

lequel on le regarde. Ainsi, l'image du stylo le plus proche est vue ˆ droite du stylo le 

plus ŽloignŽ lorsqu'on regarde celui-ci avec l'Ïil gauche, tandis qu'elle se trouve ˆ 

gauche du stylo le plus ŽloignŽ lorsqu'on le regarde avec l'Ïil droit. On parle, dans ce 

cas, de disparitŽ croisŽe. On observe une situation similaire pour les images 

stŽrŽoscopiques, sur laquelle nous reviendrons dans le chapitre suivant. En dehors de 

ces caractŽristiques gŽomŽtriques, il faut mentionner une autre particularitŽ liŽe ˆ la 

disparitŽ binoculaire. Si l'on observe un objet de plus gros volume qu'un stylo (comme 

un cube ou une pyramide par exemple), on constate, toujours en regardant cet objet 

alternativement avec l'Ïil droit puis l'Ïil gauche, que chaque Ïil ne voit pas Ç"la m•me 

portion"È que l'autre. Cet effet cro”t si l'objet n'est pas Žquidistant des deux yeux, mais 

positionnŽ sur le c™tŽ (se retrouvant ainsi Ç"plus en face"È d'un Ïil que de l'autre).

! La combinaison de ces deux ŽlŽments (la convergence d'une part et la disparitŽ 

d'autre part) nous renseigne sur la distance. La disparitŽ nous renseigne Žgalement sur le 

relief, le volume des objets, complŽtant ainsi le potentiel tri-dimensionnel de la vision 

binoculaire. La convergence et la disparitŽ binoculaire ne sont cependant pas les seuls 

ŽlŽments qui permettent la perception tridimensionnelle de notre environnement.

Les indices monoculaires

On peut remarquer qu'il n'est pas besoin d'avoir les deux yeux ouverts pour apprŽcier la 

profondeur d'une sc•ne, le volume des objets et les distances qui les sŽparent. Il sufÞt 

d'observer une peinture ou un dessin avec un seul Ïil pour s'en rendre compte. L'Žtude 
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de la vision binoculaire et de la perception visuelle ont, au Þl des si•cles, mis en 

Žvidence le r™le d'indices dits monoculaires dans la stŽrŽopsis, rŽguli•rement mis en 

Ïuvre par les artistes pour procurer aux spectateurs une sensation de profondeur et de 

volume des sc•nes reprŽsentŽes sur des supports de reprŽsentation plats, comme c'est le 

cas en peinture ou en dessin.

! Un point important pour percevoir un espace tri-dimensionnel est la profondeur. 

Il s'agit d'•tre en mesure d'Žvaluer d'une part les distances, et d'autre part l'organisation 

de la profondeur (quel objet est devant ou derri•re, etc.). Pour commencer, on remarque, 

lorsqu'on regarde autour de nous, que les contours de certains objets sont interrompus 

par d'autres. Cette Ç"discontinuitŽ des contours116"È permettrait de dŽduire la disposition 

des objets les uns par rapport aux autres dans la profondeur, donc d'Žtablir ce que l'on 

pourrait appeler une hiŽrarchie de la profondeur et fournirait une premi•re information 

sur la distance": l'objet totalement ou partiellement recouvert est le plus ŽloignŽ. Ce 

recouvrement se caractŽrise par une rupture des contours des objets, favorisant une 

forme de discontinuitŽ visuelle qui agit sur notre perception de la profondeur dans notre 

environnement. L'Žloignement a pour consŽquence la diminution de l'image de l'objet 

sur la rŽtine": plus l'objet est proche, plus sa projection rŽtinienne est grande. Ë l'inverse, 

plus l'objet est ŽloignŽ, plus sa projection rŽtinienne est petite. La grandeur per•ue des 

objets compterait donc parmi les indices de distance. La connaissance des dimensions 

rŽelles de l'objet aurait cependant un impact sur l'Žvaluation de la distance qui nous en 

sŽpare. ConsidŽrons plusieurs exemplaires d'un m•me vase, disposŽs dans la 

profondeur. Sur le c™tŽ de ces vases se trouve un objet sphŽrique pouvant •tre une balle. 

On supposera que cette Ç"balle"È se trouve vis-ˆ-vis de tel vase ou de tel autre, 

autrement dit qu'elle se trouve ˆ telle distance en profondeur, diffŽremment selon qu'on 

la per•oit comme une balle de golf ou bien une balle de basket. La position relative des 

objets joue elle aussi un r™le dans la hiŽrarchie de la profondeur. Elle dŽcoule de notre 

dŽduction de l'Žloignement des objets selon leur position dans notre champ de vision et 

par rapport  ̂notre niveau oculaire. Soit une personne mesurant 1,70"m. Ses yeux seront 

situŽs ˆ environ 1,60"m de haut. En regardant des objets ŽparpillŽs au sol, autrement dit 

situŽs au-dessous de son niveau oculaire, elle dŽduira qu'un objet apparaissant plus haut 

qu'un autre sur l'axe vertical est le plus ŽloignŽ des deux. Cette dŽduction s'inverse dans 

le cas o• les objets sont situŽs au-dessus de notre niveau oculaire. Si nous regardons un 

89

116 Ibid., p."133.



ciel couvert d'altocumulus117, nous aurons tendance ˆ dŽduire que les nuages Ç"les plus 

bas"È (sur l'axe vertical) seraient plus ŽloignŽs que ceux qui se trouvent au-dessus.

! Pour distinguer la position des objets les uns par rapport aux autres dans 

l'espace, la convergence seule n'y sufÞt pas. Elle se double de l'accommodation. Il s'agit, 

comme on l'a expliquŽ prŽcŽdemment, de la modiÞcation de l'Žpaisseur du cristallin aÞn 

de maintenir,  ̂ l'intŽrieur de l'Ïil, la convergence des rayons lumineux sur la rŽtine. 

Tout ce qui se trouve au-devant et au-delˆ de la distance focale est vu plus ou moins 

ßou, selon que l'objet est plus ou moins ŽloignŽ du point d'accommodation. Les 

distinctions entre Ç"ßou"È et Ç"net"È fourniraient donc des indices sur la distance des 

objets en nous permettant de dŽtacher les objets les uns des autres pour Žtablir leur 

position dans la profondeur, de nouveau par une sorte de discontinuitŽ visuelle. Ces 

donnŽes ne sont cependant pas assez prŽcises pour •tre totalement Þables. Le Ç"net"È ne 

renseignerait qu'une distance relative": celle qui nous sŽpare du point d'accommodation. 

On a constatŽ que celle-ci fonctionnait de paire avec la convergence. Or, nous avons vu 

prŽcŽdemment qu'il Žtait possible de donner  ̂voir un objet dans une position apparente 

diffŽrente de sa position rŽelle": la perception de la distance est alors faussŽe. Quant au 

Ç"ßou"È, il est thŽoriquement le m•me dans toutes les directions en fonction de la 

distance entre l'objet et le point d'accommodation. ConsidŽrons un espace rempli 

d'objets Žquidistants les uns des autres, avec un point d'accommodation situŽ ˆ quatre 

m•tres de nous. Les objets situŽs ˆ trois m•tres de nous et ˆ un m•tre du point 

d'accommodation seront Ç"aussi ßous"È que ceux situŽs  ̂ cinq m•tres de nous, qui se 

situent eux aussi  ̂ un m•tre du point d'accommodation. Cet Žtat de fait am•ne AndrŽ 

Delorme ˆ formuler la question suivante": Ç"comment distinguer le ßou d'un objet 

ŽloignŽ de celui d'un objet proche"?118"È Il semble qu'on n'ait pas encore trouvŽ de 

rŽponse perceptive ˆ cette question, c'est pourquoi l'accommodation se rŽv•le •tre un 

indice de distance incertain.

! La perspective, autre indice monoculaire pour l'Žvaluation des distances, a ŽtŽ 

reprise par les artistes pour reprŽsenter l'aspect tri-dimensionnel d'une sc•ne sur un 

support bi-dimensionnel. On distingue deux types de perspectives": la perspective dite 

linŽaire et la perspective dite aŽrienne. La premi•re fonctionne de la fa•on suivante. 

Lorsqu'on regarde les Þls d'une ligne Žlectrique, on a l'impression que l'Žcart entre les 
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Þls diminue  ̂ mesure que les Þls sont plus ŽloignŽs de nous. De cette fa•on, ils 

semblent se rejoindre vers un m•me point. De cette observation en dŽcoule une autre": 

un objet tridimensionnel semble se raccourcir ˆ mesure de son Žloignement. Si l'on 

regarde une personne avec l'un des bras tendus vers nous et le second tendu vers 

l'arri•re, ce dernier nous semblera plus court et la main plus petite que celle du bras 

tendu vers nous. La perspective linŽaire repose donc d'une part sur la convergence vers 

un m•me point des lignes parall•les de la sc•ne  ̂ mesure de leur Žloignement dans la 

profondeur et, d'autre part, sur le raccourci. Dans le cas d'un espace plus vaste et plus 

dense, tel qu'un environnement vallonnŽ couvert d'arbres, on remarquera que le vert des 

plantes semble s'affadir pour les arbres les plus ŽloignŽs, l'ensemble paraissant moins 

lumineux et le vert des arbres tirant vers le bleu": il s'agit lˆ de la perspective aŽrienne. 

La combinaison de ces ŽlŽments indique que les objets soumis  ̂ ces phŽnom•nes se 

situent ˆ tr•s grande distance. Il semblerait cependant qu'ils dŽpendent du milieu que la 

lumi•re traverse": on conna”t les effets de grossissement dus ˆ l'eau par exemple, et Ç"le 

bleuissement ne se produit, en fait, que dans le ciel ou dans l'eau claire. Dans la brume, 

les objets lointains blanchissent"; dans une eau tourbeuse, ils deviennent bruns 

rouge‰tres.119"È

! Un autre dŽtail vient complŽter les indices de perception de la distance. Il 

s'applique, contrairement aux indices monoculaires prŽcŽdemment dŽcrits, en cas de 

mouvement dans un espace tri-dimensionnel rŽel. Il s'agit de la parallaxe de 

mouvement. Le phŽnom•ne repose sur la diffŽrence de vitesse de dŽplacement des 

images d'objets en mouvement sur la rŽtine en fonction de leur Žloignement rŽel120. Il 

sufÞt, pour faire l'observation de la parallaxe de mouvement, d'observer le paysage ˆ 

travers la fen•tre pendant un voyage en voiture, en bus ou en train. En rase campagne, 

les arbres au bord de la route, proches du vŽhicule dans lequel vous vous trouvez, 

procureront la sensation d'un dŽplacement plus rapide que l'Žpouvantail plantŽ au milieu 

du champ ˆ une centaine de m•tres derri•re"; qui lui-m•me donnera l'impression d'un 

dŽplacement plus rapide que le sommet de la montagne distante de plusieurs kilom•tres. 

Le phŽnom•ne ne trouve pas d'application en peinture ou en dessin en raison de leur 

ÞxitŽ, mais il a trouvŽ  ̂ •tre reproduit au cinŽma, notamment dans le cinŽma 

d'animation. Par exemple les animateurs, gr‰ce  ̂ des bancs-titres, utilisent la 

transparence de ceux-ci pour superposer sur plusieurs couches les diffŽrents objets d'une 
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sc•ne selon leur Žloignement supposŽ, en prenant soin, en cas de dŽplacement des dits 

objets, d'attribuer  ̂ leurs mouvements une vitesse dŽcroissante ˆ mesure de leur 

Žloignement.

! Certains indices monoculaires inßuent sur la perception du volume des objets. 

La surface d'un objet est rarement lisse au point d'•tre compl•tement plane. Elle rŽagit 

par ailleurs ˆ la lumi•re. La mati•re dont elle est faite rŽßŽchira plus ou moins la 

lumi•re et absorbera telle ou telle longueur d'onde, nous permettant ainsi d'en percevoir 

une couleur au moins. C'est ainsi qu'AndrŽ Delorme afÞrme que Ç"la texture est 

constituŽe de patterns de luminositŽ et de couleurs qui se rŽp•tent.121"È En observant un 

champ de tournesols, on observe que la taille apparente des plantes diminue, tandis que 

leur densitŽ augmente ˆ mesure de l'Žloignement de celles-ci. Cette observation 

correspond  ̂ ce que James J. Gibson appelle le gradient de texture. Cet ŽlŽment ferait 

selon lui partie de ceux qui permettent d'Žvaluer la distance des objets et procurerait 

l'impression  ̂ l'observateur de la continuitŽ de la surface dans la profondeur (Ç"the 

impression of continuous distance on a surface122"È). Pour un objet tri-dimensionnel 

ŽclairŽ, on observe un dŽgradŽ de luminositŽ": la luminositŽ ˆ la surface de l'objet 

dŽcro”t ˆ mesure que la surface est de moins en moins face ˆ la source de lumi•re. Dans 

ces conditions, le changement progressif de l'Žclairage relie les creux et les saillies d'un 

m•me objet entre eux et qui, ˆ l'inverse du recouvrement ou de l'opposition entre nettetŽ 

et ßou, aide ˆ visualiser la continuitŽ des volumes.

! La luminositŽ inßue sur la couleur": la partie la moins ŽclairŽe est plus sombre, 

tandis que la partie la plus ŽclairŽe est plus lumineuse et d'une couleur plus vive. La 

lumi•re ou la couleur ont-elles plus d'importance dans la perception de la profondeur et 

des volumes"? Margaret Livingstone s'appuie, pour illustrer son propos, sur le dessin 

(colorisŽe pour les besoins de l'expŽrience) de M.C. Escher La Tour de Babel": la vue 

plongeante depuis le sommet d'une tour, dessinŽe en bleu foncŽ sur un fond bleu clair 

semble avoir davantage de profondeur que sa version modiÞŽe o• la tour est dessinŽe en 

vert-pomme.
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Fig.!14. Deux reproductions colorŽes de La tour de Babel de M.!C.!Escher123

Il semblerait par consŽquent que la lumi•re soit plus importante que la couleur pour la 

perception du relief124. Les recherches menŽes par Vilayanur Ramachandran permettent 

d'en savoir plus sur le r™le de la lumi•re et des ombres dans la perception du relief125. 

D'abord, il appara”t que l'on consid•re a priori qu'une sc•ne est ŽclairŽe par une source 

lumineuse unique provenant du haut. C'est ainsi que les formes sont per•ues en relief ou 

en creux, selon le sens du dŽgradŽ de luminositŽ sur les formes de l'objet que l'on 

regarde (on pourrait parler, comme pour la texture, de gradient de luminositŽ). Si l'on 

regarde ce m•me objet la t•te en bas, ses aspŽritŽs seront per•ues ˆ l'inverse": 

l'orientation de la rŽtine dŽtermine l'identiÞcation du sens de l'Žclairage et, de fait, du 

rapport haut-bas des objets (et non la position objective des objets dans notre 

environnement)126. Cette perception est complŽtŽe par les contours qui, d•s lors qu'ils 
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sont marquŽs et dŽlimitent nettement les formes, renforcent la perception de relief127 et 

de continuitŽ.

! La stŽrŽopsis repose par consŽquent sur l'espace et sur le volume, gr‰ce aux 

facteurs binoculaires de disparitŽs et de convergence d'une part, et au travers des 

ŽlŽments monoculaires tels que le recouvrement, le ßou, la grandeur variable des objets 

et leur position relative, les perspectives (linŽaire et aŽrienne), la parallaxe de 

mouvement et les gradients de texture et de luminositŽ d'autre part. Notre cerveau op•re 

la synth•se de tous ces ŽlŽments disparates (selon des mŽcanismes qui restent 

aujourd'hui encore mal ma”trisŽs) de fa•on  ̂ produire une vision du monde unique": 

nous retrouvons, pour la vision stŽrŽoscopique, le phŽnom•ne de continuitŽ apparente, 

laquelle Žchappa aux savants pendant des si•cles. Nous avons en effet constatŽ que ce 

qui manqua aux scientiÞques, ce fut de faire le rapprochement entre les deux points de 

vue lŽg•rement diffŽrents (la disparitŽ rŽtinienne due ˆ la distance inter-oculaire) offerts 

par les yeux d'un m•me objet et l'image unique per•ue en trois dimensions. En d'autres 

termes, il leur fallait saisir les mŽcanismes qui permettent de crŽer du continu  ̂partir de 

donnŽes discontinues. Il fallut attendre le XIXe si•cle pour que les connaissances sur la 

vision humaine se concrŽtisent vŽritablement et donnent naissance, en Angleterre, ˆ la 

stŽrŽoscopie. Ë cette Žpoque, on assiste  ̂ une mutation dŽcisive": comme l'afÞrme 

Georges Canguilhem, Ç"entre l'expŽrimentation physiologique du XVIIIe si•cle et celle 

du XIXe si•cle, la diffŽrence radicale tient ˆ l'utilisation systŽmatique par celle-ci de 

tous les instruments et appareils que les sciences physico-chimiques en plein essor lui 

ont permis d'adopter, d'adapter ou de construire tant pour la dŽtection que pour la 

mesure des phŽnom•nes128"È.

Les premiers dispositifs stŽrŽoscopiques

En 1838, Sir Charles Wheatstone (1802-1875) prŽsente ˆ la Royal Society de Londres 

ses travaux sur la vision binoculaire129, en m•me temps qu'un mod•le de stŽrŽoscope, dit 

Ç"stŽrŽoscope ˆ rŽßexion"È. Selon l'analyse de Nicholas Wade, c'est par cet appareil que 
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Charles Wheatstone dŽmontra l'inßuence de la disparitŽ rŽtinienne sur la perception de 

la profondeur130. La stŽrŽopsis, est obtenue gr‰ce ˆ deux miroirs placŽs ˆ 90¡ qui 

rŽßŽchissent deux images lŽg•rement diffŽrentes placŽes chacune de part et d'autre du 

syst•me sur une tablette": l'une pour l'Ïil droit et l'autre pour l'Ïil gauche.

Fig.!15. Reproduction du stŽrŽoscope ˆ rŽßexion de Charles Wheatstone131

Le stŽrŽoscope n'Žtait donc, dans un premier temps, qu'un appareil optique destinŽ ˆ 

expliciter les phŽnom•nes visuels liŽs  ̂ la vision binoculaire, ou comment,  ̂ partir de 

deux vues, nous percevons un seul objet. Il semblerait cependant que les recherches de 

Charles Wheatstone aient portŽ leurs fruits d•s le dŽbut des annŽes 1830. Ray Zone a 

retrouvŽ ces quelques lignes expliquant le principe du stŽrŽoscope dans la troisi•me 

Ždition de Outlines of Human Physiology de Herbert Mayo, publiŽ en 1833":

Ç"Les rŽsultats parmi les plus remarquables des recherches de M. Wheatstone sur la 

vision binoculaire sont les suivants. Un objet solide, placŽ de fa•on ̂ •tre vu par les 

deux yeux, projette une perspective diffŽrente de la Þgure sur chaque rŽtine"; si ces 

deux perspectives sont recopiŽes sur papier, et que chacune est prŽsentŽe ˆ un Ïil 

de fa•on ˆ ce qu'elles se correspondent, la forme originale du solide sera 

apparemment reproduite d'une mani•re telle que l'imagination ne pourrait le faire 

sur une surface plane.132"È

! L'Žcossais Sir David Brewster (1781-1868) menait lui aussi des recherches sur 

l'optique et les phŽnom•nes visuels. D•s 1844, il mit au point un mod•le de stŽrŽoscope 
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dit Ç"lenticulaire"È. Plus compact que le stŽrŽoscope ˆ miroirs de Charles Wheatstone, 

celui de David Brewster recourt ˆ des lentilles pour fusionner les paires d'images 

stŽrŽoscopiques. Il s'agira plus tard de paires de daguerrŽotypes obtenus par translation 

latŽrale d'un m•me appareil de prise de vues133. Rival de Charles Wheatstone, David 

Brewster lui contesta la dŽcouverte des principes qui rŽgissent la vision binoculaire dans 

son ouvrage The Stereoscope: Its History, Theory, and Construction, publiŽ en 1856134. 

Ray Zone rapporte que dans cet ouvrage, David Brewster formulait des 

recommandations pour la prise de vues stŽrŽoscopiques, telles que la taille des 

diaphragmes des objectifs, les distances focales des objectifs (en adŽquation avec celles 

des lentilles du stŽrŽoscope) et l'Žcart entre les deux appareils, qui devait selon lui •tre 

semblable ˆ la distance inter-oculaire135.

! Les premiers appareils stŽrŽoscopiques sont avant tout des objets de diffusion 

d'images. La rŽalisation des dites images reste un probl•me. La photographie n'en Žtant 

qu'ˆ ses balbutiements, les paires d'images stŽrŽoscopiques sont d'abord dessinŽes ˆ la 

main. Or, comme le fait remarquer Denis Pellerin, Ç"malgrŽ les dires de Wheatstone, 

aucun artiste ne pouvait dessiner les deux projections planes d'un objet complexe avec 

sufÞsamment de prŽcision pour que les images obtenues co•ncident exactement au 

stŽrŽoscope et reproduisent la sensation de relief.136"È L'arrivŽe de la photographie, qui 

permit de mŽcaniser la prise de vues et de produire des reproductions plus Þables et plus 

prŽcises, fournit un tremplin ˆ la stŽrŽoscopie.

! Il reste encore un frein": pour populariser leur dŽcouverte, les deux savants 

britanniques ont besoin de faire construire leurs inventions. Mais en Grande-Bretagne, 

personne ne se montre intŽressŽ. C'est lors d'une visite en France en 1850 que le vent 

tourne en faveur de David Brewster. Il y rencontre l'abbŽ Fran•ois Marie Moigno 

(1804-1884). Enthousiaste, l'abbŽ l'introduit aupr•s de l'opticien Jules Duboscq 

(1817-1886), associŽ du fabricant d'instruments d'optique Jean-Baptiste Soleil 

(1798-1878), lesquels construisirent le stŽrŽoscope lenticulaire."Le spectateur regarde 

simultanŽment les deux images au travers de deux demi-lentilles": ˆ l'Žpoque, face  ̂ la 

difÞcultŽ de rŽaliser deux lentilles semblables, il est plus sžr de couper en deux une 

96

133 Ibid., p."10.

134 Ibid., p."9.

135 Ibid., p."10.

136 PELLERIN Denis, Ç"La naissance de la stŽrŽoscopie"È, in Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ 
virtuelle (catalogue d'exposition), op.!cit., p."40.



lentille plus grande aÞn de s'assurer de leurs qualitŽs optiques identiques. La paire 

d'images est imprimŽe c™te  ̂ c™te sur une m•me carte, insŽrŽe ˆ l'avant d'une bo”te de 

forme trapŽzo•dale, le plus souvent faite en bois. Cette portion peut s'ouvrir aÞn de faire 

entrer la lumi•re. Les lentilles sont situŽes  ̂ l'opposŽ": les spectateurs regardent dans le 

stŽrŽoscope en le tenant par exemple comme une paire de jumelles.

Fig.!16. Reproduction du stŽrŽoscope lenticulaire de David Brewster, construit par Jules 

Duboscq137

Pour promouvoir les travaux de Brewster et leur appareil aupr•s du public, Jules 

Duboscq et Jean-Baptiste Soleil prŽsentent le stŽrŽoscope ˆ l'exposition universelle de 

Londres en 1851, avec des vues stŽrŽoscopiques de Paris rŽalisŽes sur daguerrŽotypes, 

sur papier et sur verre. Le succ•s fut retentissant et la lŽgende veut qu'un stŽrŽoscope fut 

offert ˆ la reine Victoria d'Angleterre ˆ cette occasion138. L'abbŽ Moigno, quant ˆ lui, 

apr•s des articles dans la presse de l'Žpoque (parus notamment dans La Presse et La 

Lumi•re, dont il Žtait le cofondateur), rŽdige StŽrŽoscope, ses effets merveilleux. 

Pseudoscope, ses effets Žtranges139, publiŽ en 1852. Cet ouvrage contribue ˆ la diffusion 
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des principes de la vision binoculaire et du stŽrŽoscope aupr•s de la communautŽ 

scientiÞque et du public savant, en particulier en France.

! En 1853, soit un an apr•s la publication de Charles Wheatstone de la seconde 

partie de ses travaux sur la vision binoculaire140, l'Allemand Wilhelm Rollman 

(1821-1890), dŽcrit dans une revue de physique-chimie un processus de stŽrŽoscopie 

obtenu gr‰ce ˆ la superposition de deux images de couleurs complŽmentaires": les paires 

de dessins Žtaient tracŽes en jaune et bleu et observŽes au travers de verres teintŽs en 

bleu et en rouge141. Quelques annŽes apr•s, en 1858, le Fran•ais Joseph Charles 

d'Almeida (1822-1880) prŽsente ˆ l'AcadŽmie des Sciences un syst•me de projection 

stŽrŽoscopique reposant sur ce principe, avec deux projecteurs et des Þltres rouges et 

verts142. Mais ce n'est qu'en 1891 qu'appara”t le terme Ç"anaglyphe"È": le Fran•ais Louis 

Ducos du Hauron (1837-1920) dŽpose un brevet pour un procŽdŽ d'impression sur 

papier de deux images superposŽes, l'une rouge et l'autre bleue, aÞn d'obtenir un rendu 

stŽrŽoscopique143.

! L'anaglyphe est essentiellement un syst•me de diffusion de la stŽrŽoscopie, qui 

vit le jour conjointement aux premiers stŽrŽoscopes ainsi qu'aux recherches et aux 

premiers essais de photographies en couleurs. Les spectateurs doivent porter des 

lunettes, munies cette fois de Þltres colorŽs. Les deux Þltres sont diffŽrents pour chaque 

Ïil, mais chaque fois complŽmentaires": magenta et vert, vert et rouge, rouge et cyan, 

ou bien encore bleu et jaune. Les Þltres rouge et cyan sont les plus courants. Ces m•mes 

Þltres sont Žgalement positionnŽs devant les projecteurs (qui projettent chacun les 

images correspondant  ̂ un seul Ïil), mais ˆ l'inverse des lunettes. Par exemple, si les 

lunettes sont munies d'un Þltre cyan  ̂droite et rouge ˆ gauche, le projecteur droit sera 

ŽquipŽ d'un Þltre rouge et le projecteur gauche d'un Þltre cyan. De cette fa•on, chaque 

Þltre des lunettes permet de Ç"couper"È l'image voisine (qui sera de la m•me couleur en 

Ç"sortie"È du projecteur). Au cinŽma, ce procŽdŽ est encore utilisŽ en production, pour 
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140 WHEATSTONE Charles, Ç"The Bakerian Lecture: Contributions to the Physiology of Vision Ð Part the 
Second. On Some Remarkable, and Hitherto Unobserved, Phenomena of Binocular Vision (Continued)"È, 
Philosophical Transactions of the Royal Society of London, 1852, Vol. 142, pp."1-17. URL": 
rstl.royalsocietypublishing.org/content/142/1.full.pdf+html.

141 PELLERIN Denis, Ç"L'anaglyphe, une nouvelle forme de stŽrŽoscopie"È, in Paris en 3D, de la 
stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op.!cit., p."121.

142 D'ALMEIDA Joseph Charles, Ç"Nouvel appareil stŽrŽoscopique"È, Comptes rendus hebdomadaires de 
l'AcadŽmie des sciences, t."47-2, sŽance du 12 juillet 1858, pp."61-63. URL": http://catalogue.bnf.fr/ark:/
12148/bpt6k3004?rk=42918;4. Joseph Charles d'Almeida y dŽcrit aussi un syst•me par projection 
intermittente des images gauches et droites.

143 Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle (catalogue d'exposition), op. cit., p."104.



l'afÞchage de certains moniteurs de contr™le": les couleurs facilitent l'identiÞcation des 

images pendant les rŽglages 3Ds. Les lunettes (la plupart du temps en carton) sont 

lŽg•res, compactes et donc faciles  ̂ transporter pendant le tournage. Le procŽdŽ a en 

revanche ŽtŽ abandonnŽ pour la projection": il nŽcessite deux projecteurs, offre un rendu 

des couleurs mŽdiocre et provoque la fatigue visuelle des spectateurs. ƒconomique et 

facilement applicable ˆ diffŽrents supports, comme le papier par exemple, le syst•me 

anaglyphe est encore populaire dans l'Ždition, o• il fait la plupart du temps ofÞce de 

gadget": on trouve parfois des lunettes anaglyphe dans des paquets de cŽrŽales ou 

vendus avec un magazine jeunesse imprimŽ en anaglyphe. Les fondations de ce syst•me 

ont ŽtŽ posŽes ˆ la m•me Žpoque que celles des syst•mes stŽrŽoscopiques optiques. Il 

n'en fallait pas plus,  ̂ l'Žpoque, pour stimuler l'intŽr•t d'ingŽnieurs, d'opticiens et 

d'autres inventeurs aÞn de trouver un moyen d'associer la stŽrŽoscopie ˆ 

l'enregistrement d'images animŽes. C'est pourquoi, d•s l'apparition des premi•res 

photographies, les inventeurs (plut™t que de se contenter d'images Þxes en noir et blanc) 

cherchent ˆ produire des images se rapprochant davantage encore de la rŽalitŽ telle 

qu'elle est (discontinue) et telle que nous la percevons (continue).

StŽrŽoscopie et prise de vues animŽes": premi•res associations

Comme le remarque Pascal Martin, Ç"il faut comprendre les mŽcanismes fondamentaux 

de la perception pour ensuite •tre capable de crŽer des images qui vont •tre en phase 

avec elle et non pas en contre-sens.144"È Les recherches qui ont permis de construire les 

connaissances thŽoriques relatives au fonctionnement de la vision humaine, tant au 

niveau physiologique que perceptif, se sont avŽrŽes utiles ˆ l'Žlaboration des syst•mes 

de prise de vues et de projections stŽrŽoscopiques encore utilisŽs de nos jours. Quelles 

techniques sont mises en Ïuvre au cinŽma pour procurer aux spectateurs la sensation 

renouvelŽe de voir les images Ç"en relief"È"?

! Dans la seconde moitiŽ du XIXe si•cle, tous les moyens sont dŽployŽs pour 

donner aux images de la couleur, du mouvement et un aspect tri-dimensionnel. C'est 

ainsi que beaucoup des premiers appareils de prise de vues animŽes (pour ne pas dire 

tous), une fois fonctionnels, eurent leur version stŽrŽoscopique. Ce fut le cas d•s 1852": 

Jules Duboscq, fort de la commercialisation des stŽrŽoscopes ˆ rŽfraction rŽalisŽs pour 

David Brewster, adjoint le 12 novembre une addition ˆ son brevet de stŽrŽoscope pour 
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144 MARTIN  Pascal, citŽ par TRICART CŽline, La pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, Nice, Baie des 
Anges, 2013, p."21. Pascal Martin, Professeur des UniversitŽs, enseigne l'optique appliquŽe  ̂ l'ƒcole 
Nationale SupŽrieure Louis-Lumi•re.



le Ç"stŽrŽoscope-fantascope ou Bioscope [É] qui ajoute aux propriŽtŽs essentielles du 

stŽrŽoscope les propriŽtŽs les plus merveilleuses du PhŽnakistiscope de M. Plateau145"È. 

Une douzaine de paires d'images stŽrŽoscopiques, que les spectateurs observaient ˆ 

l'aide de miroirs ou de lentilles, Žtaient imprimŽes sur un disque rotatif. Ray Zone 

rapporte que l'inventeur Johann Czermak (1828-1873) construisit en 1855 un appareil 

semblable ˆ un zootrope vertical."L'appareil, nommŽ Ç"stereophoroskop"È, fonctionnait 

avec une roue octogonale pourvue de fentes dont les miroirs internes permettaient de 

rŽßŽchir les paires d'images stŽrŽoscopiques146. ƒmile Reynaud (1844-1918) dŽposa 

quant  ̂ lui deux brevets au dŽbut du XXe si•cle pour des appareils stŽrŽoscopiques. Le 

premier en 1902 pour un Ç"appareil stŽrŽoscinŽmatographique"È, le second en 1907 pour 

une version binoculaire de son praxinoscope, un Ç"appareil ˆ dŽroulement continu et ˆ 

vision sans Žclipses donnant des images stŽrŽoscopiques animŽes"È, dont Jacques PŽrin 

dŽcrit ainsi le fonctionnement" : Ç" deux tambours contenant deux bandes de 

photographies stŽrŽoscopiques d'un sujet en mouvement, couplŽ  ̂deux autres tambours 

composŽs de miroirs et complŽtŽs par un bloc optique limitant la vision Òimage par 

imageÓ, permettent de voir l'animation en continu et en relief.147"È

Fig.!17. Photographie du Ç!praxinoscope binoculaire stŽrŽoscopique!È d'ƒmile Reynaud148
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145 DUBOSCQ Jules, citŽ par MANNONI  Laurent, Ç"La Òsensation de la vieÓ": dŽbuts de la stŽrŽoscopie 
cinŽmatographique"È, in Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."137.

146 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., p."28.

147 PƒRIN Jacques, in Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."140.

148 Ibid.



Ces syst•mes servent uniquement ˆ visionner des images en mouvement et en 3Ds. Ils 

ne permettent pas de visualiser de longues animations et ne sont accessibles qu'ˆ une 

personne  ̂ la fois. Pour rŽsumer, ces syst•mes restent des jouets optiques. Il leur 

manque l'arrivŽe du cinŽmatographe, autrement dit un moyen d'enregistrement et de 

projection ˆ grande Žchelle.

! Les premiers syst•mes d'enregistrement arrivent au dŽbut de la dŽcennie 1890. 

Cette annŽe-lˆ, l'anglais William Friese-Greene (1855-1921), associŽ ˆ l'ingŽnieur 

Frederick Henry Varley (1842-1916) mettent au point une camŽra stŽrŽoscopique. Ray 

Zone prŽcise que la camŽra permettait d'enregistrer des paires d'images stŽrŽoscopiques 

ˆ une frŽquence d'environ quatre images par seconde, de format carrŽ de 3 pouces de 

c™tŽ (soit environ 7,6 cm), disposŽes c™te  ̂ c™te sur une bande de cellulo•d (non 

perforŽe) de 6$  pouces (soit un peu plus de 17 cm)149. Laurent Mannoni indique quant ˆ 

lui qu'un fragment de Þlm est conservŽ ˆ la CinŽmath•que Fran•aise": large de 15,5 cm 

et long de 45,5 cm, il prŽsente deux rangŽes de six images successives150.

Fig.!18. Photographies de la camŽra stŽrŽoscopique de Friese-Greene et Varley151

Toujours selon Laurent Mannoni, c'est Paul Mortier qui, en France, dŽpose le premier 

un brevet de camŽra Ç" rŽversible, dite ÒalŽthoscopeÓ, pourvu de syst•mes 

rŽvolutionnaires": pour obtenir le relief, Žcrit-il dans son brevet du 17 fŽvrier 1896, il 

faut interposer devant les deux lentilles de projection des verres colorŽs en couleurs 

complŽmentaires et munir les spectateurs de besicles Žgalement colorŽs (procŽdŽs 

anaglyphique).152"È Sur le principe de la vision binoculaire humaine, les premi•res 
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149 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., pp."60-64.

150 MANNONI Laurent, Ç"La Òsensation de la vieÓ": dŽbuts de la stŽrŽoscopie cinŽmatographique"È, in 
Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."140.

151 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., p."62.

152 MANNONI  Laurent, Ç"La Òsensation de la vieÓ": dŽbuts de la stŽrŽoscopie cinŽmatographique"È in 
Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."141.



camŽras sont pourvues d'une paire d'objectifs disposŽs c™te ˆ c™te (parfois avec un lŽger 

dŽcalage vertical153).

! Au terme de ces expŽrimentations, la stŽrŽopsis a ŽtŽ reproduite gr‰ce  ̂ des 

appareils permettant l'enregistrement et la diffusion d'images successives. Cependant, 

malgrŽ l'ingŽniositŽ et la diversitŽ des appareils stŽrŽoscopiques mis au point  ̂ la Þn du 

XIX e si•cle, qui se poursuivirent au dŽbut du XXe si•cle, la stŽrŽoscopie tarde  ̂percer 

au cinŽma.
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153 Ce fut le cas par exemple d'une camŽra stŽrŽoscopique construite par Jules Richard, brevetŽe en 1909. 
Ç"Le dŽcalage vertical des deux objectifs permet la prise de vue simultanŽe de deux bandes d'images 
horizontales (13"%"19"mm) sur le m•me Þlm nitrate perforŽ (35"mm, format standard). L'Žcartement de 
65"mm des objectifs entra”ne un dŽcalage horizontal des vues sur la pellicule. Ainsi, l'image 1 sur la bande 
supŽrieure du Þlm co•ncide avec l'image 4 de la bande infŽrieure, la 2 avec la 5, la 3 avec la 6, et ainsi de 
suite."È, PƒRIN Jacques, in Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."143. On 
remarque que l'Žcartement des objectifs correspond, de nouveau,  ̂ la distance inter-oculaire moyenne 
pour les humains.



Chapitre 5. L'arrivŽe de la stŽrŽoscopie au cinŽma

Ce n'est que le 10 juin 1915 que l'on recense la premi•re projection anaglyphe ˆ l'Aster 

Theatre ˆ New York, devant un public d'invitŽs. William E. Waddell et Edwin Stratton 

Porter (1870-1941), qui est alors employŽ par Adolph Zukor (1873-1976), cofondateur 

de la sociŽtŽ Paramount Pictures, prŽsentent trois bobines de Þlms. La premi•re montre 

des vues extŽrieures (paysages ruraux, collines, vallŽes, maisons et personnes). La 

deuxi•me bobine montre des sc•nes en intŽrieur, vraisemblablement en studio, dont des 

sc•nes extraites de Jim the Penman. La derni•re bobine, de mille pieds de long, montre 

des vues des chutes du Niagara154. La projection Žtait anaglyphe. R.M. Hayes indique 

que les Þlms auraient ŽtŽ tournŽs avec deux camŽras"; les images gauche et droite 

auraient ensuite ŽtŽ imprimŽes sur une m•me pellicule pour une projection Ç"uni-

bande"È en anaglyphe bi-color155. Adolph Zukor rapporte en revanche qu'Edwin S. 

Porter avait bien utilisŽ deux camŽras pour tourner les bobines, mais deux projecteurs 

pour les projeter en anaglyphe (rouge et vert)156. MalgrŽ les bonnes critiques, Jim the 

Penman ne fut pas diffusŽ en 3Ds ˆ sa sortie et ce n'est qu'en 1922 que sort le premier 

long mŽtrage en 3Ds, intitulŽ The Power of Love157. RŽalisŽ par Nat G. Deverich, le Þlm 

fut tournŽ avec une camŽra construite par Harry Fairall. Deux objectifs ÞxŽs sur un 

m•me corps de camŽra, distants d'environ 6,5"cm l'un de l'autre (autrement dit, un Žcart 

Žgal ˆ la distance inter-oculaire moyenne), permettaient de Þlmer les images gauche et 

droite sŽparŽment sur deux pellicules. La projection Žtait opŽrŽe par deux projecteurs 

synchronisŽs, en anaglyphe vert et rouge. Il semblerait cependant que le Þlm ne fut 

jamais exploitŽ en salle.
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154 Informations d'apr•s la recension de DENIG Lynde, Moving Picture World, 26 juin 1915, citŽ par 
ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., p."98.

155 HAYES R."M., 3-D Movies: A History and Filmography of Stereoscopic Cinema, Jefferson et Londres, 
MacFarland & Company, 1989, p. 4 et p."236.

156 ZUKOR Adolph, citŽ par ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. 
cit., p."98.

157 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., pp."110-114.



! En France, Louis Lumi•re et Abel Gance, tous deux considŽrŽs comme des 

pionniers du cinŽma, s'intŽress•rent Žgalement ˆ la stŽrŽoscopie158.

! Louis Lumi•re (1864-1948), fŽru de sciences et de techniques, s'essaya  ̂ la 

stŽrŽoscopie. Il construisit un appareil de prise de vues stŽrŽoscopiques et rŽalisa 

quelques-unes de ses Ç"vues"È, dont une version de L'ArrivŽe du train en gare de La 

Ciotat. Certains ŽlŽments laissent planer une incertitude quant ˆ la pŽriode exacte ˆ 

laquelle les recherches de Louis Lumi•re produisirent des rŽsultats. Vincent Pinel 

indique que Louis Lumi•re aurait dŽposŽ en 1900 un brevet pour un Ç"appareil destinŽ ˆ 

recevoir et ˆ montrer des images stŽrŽoscopiques d'objets en mouvement159"È. R."M. 

Hayes afÞrme que cette version stŽrŽoscopique de L'ArrivŽe d'un train en gare de La 

Ciotat fut ÞlmŽe par les fr•res Lumi•re sur deux pellicules 35"mm et projetŽe d•s 1903 ˆ 

partir d'une seule bande anaglyphe, devenant ainsi (toujours d'apr•s R."M. Hayes) 

Ç"ofÞciellement le premier Þlm en 3Ds rŽalisŽ pour une projection publique.160"È Il 

semblerait, en rŽalitŽ, que seul Louis Lumi•re effectua des recherches sur le cinŽma en 

3Ds, qui ne trouv•rent de conclusion que dans les annŽes 1930. Le 25 fŽvrier 1935, 

Louis Lumi•re prŽsenta  ̂ l'AcadŽmie des sciences le rŽsultat de ses travaux pour Þlmer 

et projeter des vues stŽrŽoscopiques. Le compte rendu de l'AcadŽmie des sciences 

fournit quelques informations sur la camŽra et le syst•me de projection. Apr•s avoir 

constatŽ les difÞcultŽs liŽes  ̂ la prise de vues  ̂ l'aide de deux appareils (en particulier 

pour obtenir une intensitŽ lumineuse identique sur les deux yeux) distants de 70"mm 

(soit un Žloignement proche de celui qui sŽpare les deux yeux chez l'•tre humain), Louis 

Lumi•re construisit un appareil unique ŽquipŽ de deux objectifs, vraisemblablement 

lŽg•rement dŽcalŽs sur la verticale. Deux paires de prismes permettent de ramener les 

rayons lumineux sur une m•me pellicule, qui dŽÞle horizontalement. Les images sont 

imprimŽes l'une au-dessus de l'autre": Ç"la parallaxe verticale que les yeux ne 
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158 Serge Bromberg, collectionneur connu pour l'Ždition en DVD de Þlms des premiers temps Retour de 
ßammes (8 DVDs ŽditŽs par Lobster Films) a dŽcouvert que, aÞn d'assurer une diffusion plus rapide de 
ses Þlms et contrer le plagiat de ses Ïuvres aux ƒtats-Unis, Georges MŽli•s se mit ˆ tourner ses Þlms 
simultanŽment avec deux camŽras placŽes l'une  ̂ c™tŽ de l'autre. Lorsque Serge Bromberg Þt assembler 
les deux bobines des Þlms, il obtint des versions stŽrŽoscopiques opŽrationnelles. Ainsi Georges MŽli•s 
rŽalisa des Þlms en 3D stŽrŽoscopique, mais de mani•re non-intentionnelle, aussi nous n'examinerons pas 
davantage ces productions. Voir HARDESTY Jandy, Ç"TCM Film Fest: Retour de Flamme Ð 3D"È, April 
19, 2012, www.rowthree.com/2012/04/19/tcm-Þlm-fest-retour-de-ßamme-3D-rarities-2/. Merci ˆ Jeanne 
Guillot de nous avoir mis sur la piste.

159 PINEL Vincent, Louis Lumi•re, inventeur et cinŽaste, Paris, Nathan, coll."Ç"Synopsis"È, 1994, p."98. Il 
n'a cependant pas ŽtŽ trouvŽe d'autre mention de ce brevet dans d'autres sources.

160 HAYES R."M., 3-D Movies: A History and Filmography of Stereoscopic Cinema, op. cit., p."3 (notre 
traduction).



corrigeraient que tr•s difÞcilement est supprimŽe par ce dispositif.161"È Ë la projection, 

Ç"un double objectif permet de faire co•ncider les deux images sur l'Žcran. Comme le 

Þlm, dans l'appareil de projection des salles de spectacle se dŽroule horizontalement et 

non plus perpendiculairement, un syst•me inverseur ram•ne les images dans le sens 

vertical.162"È Les spectateurs Žtaient munis de lunettes bleu et jaune-verd‰tre163. Le 

journal L'illustration fait Žtat de projections publiques de Þlms en 3Ds au mois de mai 

l'annŽe suivante, au cinŽma l'ImpŽrial, ˆ Paris164. L'article signale la projection de deux 

Þlms": L'Ami de Monsieur, une comŽdie de 950"m de long et Sur la Riviera, un 

documentaire de 800"m de long. En Žtudiant la presse rŽgionale, Martin Barnier et Kira 

Kitsopanidou ont dŽcouvert que des projections avaient Žgalement ŽtŽ organisŽes ˆ 

Lyon, Marseille et Nice165. Aucune de ces sources ne mentionne la version 

stŽrŽoscopique de L'ArrivŽe d'un train en gare de La Ciotat, mais Martin Barnier et Kira 

Kitsopanidou afÞrment avoir eu acc•s ˆ une version restaurŽe, ainsi qu'ˆ une vue du port 

de Toulon. Notons que cette version stŽrŽoscopique de L'ArrivŽe d'un train en gare de 

La Ciotat fut traitŽe par la sociŽtŽ Alioscopy pour •tre diffusŽe sur des Žcrans 

autostŽrŽoscopiques ˆ l'occasion de l'exposition Lumi•re!! Le cinŽma inventŽ166.

! Avant Louis Lumi•re, Abel Gance (1889-1981) lui-m•me s'essaya ˆ la 

stŽrŽoscopie lorsqu'il rŽalisa NapolŽon (1927). On doit ˆ Kevin Brownlow les 

recherches parmi les plus exhaustives sur le travail du rŽalisateur": il eut la chance de 
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161 LUMIéRE  Louis, Ç"ƒcrans colorŽs pour projections optiques"È, Comptes rendus hebdomadaires des 
sŽances de l'AcadŽmie des sciences, 1935, t."200-1, pp."703-704. Version numŽrisŽe": www.gallica.bnf.fr/
ark:/12148/bpt6k3152t?rk=42918;4.

162 BESSY Maurice et DUCA Lo, Louis Lumi•re inventeur, Paris, ƒditions Prisma, 1948, p."77.

163 Ç"[É]  pour l'un des Žcrans un mŽlange de vert naphtol, de tartrazine et d'Žosine, l'autre Žtant obtenu en 
superposant ˆ un Žcran colorŽ  ̂ l'aide d'un bleu cyanol un deuxi•me verre teintŽ au moyen d'une solution 
faible de saccharŽ•ne du diŽthylmŽtaminophŽnol"È, prŽcise Louis Lumi•re, Ç"ƒcrans colorŽs pour 
projections optiques"È, Comptes rendus hebdomadaires des sŽances de l'AcadŽmie des sciences, art. cit., 
p."703.

164 Ç"Les dŽbuts publics du Þlm en relief"È, in BASCHET ƒric (dir.), Les grands dossiers de L'Illustration - 
Le cinŽma, Paris, L'Illustration, 1987, p."153.

165 BARNIER Martin & KITSOPANIDOU Kira, Le cinŽma 3-D - Histoire, Žconomie, technique, esthŽtique, 
Paris, Armand Colin, 2015, pp."57-58.

166 Voir le dŽpliant de l'exposition": www.grandpalais.fr/pdf/Depliant_Lumiere_FR.pdf. L'exposition s'est 
tenue au Grand Palais  ̂Paris du 27 mars au 14 juin 2015, puis au MusŽe des Conßuences  ̂Lyon du 13 
juin 2017 au 25 fŽvrier 2018. Nous remercions M. Allio d'avoir portŽ cette information ˆ notre attention.



s'entretenir avec lui et d'avoir acc•s ˆ ses documents de travail167. L'une des innovations 

techniques de NapolŽon rŽside dans le Ç"Polyvision"È, utilisŽ pour l'une des sc•nes 

Þnales de NapolŽon. Ë la demande d'Abel Gance, l'ingŽnieur AndrŽ Debrie (1891-1967) 

avait con•u un syst•me permettant ˆ trois camŽras de Þlmer simultanŽment. Les images 

se devaient ensuite d'•tre projetŽes simultanŽment sur trois Žcrans168. En s'entretenant 

avec le rŽalisateur, Kevin Brownlow dŽcouvrit qu'Abel Gance avait tournŽ des sc•nes ˆ 

La Garde (pr•s de Toulon) en couleurs et en 3D. Kevin Brownlow douta d'abord d'une 

telle afÞrmation": 

Ç"C'Žtait une afÞrmation stupŽÞante. J'ai recherchŽ des preuves de cette afÞrmation, 

et je n'ai rien trouvŽ. J'en ai conclu qu'il avait confondu le ÒreliefÓ  de la pellicule 

gauffrŽ Keller-Dorian avec celui du 3D. [É] un tŽlŽgramme et des lettres ont ŽtŽ 

dŽcouverts prouvant que des nŽgociations avaient eu lieu ˆ la Þn 1925 et au de 

dŽbut 1926 pour que Gance utilise le procŽdŽ couleur et 3D dŽveloppŽ par A. 

Carchereux ˆ Marseille. [É] Ð ÒRƒSULTATS SUPERBESÓ  Ð et les lettres 

proposaient ˆ Gance une participation dans la sociŽtŽ crŽŽe pour exploiter 

l'invention. Ë la lumi•re de ceci, on peut penser avec certitude que le procŽdŽ a ŽtŽ 

utilisŽ ˆ La Garde, quoique sous forme expŽrimentale. En 1928, Gance suggŽra au 

Studio 28 de projeter les sc•nes en couleurs et en relief, ce qui prouvait qu'elles 

avaient bien ŽtŽ tournŽes.169"È

L'entretien ultŽrieur de Kevin Brownlow avec le rŽalisateur ne donne pas plus de dŽtails 

quant au fonctionnement de la camŽra utilisŽe. Rien ne semble cependant subsister de ce 

procŽdŽ, ce qui ne fait qu'ajouter au myst•re qui l'entoure. En effet, Abel Gance choisit 

Þnalement de ne pas inclure les rushes en 3Ds et en couleurs issues de cette camŽra, 

vraisemblablement pour conserver la cohŽrence du Þlm":

Ç Les camŽras pour le triptyque ont ŽtŽ construites pour moi par AndrŽ Debrie. [É] 

nous avons montŽ les camŽras Debrie les unes ˆ c™tŽ des autres, et Jules Kruger a 
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167 Voir": BROWNLOW Kevin, Le grand Classique d'Abel Gance, NapolŽon, Paris, Armand Colin, 2012, 
et BROWNLOW Kevin, La parade est passŽe, Paris et Lyon, Actes Sud/Institut Lumi•re, 2011, 
pp."843-913.

168 On ne peut s'emp•cher, dans le cadre de cette recherche, de voir dans le Polyvision un autre exemple 
de continuitŽ apparente, semblable  ̂ la stŽrŽoscopie": il s'agit de la rŽunion de trois images diffŽrentes, 
juxtaposŽes et prŽsentŽes aux spectateurs en simultanŽ.

169 BROWNLOW Kevin, Le grand Classique d'Abel Gance, NapolŽon, op.!cit., p."148.



commencŽ ˆ tourner avec les moteurs synchronisŽs. [LŽonce Burel (1892-1977)], 

lui, avait la camŽra qui prenait les m•mes sc•nes que le triptyque, mais en couleurs 

et en 3D.

! Pour voir les rushes, je devais porter des lunettes rouges et vertes. L'effet 

3D tr•s prononcŽ Žtait excellent. Je me souviens d'une sc•ne o• les soldats exaltŽs 

agitaient, dans les airs, leurs pistolets qui semblaient venir dans le public. Je 

redoutais nŽanmoins que, si le public voyait cet effet, il serait sŽduit certes mais, 

sans doute, moins intŽressŽ par le contenu du Þlm. Et je ne le voulais pas.

! Je n'avais qu'une bobine de pellicule couleur Ð et je trouvais qu'on Žtait 

trop avancŽs dans le Þlm pour l'introduire maintenant. En plus, l'effet 3D ne 

fonctionnait pas sur le m•me rythme et je trouvais que s'il fascinait l'Ïil, il n'avait 

pas le m•me effet sur l'esprit et le cÏur"!

! Le Triptyque"!"! C'est, pour moi, le point le plus essentiel dans l'histoire 

du cinŽma. Nous ne pouvions pas voir les triptyques sur grand Žcran parce que 

nous n'avions qu'un seul projecteur, et nous en avions vraiment besoin de trois.

! [É] Apr•s un certain temps, j'ai eu trois projecteurs PathŽ, et je les ai mis 

les uns ˆ c™tŽ des autres, et j'ai passŽ le triptyque dans une petite pi•ce o• je faisais 

le montage.

! Cela a ŽtŽ vraiment un des plus grands moments de ma vie. Je ne peux 

pas dŽcrire le plaisir que cela m'a apportŽ. C'Žtait magniÞque. Apr•s, j'ai passŽ la 

bobine en 3D et en couleurs, et j'ai Þnalement dŽcidŽ de ne pas les utiliser. C'est la 

seule fois que j'ai touchŽ ˆ ces procŽdŽs qui Žtaient dŽjˆ assez perfectionnŽs pour 

l'Žpoque. Personne n'a jamais retrouvŽ cette bobine en couleurs. Burel assure 

qu'elle doit encore exister quelque part, parce que personne ne dŽtruirait une bobine 

comme celle-lˆ. Mais o• est-elle"? Elle pourrait •tre ˆ la CinŽmath•que. Il y a 

tellement de choses lˆ-bas. Une chose est sžre, c'est qu'il est tr•s important pour 

l'histoire du cinŽma que quelqu'un trouve cette bobine.170"È

Ë notre connaissance, cette mystŽrieuse bobine en couleur et en 3Ds, qu'Abel Gance 

aurait tournŽe avec son Žquipe non loin de Toulon, un jour de 1925, demeure 

introuvableÉ

Les images en 3D stŽrŽoscopique

Avant de poursuivre sur l'Žvolution des techniques de prise de vues et de diffusion 3Ds, 

il est nŽcessaire, pour comprendre les Žtapes essentielles dans l'Žlaboration de 
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techniques de reproduction de la stŽrŽopsis Þables et efÞcaces, d'expliquer en dŽtail le 

fonctionnement de la stŽrŽoscopie au cinŽma.

! D•s l'invention du stŽrŽoscope, la stŽrŽoscopie repose sur deux images. Les 

inventeurs s'emploieront par la suite  ̂ les enregistrer sŽparŽment, soit par le doublement 

d'objectifs sur une m•me camŽra, soit par l'utilisation de deux camŽras. C'est que le 

syst•me de prise de vues en 3Ds est semblable au syst•me visuel humain": une image 

sera associŽe ˆ l'Ïil gauche, l'autre image sera associŽe ˆ l'Ïil droit. Nous avons pu 

remarquer, pour chacun des inventeurs citŽs ci-dessus, leur insistance quant ˆ 

l'alignement des appareils et, par consŽquent, des images de la paire stŽrŽoscopique. 

Cette donnŽe est essentielle sur plusieurs points. Aujourd'hui, on emploie deux camŽras 

pour un tournage en 3Ds. Les camŽras sont ŽloignŽes l'une de l'autre sur un axe 

horizontal, de la m•me fa•on que nos deux yeux sont distants de six centim•tres et demi 

en moyenne.

Fig.!19. La reproduction du syst•me visuel humain au cinŽma

La distance entre les deux camŽras est dŽsignŽe par les termes entraxe ou distance inter-

axiale. Elle dŽtermine le dŽcalage entre l'image gauche et l'image droite": on retrouve ici 

la disparitŽ des vues gauche et droite spŽciÞques ˆ la vision binoculaire, pour laquelle 

on conserve Žgalement le terme de parallaxe. Nous discuterons plus loin des spŽciÞcitŽs 

de l'image en 3D stŽrŽoscopique liŽes ˆ la parallaxe. En revanche, on est attentif, ˆ la 

prise de vues,  ̂ ce que les appareils soient alignŽs sur l'axe vertical": autant notre 

syst•me visuel a besoin du dŽcalage horizontal des deux points de vue, autant il ne se 

satisfait gu•re de la disparitŽ verticale. Notre perception nous permet de compenser 

cette derni•re, mais seulement dans une certaine mesure et au prix d'un effort 
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Les objets semblent tant™t jaillir en dehors de l'Žcran, tant™t s'Žloigner au loin dans la 

profondeur. Ces effets dŽpendent des rŽglages stŽrŽoscopiques. Quel est le r™le de la 

distance inter-axiale des camŽras, qui permet d'obtenir la parallaxe, et de leur 

convergence dans l'impression de profondeur et de volume d'une image en 3Ds"?

! Les spŽciÞcitŽs de l'image 3Ds

La distance inter-axiale dŽtermine la parallaxe, autrement dit l'ampleur de la disparitŽ 

entre les deux images. La parallaxe dŽÞnit par consŽquent l'amplitude de la bo”te 

scŽnique, autrement appelŽe la gamme stŽrŽoscopique": plus la distance entre les deux 

camŽras sera grande, plus Ç"grande"È sera la bo”te scŽnique. Une fois l'entraxe ÞxŽ par 

l'enregistrement des images, il n'est pas possible de changer l'amplitude de la bo”te 

scŽnique ainsi dŽÞnie. Cela suppose de rŽßŽchir au prŽalable  ̂ l'amplitude spatiale 

recherchŽe, car il ne sera pas possible de revenir sur ce crit•re par la suite. Dans le cas 

de la vision binoculaire, la disparitŽ issue de la distance inter-oculaire permet la 

perception des volumes de notre environnement. De la m•me fa•on, l'entraxe des 

camŽras inßue sur la reprŽsentation des volumes des objets ÞlmŽs": plus la distance 

entre les deux camŽras sera grande, plus Ç"ronds"È et plus Ç"allongŽs"È seront les 

volumes des objets. Cette caractŽristique de la stŽrŽoscopie ouvre ainsi la porte  ̂ une 

reprŽsentation de l'espace ÞlmŽ plus ou moins conforme aux proportions rŽelles, et 

engage la dŽcision du rŽalisateur. Laissons l  ̂cette problŽmatique, nous reviendrons plus 

loin sur les enjeux artistiques des rŽglages stŽrŽoscopiques. Poursuivons sur les 

spŽciÞcitŽs des images en 3Ds selon leurs rŽglages. 

! Nous avons dŽjˆ Žtabli que la prise de vues stŽrŽoscopiques Žtait similaire au 

syst•me visuel": nos yeux convergent, les camŽras aussi. La convergence dŽtermine 

quelle portion de l'image semblera Ç"sortir"È de l'Žcran, tandis que le reste semblera se 

situer en arri•re de l'Žcran, dans la profondeur. ConsidŽrons un point de l'espace ÞlmŽ. Il 

correspond ˆ un pixel de chaque image de la paire stŽrŽoscopique": ce sont les points 

homologues173 de l'image. Si ce point vient ˆ correspondre au point de convergence des 

axes optiques des camŽras alors ce point se situera, d'un point de vue optique, au plan de 

l'Žcran. On parle, en technique 3Ds, de la fen•tre stŽrŽoscopique. Pour tous les objets 

situŽs au plan de la fen•tre on consid•re que la parallaxe est nulle. Tout ce qui est situŽ 

en avant du plan de la fen•tre et semble sortir de l'Žcran est dit en jaillissement, 

dŽterminŽ par une parallaxe nŽgative. Tous les objets situŽs derri•re la fen•tre sont dits 
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en profondeur. Les objets situŽs au plus loin dans la profondeur sont parfois dŽsignŽs 

comme Žtant les lointains et servent de rep•re pour tout ce qui se trouve Ç"au fond"È de 

la bo”te scŽnique. Ils sont dŽterminŽs par une parallaxe positive. Ce lexique peut 

para”tre paradoxal": pourquoi employer le terme de Ç"nŽgatif"È pour dŽsigner ce qui est 

au-devant de l'image et semble plus proche des spectateurs, et au contraire considŽrer 

comme Ç"positif "È ce qui est ˆ l'arri•re de l'image et semble plus ŽloignŽ des 

spectateurs"? Il faut, pour rŽpondre  ̂ cette question, revenir aux principes optiques qui 

prŽsident ˆ la stŽrŽoscopie. Les termes de positif ou de nŽgatif font rŽfŽrence ˆ la 

mani•re dont les points des images gauche et droite apparaissent sur l'Žcran. Revenons 

au point d'un objet de l'espace ÞlmŽ, matŽrialisŽ par un pixel dans l'image gauche et un 

pixel dans l'image droite. Si le point de l'objet est au plan de l'Žcran, les points sont 

confondus": il n'y a pas Ç"d'Žcart"È entre les deux points, pas de parallaxe. C'est pourquoi 

on consid•re que la parallaxe est nulle au point de convergence. Si l'objet est derri•re la 

fen•tre, la disposition originale des points est conservŽe": son pixel correspondant pour 

l'image gauche appara”tra ˆ gauche, tandis que son pixel correspondant pour l'image 

droite appara”tra ˆ droite. On retrouve lˆ l'observation faite en cas de disparitŽ 

homonyme pour la vision binoculaire. Si l'objet est en jaillissement, leur disposition 

sera inversŽe": le point de l'image gauche appara”tra  ̂ droite de l'Žcran tandis que le 

point de l'image droite appara”tra ˆ gauche174.

Fig.!21. Positions des images gauche et droite par rapport ˆ l'Žcran selon la parallaxe
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Encore une fois, cette observation se rapproche de la vision binoculaire dans le cas de la 

disparitŽ croisŽe que l'on a ŽvoquŽe au chapitre 4. Ë l'inverse, dans la plupart des 

logiciels de post-production contemporains, le jaillissement est dŽterminŽ par des 

valeurs positives et la profondeur par des valeurs nŽgatives. Il convient donc, lors de la 

production d'un Þlm en 3Ds, de s'accorder au prŽalable sur les termes employŽs pour 

dŽsigner les objets en avant de la fen•tre et ceux en arri•re.

! Les implications physiologiques de la stŽrŽoscopie

Les stŽrŽographes ajustent l'entraxe et la convergence pour chaque plan avec prŽcaution, 

car ils ont tous deux un fort impact sur notre syst•me visuel. En effet, les images ÞlmŽes 

en 3Ds impliquent, pour les spectateurs, un temps d'adaptation  ̂ la fois visuelle et 

cŽrŽbrale plus long que pour les Þlms en 2D. Les auteurs de la seconde version du Livre 

blanc du relief (3Ds) au cinŽma et ˆ la tŽlŽvision recommandent la prudence 

particuli•rement pour l'usage des jaillissements afÞrmant que, selon des observations 

empiriques, Ç"au dŽbut d'un Þlm il faut environ trois secondes pour que le cerveau se 

plie au dŽcalage entre convergence et accommodation qu'on lui impose, tandis qu'au 

bout de dix minutes d'un Þlm en 3D stŽrŽoscopique, ce temps d'accommodation est 

rŽduit  ̂& seconde.175"È Si l'on veut Žviter toute fatigue visuelle qui conduirait ˆ une 

dŽprŽciation de la stŽrŽoscopie de la part des spectateurs, il s'agit de prendre en compte 

son impact physiologique lors de la rŽalisation du Þlm, comme on le verra 

ultŽrieurement.

! Pour commencer, les stŽrŽographes Žvitent gŽnŽralement de rŽgler la 

stŽrŽoscopie avec une parallaxe dŽmesurŽe" : il faut que les images restent 

Ç"regardables"È par les spectateurs. Le confort visuel est l'une des principales 

prŽoccupations des stŽrŽographes. Si la parallaxe est trop importante, les yeux des 

spectateurs se trouveront dans la situation de devoir diverger, plut™t que de converger, 

pour retrouver la profondeur stŽrŽoscopique. Nous effectuons ces actions sans nous en 

rendre compte, mais notre corps et notre cerveau sont, eux, bien conscients des efforts 

fournis. En cas d'effort soutenu et prolongŽ, les rŽactions physiologiques ne tardent pas": 

c'est ainsi que nous Žprouvons des picotements aux yeux, des maux de t•te ou encore 

des nausŽes si nous regardons trop longtemps des images 3Ds mal rŽglŽes ou bien avec 

une gamme stŽrŽoscopique trop importante. Quels sont les rep•res pour dŽterminer le 
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seuil d'inconfort des images 3Ds"? Par analogie avec le fonctionnement de la vision 

humaine, des ingŽnieurs et des opŽrateurs ont, par le passŽ, pensŽ que l'entraxe idŽal 

pour tout syst•me stŽrŽoscopique se situait autour de six centim•tres et demi, c'est-ˆ-

dire la distance inter-oculaire moyenne. Or, selon la distance entre le rig et les sujets 

ÞlmŽs d'une part, et pour des raisons de confort visuel d'autre part, le stŽrŽographe est 

amenŽ, dans la plupart des cas, ˆ dŽÞnir un entraxe infŽrieur ˆ six centim•tres et demi, 

voire ˆ le faire varier pendant le plan. Nous reviendrons plus loin sur ce point.

! La convergence a elle aussi un impact physiologique sur les spectateurs. Tout 

objet qui se trouve en jaillissement nŽcessite pour les spectateurs de faire converger 

leurs yeux davantage qu'ˆ l'accoutumŽe. C'est ici que se cristallise le conßit vergence-

accommodation. Nous avons vu que pour la vision binoculaire humaine, la convergence 

des yeux fonctionne en adŽquation avec le syst•me d'accommodation qui permet de voir 

net ce que l'on Ç"vise"È. Or, la stŽrŽoscopie dŽsunie la convergence et l'accommodation. 

Ceux-ci ne se font plus sur le m•me point": l  ̂ o• le syst•me visuel Žtait continu, la 

stŽrŽoscopie le rend discontinu.

Fig.!22. SchŽma de la dissociation entre la zone d'accommodation et le point de convergence176

D'un point de vue optique, le point d'accommodation se situera sur le plan de l'Žcran. 

Nous convergerons en revanche nos yeux sur le point d'attention de l'image": en avant 

de l'Žcran si celui-ci est en jaillissement, ou bien en arri•re de l'Žcran s'il est situŽ dans la 

profondeur177. Cet effort visuel de convergence poussŽe  ̂outrance ne peut, lui non plus, 
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•tre tenu indŽÞniment sans provoquer une fatigue visuelle. C'est particuli•rement le cas 

pour les objets en jaillissement. Autrement dit, on peut faire ßotter des bonbons dans la 

salle de cinŽma le temps d'une publicitŽ, mais pas pendant un long mŽtrage de deux 

heures.

! Il faut soulever un dernier point, avant de conclure sur les spŽciÞcitŽs de l'image 

en 3Ds en relation avec les rŽglages  ̂ la prise de vues. La convergence des camŽras 

n'est pas obligatoire pour obtenir la stŽrŽoscopie. On peut tourner en parall•le, c'est-ˆ-

dire avec un angle de convergence nul178. C'Žtait le cas des premiers syst•mes de 

tournage en 3Ds, constituŽs de deux objectifs sur un unique corps de camŽra": les 

images Žtaient tournŽes en parall•le. Il semblerait que les inventeurs du dŽbut du XXe 

si•cle n'appliquent pas la convergence, essentielle dans le fonctionnement de la vision 

binoculaire humaine, ˆ leurs syst•mes de prise de vues. Cette disposition ne produit pas 

de parallaxe positive au moment du tournage et sollicite fortement le syst•me visuel des 

spectateurs": les lointains sont au plan de l'Žcran, tout est en jaillissement.

La conqu•te de la convergence": pour une Ç"meilleure"È continuitŽ visuelle

Ë l'exception de quelques essais et courts mŽtrages, les Þlms en 3Ds restent marginaux 

pendant la premi•re moitiŽ du XXe si•cle, jusqu'ˆ une subite explosion de la production 

au dŽbut des annŽes 1950.

! D'apr•s Ray Zone, Milton Gunzburg, scŽnariste ˆ Hollywood, convint son fr•re 

David, ophtalmologiste, de se lancer dans la construction d'un syst•me de prise de vues 

stŽrŽoscopiques (35 mm), apr•s avoir vu en 1951 des bouts d'essais en 3Ds tournŽs 

(avec des camŽras 16 mm) par Lothrop Worth et Friend Baker (tous deux opŽrateurs ˆ 

Hollywood)179. Les fr•res Gunzburg se mettent au travail": si les camŽras et les objectifs 

se sont nettement amŽliorŽs depuis cinquante ans, le matŽriel est surtout devenu plus 

lourd et plus encombrant que le cinŽmatographe Lumi•re. Il s'agit donc de construire 

quelque chose d'assez robuste pour supporter plusieurs semaines de tournage et, du c™tŽ 

de la 3Ds, de trouver un moyen de disposer les camŽras pour conserver un entraxe 

raisonnable. Les fr•res Gunzburg construisent donc un module avec deux camŽras, ce 
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et droits des images ne co•ncident pas). Cette dŽformation reste le plus souvent nŽgligeable, mais peut 
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179 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., p."182.



qui permettait de Þlmer les images gauche et droite sŽparŽment sur chaque camŽra180. 

L'ensemble des deux camŽras ainsi assemblŽes constitue le rig181. Elles se font face et 

deux miroirs Žtaient positionnŽs devant les objectifs de chaque camŽra, avec un angle de 

45¡. Le rig 3Ds des fr•res Gunzburg avait ainsi un entraxe Þxe de 3,5 pouces (soit un 

peu moins de 9"cm) et, surtout, permettait d'ajuster la convergence en rŽglant l'angle des 

miroirs, ce que ne permettaient pas les syst•mes prŽcŽdents182. Le syst•me, baptisŽ 

Ç"Natural Vision"È, est prŽsentŽ  ̂plusieurs studios, mais seul le producteur indŽpendant 

Arch Oboler (1909-1987) se montre intŽressŽ. Il dŽbute la production de Bwana Devil 

avec ce syst•me au mois de juin 1952. Le Þlm, tournŽ en couleur avec des camŽras 

Mitchell et des objectifs de longueurs focales diffŽrentes (du 35 mm au 100 mm), sort le 

26 novembre 1952. Les projections sont rŽalisŽes avec deux projecteurs synchrones qui 

projettent le Þlm sur des Žcrans mŽtallisŽs pour des spectateurs munis de lunettes ˆ 

Þltres polarisants183. Le succ•s est immŽdiat": d'apr•s Ray Zone, le Þlm rapporte plus de 

quatre-vingts quinze mille dollars pour sa premi•re semaine d'exploitation dans deux 

cinŽmas184. Constatant la rŽussite Þnanci•re de ce Þlm en 3Ds, Jack Warner, fondateur 

du studio du m•me nom, ach•te le droit d'utiliser le syst•me Natural Vision des fr•res 

Gunzburg et se lance dans la production de Þlms en 3D stŽrŽoscopique. Les autres 

studios l'imitent rapidement, ce qui conduit Ray Zone  ̂ l'analyse suivante": Ç"il 

semblerait cependant que la promesse d'une bonne affaire, plus qu'un rŽel attrait pour la 

stŽrŽoscopie, ait ŽtŽ le facteur ˆ l'origine du Òboom 3-DÓ ̂  Hollywood dans les annŽes 

1950.185"È Car Ç"boom 3-D"È il y eut": Pascale Reynaud ne recense pas moins de 

soixante-neuf Þlms en 3Ds de 1952 ˆ 1954 aux ƒtats-Unis186. Aussi bien des comŽdies 

musicales (Kiss Me Kate, George Sidney, 1953), que des westerns (Arena, Richard 
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180 Ibid., p."183. Une photo du rig est reproduite p."185.

181 Terme utilisŽ en anglais pour dŽsigner l'assemblage d'objets.

182 ZONE Ray, 3D Revolution. The History of Modern Stereoscopic Cinema, Lexington, University Press 
of Kentucky, 2012, p."9.

183 Ibid., pp."14-15.

184 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., p."185.

185 Ibid. (notre traduction).

186  REYNAUD Pascale, Ç"ƒlŽments Þlmographiques"È, 1895, Hors sŽrie Ç"Le relief au cinŽma"È, 
pp."189-196. L'auteur recense Žgalement quelques productions soviŽtiques, britanniques, japonaises, 
europŽennes et sud-amŽricaines sur cette m•me pŽriode, ˆ partir de la Þlmographie commentŽe de R.M. 
Hayes dans son ouvrage 3-D Movies: A History and Filmography of Stereoscopic Cinema, op.!cit., 
pp."123-371.









! L'enjeu principal de la prise de vues stŽrŽoscopiques est, rappelons-le, d'obtenir 

des images semblables ̂  tous points de vue": l'exposition, la couleur et la gŽomŽtrie"; ces 

trois param•tres constituent les conditions de possibilitŽ de la continuitŽ des vues 

stŽrŽoscopiques. Le rig miroir Žvacue la contrainte de l'encombrement des camŽras pour 

effectuer les rŽglages stŽrŽoscopiques, mais sa conÞguration ajoute des disparitŽs dans 

la paire d'images 3Ds, ce qui prŽsente plusieurs difÞcultŽs. Pour commencer, le miroir 

semi-aluminŽ engendre une perte de lumi•re pour la camŽra qui Þlme au travers. Au 

moment o• John Norling rŽdige son article, les miroirs engendrent une perte de 

luminositŽ de l'ordre de 60% pour la camŽra qui Þlme au travers, ce qui ne faisait 

qu'ajouter aux difÞcultŽs de tournage et de post-production. Ray Zone rapporte que ce 

syst•me trouva ˆ •tre utilisŽ malgrŽ tout avec les syst•mes Technicolor tri-bandes (une 

pellicule pour chaque couleur primaire) de l'Žpoque193. Depuis, les fabricants se sont 

employŽs ˆ rŽduire cette perte de lumi•re. Elle Žquivaut aujourd'hui ˆ un tiers de 

diaphragme en moyenne. Ensuite, le traitement sur la surface du miroir poss•de des 

propriŽtŽs polarisantes. Certains miroirs sont traitŽs aÞn d'annuler la polarisation194, 

mais le rev•tement engendre une perte de lumi•re supplŽmentaire. Lorsque le miroir 

n'est pas traitŽ, il est possible d'utiliser un Þltre supplŽmentaire. Il est installŽ dans la 

bo”te du miroir, aÞn d'agir uniformŽment sur les images des deux camŽras. L'indice 

colorimŽtrique de ces traitements (sur le miroir et sur le Þltre) n'est pas neutre. Cela 

provoque des diffŽrences de couleurs entre les images des deux camŽras et il arrive 

souvent que l'image d'une camŽra soit dans les tons verts, tandis que l'autre est dans les 

tons magenta195.

! Demetri Portelli, qui a supervisŽ la stŽrŽographie (entre autres) de Hugo Cabret 

(Martin Scorsese, 2010), The Young and Prodigious T.S. Spivet (L'extravagant voyage 

du jeune et prodigieux T.S. Spivet, Jean-Pierre Jeunet, 2013) et de Billy Lynn's Long 

Halftime Walk (Un jour dans la vie de Billy Lynn, Ang Lee, 2016), a conÞŽ196 qu'il 
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193 Ibid., p."28.

194 Cela permet d'Žviter des reßets lumineux qui, en raison de la disparitŽ de point de vue des deux 
camŽras, ne seraient pas identiques sur l'image gauche et sur l'image droite, emp•chant l'enregistrement 
d'une paire d'images la plus semblable possible.

195  Ë l'Žtalonnage il faudra, pour ™ter par exemple la tonalitŽ verte, ajouter du magenta. Cette 
manipulation peut para”tre paradoxale": bien que le vert et le magenta soient complŽmentaires, ils se 
trouvent ˆ l'opposŽ l'un de l'autre dans le spectre des couleurs.

196 PORTELLI Demetri, Ç"3D Art and Business. Anticipating a fantastic future for 3D Þlmmaking"È, 
confŽrence donnŽe ˆ la FŽmis pendant le colloque Ç"StŽrŽoscopie et Illusion"È, organisŽ dans le cadre du 
projet de recherche Ç"Les Arts trompeurs. Machines. Magie. MŽdias"È, 1er octobre 2016.





Ce n'est pas le cas si le stŽrŽographe modiÞe l'entraxe et la convergence en 

consŽquence. Le changement de conÞguration inverse nŽanmoins la camŽra qui Þlmait 

au travers du miroir avec celle qui Þlmait l'image rŽßŽchie par celui-ci, avec les 

caractŽristiques de luminositŽ et de couleurs ŽvoquŽes prŽcŽdemment. D'une mani•re 

gŽnŽrale, une note de la scripte sur les rapports camŽras et de montage permet 

d'informer les techniciens de la post-production du changement de conÞguration aÞn 

d'adapter en consŽquence le traitement des images pour les plans concernŽs197.

! Pour rŽsumer, le probl•me commun des rigs  ̂ deux camŽras est le suivant": en 

utilisant deux camŽras, il est difÞcile de s'assurer leur parfait alignement (surtout 

vertical)"; or, ˆ l'Žpoque o• John Norling rŽdige son article, les outils de l'Žpoque ne sont 

pas assez perfectionnŽs pour corriger la 3Ds en post-production. Les dŽfauts de 

synchronisation, tant au tournage qu'en projection, Žtaient frŽquents, rendant difÞcile 

(sinon impossible) la fusion de la paire d'images": des conditions dans lesquelles la 3Ds 

Žtait irrŽmŽdiablement discontinue. Apr•s la prolifŽration stŽrŽoscopique constatŽe entre 

1952 et 1954, la stŽrŽoscopie tombe pour ainsi dire dans l'oubli, avant de conna”tre un 

rebond dans les annŽes 1980. Ce regain d'intŽr•t pour la 3Ds est marquŽ, d'un point de 

vue technologique, par le retour  ̂ des syst•mes uni-bandes. Les fabricants de camŽras 

construisent de nouveau des camŽras ˆ corps unique avec double objectifs (les images 

gauche et droite sont donc enregistrŽes sur la m•me bande de pellicule) pour tenter de 

pallier aux probl•mes d'alignement des images et d'assurer leur synchronisation. 

Pourquoi la prise de vues synchrone est-elle importante"? TransfŽrons cette question sur 

le syst•me visuel humain": que se passerait-il si les cellules de l'Ïil droit Žmettaient les 

signaux Žlectriques une fraction de seconde apr•s celles de l'Ïil gauche"? L'image de la 

personne que vous regardez marcher vers vous serait en appui sur une jambe pour 

l'image de l'Ïil gauche, tandis qu'elle serait en appui sur l'autre jambe pour l'image de 

l'Ïil droit. Ë cela s'ajouterait la diffŽrence d'Žloignement issu du dŽcalage temporel 

entre les images de chaque Ïil, car entre-temps la personne se sera dŽplacŽe. Ces 

phŽnom•nes ne seraient pas restreints ˆ cette personne qui s'avance, mais gŽnŽralisŽs ˆ 

tout notre environnement. On peut d•s lors imaginer la confusion visuelle que 

provoquerait cette disparitŽ temporelle (laquelle se doublerait sans doute de douleurs 

cr‰niennes aigu‘s). C'est pourquoi il est important que les deux camŽras Þlment 

simultanŽment. Les syst•mes uni-bandes avec une seule camŽra corrigent les dŽfauts 

des rigs ˆ deux camŽras pour assurer la fusion des deux images, mais restreignent les 
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conÞguration.



possibilitŽs de rŽglages d'entraxe et de convergence. Les images, le plus souvent 

tournŽes en parall•le avec des entraxes importants, prŽsentaient de forts effets de 

jaillissement et des bo”tes scŽniques de grandes amplitudes, difÞcilement supportables 

pour les spectateurs. Apr•s quelques Þlms198, le plus souvent des Þlms d'horreur (Friday 

13th - Part III, Steve Miner, 1982"; et Jaws 3-D, Joe Alves Jr., 1983), la production 

s'essoufße de nouveau.

L'arrivŽe des outils numŽriques au secours de la stŽrŽoscopie

Les Þlms en 3Ds en pellicule souffraient donc de plusieurs dŽfauts, qui constituaient 

principalement un frein ˆ l'accomplissement de la continuitŽ de la paire d'images 

stŽrŽoscopiques. C'est probablement ce qui emp•cha la 3Ds de s'installer durablement, 

tant du c™tŽ de la production que du c™tŽ de la diffusion et de la rŽception des Þlms. 

L'arrivŽe du numŽrique, au tournant du XXIe si•cle, apporta des solutions de traitement 

des images plus souples que l'argentique, et avec elles la promesse d'une Ç"meilleure"È 

continuitŽ dans le dispositif du cinŽma en 3D stŽrŽoscopique. Avec le numŽrique, le 

support de tournage en 3Ds (et en 2D) s'est dŽmatŽrialisŽ, ce qui a un impact direct 

autant sur le tournage que sur la post-production des Þlms en 3Ds.

! Au tournage, on s'assure d'abord que les deux camŽras Þlment simultanŽment. 

Nous avons remarquŽ que les syst•mes argentiques souffraient des dŽfaillances 

mŽcaniques de la prise de vues. Par ailleurs, le rep•re fourni par le clap sur une image 

(c'est-ˆ-dire sur 1/24e ou 1/25e de seconde) n'est pas assez prŽcis. Le Time Code des 

camŽras numŽriques offre une meilleure prŽcision. Les camŽras numŽriques sont 

gŽnŽralement branchŽes l'une ˆ l'autre pour •tre synchrones": soit par le biais du Time 

Code interne, soit par une horloge externe. Le Time Code n'assure cependant pas une 

vitesse identique pour les deux camŽras ni la synchronisation de leurs capteurs. Ainsi, la 

premi•re camŽra peut avoir ÞlmŽ une image au moment o• le capteur de la seconde Žtait 

dŽsactivŽ, ceci de mani•re alŽatoire. Le phŽnom•ne peut donc survenir plusieurs fois 

dans un m•me plan. La fonction Genlock (interne ˆ certains mod•les de camŽras, ou 
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198 Ray Zone retient Spacehunter: Adventures in the Forbidden Zone, de Lamont Johnson, sorti le 20 mai 
1983, tournŽ avec un rig ˆ deux camŽras mais dont les corrections 3Ds furent b‰clŽes aÞn d'assurer la 
sortie du Þlm avant celle de Star Wars - Return of the Jedi (Le Retour du Jedi, George Lucas, 1983)"et 
Starchaser: the Legend of Orin, de Stephen Hahn, premier long mŽtrage d'animation en 3D 
stŽrŽoscopique sorti le 22 novembre 1985.



bien obtenue gr‰ce ˆ un bo”tier externe) permet de s'assurer de la captation synchrone de 

la lumi•re par les capteurs199.

! Les stŽrŽographes sont en mesure de quantiÞer avec davantage de prŽcision la 

parallaxe (soit les disparitŽs de la paire d'images 3Ds), qui s'exprime dŽsormais en 

pixels ou bien encore en pourcentage (par rapport  ̂ la largeur de l'image). Cela est 

rendu possible gr‰ce  ̂ l'adaptation des outils de visualisation, qui permettent de 

visualiser les plans en 3Ds d•s le tournage et facilitent les rŽglages 3Ds sur le plateau 

pour pouvoir effectuer les rŽglages au pixel pr•s selon les besoins, ce qui Žtait loin d'•tre 

le cas auparavant. Les stŽrŽographes Žvitent plus aisŽment l'Žcueil d'une trop grande 

parallaxe. Le stŽrŽographe Alain Derobe a Žtabli les valeurs souhaitables de la parallaxe 

pour les lointains selon la taille de l'Žcran de diffusion": cinŽmatographique ou 

tŽlŽvisuel200. La relation entre la parallaxe et la taille de l'Žcran de diffusion apporte un 

argument supplŽmentaire pour conclure que l'afÞrmation selon laquelle l'entraxe idŽal 

pour la prise de vues stŽrŽoscopiques Žquivaut ˆ la distance inter-oculaire humaine n'est 

pas une vŽritŽ absolue.

! Dans ce contexte, le rŽalisateur et producteur amŽricain James Cameron eut un 

r™le prŽpondŽrant. AssociŽ ˆ Vincent Pace, il a fait dŽvelopper des outils pour le 

tournage en 3Ds. En parall•le, la propagation des outils de transmission haute-frŽquence 

sur les plateaux de tournage a rendu certaines manipulations manuelles des rŽglages sur 

les camŽras (  ̂ commencer par le point) facultatives": elles peuvent dŽsormais •tre 

effectuŽes en temps rŽel gr‰ce ˆ des commandes sans Þl. Leur association aux outils 

3Ds a rendu les manipulations des rŽglages 3Ds plus souples. C'est ainsi que Robert 

Rodriguez tourna Spy Kids 3D: Game Over avec le syst•me Reality Camera dŽveloppŽ 

par Pace et Cameron, composŽ de deux camŽras Sony HD avec un entraxe Þxe de 

69"mm et des rŽglages de convergence pouvant •tre indŽpendants ou asservis aux 

contr™les de la mise au point, du diaphragme et du zoom201. Sorti le 20 juillet 2003 en 

3Ds anaglyphe (ce qui Žtait une intention du rŽalisateur), Spy Kids 3D: Game Over est 

le premier long mŽtrage de Þction tournŽ et projetŽ (dans les salles ŽquipŽes) en 

numŽrique. James Cameron ne se limite pas ˆ des activitŽs de recherche et de 

dŽveloppement d'ordre industriel": il rŽalise Ghosts of the Abyss, un documentaire en 
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199 MICHEL Beno”t, La stŽrŽoscopie numŽrique, Paris, Eyrolles, 2012, pp."75-76.

200 BOURHIS Marc & AMATO  Olivier (dir.), Le livre blanc du relief (3Ds) au cinŽma et ˆ la tŽlŽvision 
(V2), op.!cit., p."45.

201 ZONE Ray, 3D Revolution. The History of Modern Stereoscopic Cinema, op. cit., pp."247-248.



3Ds au format IMAX sur le paquebot Titanic avec des vues sous-marines de l'Žpave. Le 

Þlm, tournŽ avec deux camŽras HD, est sorti en 2003, projetŽ en 3Ds en pellicule202. 

Conscient des apports des technologies numŽriques pour la 3Ds, James Cameron ne 

s'arr•te pas lˆ. Peu apr•s, il se lance dans la rŽalisation d'un long mŽtrage de Þction": 

Avatar. Sorti le 15 dŽcembre 2009, Avatar raconte l'arrivŽe de Jake Sully (Sam 

Worthington) sur la plan•te Pandora et sa dŽcouverte de celle-ci. VŽtŽran de guerre 

ayant perdu l'usage de ses jambes, Jake Sully a rejoint l'une des expŽditions vers cette 

plan•te pour remplacer son fr•re jumeau, accidentellement dŽcŽdŽ avant le dŽpart. La 

similitude gŽnŽtique des jumeaux se rŽv•le ici nŽcessaire pour que les instigateurs de la 

colonisation de Pandora ne perdent pas une partie de leur investissement": des bip•des ˆ 

la peau bleutŽe, copies (avatars) des quelques scientiÞques de la mission et d'apparence 

identique au peuple autochtone de Pandora. Pour rŽaliser le Þlm, le rŽalisateur a associŽ 

tous les savoir-faire dŽveloppŽs par le numŽrique, ˆ commencer par la performance 

capture. Cette technique permet la captation des mouvements des comŽdiens ainsi que 

de leurs expressions faciales203. Ces donnŽes servent ensuite de rep•res pour l'animation 

de personnages virtuels rŽalisŽs en images de synth•se. De cette fa•on, le Þlm int•gre 

les environnements et les personnages virtuels dans les images issues de prises de vues 

rŽelles avec un niveau de continuitŽ et de prŽcision rarement atteint jusque-lˆ. D'autant 

que cette continuitŽ trouve sa justiÞcation dans le scŽnario": chaque membre de l'Žquipe 

scientiÞque possŽdant son avatar en prend mentalement le contr™le au moyen d'un 

caisson isolant l'•tre humain de son environnement. Ainsi, les spectateurs suivent les 

changements d'apparence des personnages sans difÞcultŽ, maintenant ainsi une 

continuitŽ apparente entre les diffŽrents environnements du Þlm. Ces performances 

technologiques trouvent leur aboutissement dans l'association de la stŽrŽoscopie. Le Þlm 

est l'occasion, pour les spectateurs ŽquipŽs de lunettes, d'accŽder  ̂ une vision en relief 

de Pandora, accompagnant les scientiÞques par une expŽrience visuelle qui procure 

l'illusion de se mouvoir aux c™tŽs de Jake Sully et des personnages du Þlm, parmi les 

crŽatures et la vŽgŽtation de Pandora. Avatar se distingue Žgalement par la discrŽtion de 

certains de ses jaillissements. L'un des premiers survient lors de la premi•re sortie de 

l'avatar de Jake Sully. Alors qu'une autochtone s'appr•te  ̂ dŽcocher une ß•che pour 

l'abattre, une petite crŽature, semblable celle-lˆ  ̂ une graine de pissenlit, appara”t 

doucement dans le cadre, volette lentement (tandis que la profondeur de champ se rŽduit 
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203 Ce dernier point constitue la diffŽrence avec la motion capture.



progressivement pour se focaliser sur elle) et se pose dŽlicatement sur l'extrŽmitŽ de la 

ß•che. On est loin de certains effets de jaillissement des Þlms en argentique, tel le bras 

de Margot Wendice (Grace Kelly) dans Dial M for Murder s'Žtendant vers les 

spectateurs tandis qu'un homme malveillant tente de l'Žtrangler, ou bien les chiffres 

surgissant des combinaisons des personnages de Spy Kids 3D: Game Over, symbolisant 

le Ç"nombre de vies"È qu'il leur reste dans le jeu204.

! RŽussite technique encensŽe par la critique, Avatar a relancŽ la production de 

longs mŽtrages en 3Ds. Les sorties de Þlms en 3Ds sont aujourd'hui monnaie courante. 

Le dŽveloppement des outils de post-production n'est pas pour rien dans l'ach•vement 

technique de la 3Ds.

! Les yeux humains voient deux images identiques ˆ tous points de vue": la 

luminositŽ, les couleurs, la gŽomŽtrie. On cherche donc, ˆ la prise de vues, ˆ diminuer 

autant que possible les diffŽrences au sein de la paire d'images enregistrŽes par deux 

appareils de prise de vues. Mais, malgrŽ le perfectionnement des technologies 

numŽriques les syst•mes de prise de vues sont chacun uniques, mŽcaniquement 

diffŽrents de leur voisin. Aujourd'hui, il n'y a pas deux camŽras du m•me mod•le dont 

les capteurs poss•dent un rendu identique des couleurs, ni deux objectifs d'une m•me 

sŽrie dont les lentilles produisent un rendu gŽomŽtrique identique. C'est l'une des raisons 

pour laquelle les images font l'objet, en post-production, d'une harmonisation des 

couleurs, des contrastes et de la luminositŽ ˆ l'Žtalonnage et de corrections 

gŽomŽtriques. Le traitement des couleurs est d'autant plus utile dans le cas des images 

tournŽes avec un rig miroir, dont le rev•tement de ce dernier peut augmenter les Žcarts 

de couleurs sur la paire d'images stŽrŽoscopiques. Gr‰ce aux outils de correction 

numŽrique on est en mesure de corriger avec davantage de prŽcision les dŽformations 

trapŽzo•dales dues ˆ la convergence (d'autant plus importantes que l'entraxe choisi  ̂ la 

prise de vues aura ŽtŽ grand), ce qui n'Žtait pas le cas auparavant pour les tournages en 

argentique. En cas de tournage de prise de vues en parall•le (pour des prises de vues 

aŽriennes ou pour des raisons matŽrielles), la convergence est rŽalisŽe en post-

production, en dŽcalant les images par translation horizontale. On emploie le terme 

anglais shift. Il est utile d'insister sur le fait que Ç"shifter"È la paire d'images 

stŽrŽoscopiques permet seulement de modiÞer la position du point de convergence. La 

parallaxe est, comme on l'a expliquŽ prŽcŽdemment, immuable une fois les images 
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Voir ˆ ce sujet les commentaires du rŽalisateur sur l'Ždition DVD du Þlm.



enregistrŽes. D'o• la nŽcessitŽ, lors de la prŽparation d'un tournage en parall•le, 

d'anticiper le rendu spatial Þnal recherchŽ. Cependant, les limites gauche et droite sont 

hors de l'Žcran": cela Ç"rogne"È le cadre original, on perd en qualitŽ d'image. Il est aussi 

plus facile d'inverser en post-production l'image ÞlmŽe en rŽßexion dans le miroir, en 

lui appliquant l'effet ßip, aÞn de la remettre dans le sens de l'image originale.

! On peut dire que, d•s le dŽbut des annŽes 2000, tous les outils Žtaient rŽunis pour 

assurer le succ•s technique de la 3Ds en numŽrique. Toutefois, les images 

stŽrŽoscopiques peuvent avoir ŽtŽ tournŽes en parfaite synchronisation, avoir fait l'objet 

de toutes les attentions pour dŽÞnir l'entraxe et la convergence selon le plan et de 

corrections scrupuleuses pour les rendre aussi semblables que possible, tous ces efforts 

auront ŽtŽ vains si les spectateurs voient les deux images gauche et droite dissociŽes 

plut™t qu'une seule et m•me image. C'est pour la fusion des images gauche et droite que 

le syst•me de projection et de diffusion des images 3Ds rev•t toute son importance. 

L'une des Ç"rŽussites"È de James Cameron associŽe ˆ Avatar fut d'user de toute son 

inßuence et d'une solide stratŽgie marketing pour Ç"vendre la 3D"È, poussant ainsi le 

secteur de l'exploitation cinŽmatographique  ̂opŽrer la mutation de l'argentique vers le 

numŽrique, indispensable pour assurer la ÞabilitŽ du dispositif stŽrŽoscopique. 

Comment reproduit-on pour le cinŽma la continuitŽ apparente de la vision humaine, qui 

permet de percevoir une seule et m•me image ˆ partir de deux images prises sous un 

angle lŽg•rement diffŽrent"?

Les syst•mes de diffusion en 3Ds

Aujourd'hui, ˆ la diffŽrence des syst•mes argentiques double-bandes qui requŽraient 

deux projecteurs, un seul projecteur numŽrique sufÞt pour projeter un Þlm 3Ds en salle. 

Les images correspondant ˆ l'Ïil gauche et ˆ l'Ïil droit sont projetŽes alternativement. Il 

s'est avŽrŽ, apr•s des tests, que conserver une frŽquence de projection  ̂96Hz ne permet 

pas de supprimer le scintillement dž  ̂ la succession des images. C'est pourquoi la 

frŽquence de projection recommandŽe pour un Þlm en 3Ds atteint 144Hz": chaque 

image est projetŽe trois fois par Ïil205. Mais si l'on assistait ˆ la projection telle quelle, 

on ne verrait qu'un mŽlange de lumi•re et de couleurs, d'une part en raison de la 

frŽquence de projection, qui dŽpasse nos capacitŽs physiologiques"; d'autre part parce 

que chaque Ïil verrait aussi l'image complŽmentaire qui ne lui est pas rŽservŽe": l'Ïil 
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gauche percevrait les images destinŽes ˆ l'Ïil droit et inversement. Il faut donc trouver 

un moyen de Ç"couper"È une partie du ßux lumineux pour s'assurer qu'il n'est re•u que 

par l'Ïil auquel il est destinŽ, soit reproduire la discontinuitŽ des organes visuels pour 

recrŽer les conditions nŽcessaires  ̂ la continuitŽ perceptive. Les premiers syst•mes de 

projection,  ̂ la Þn du XIXe si•cle et au dŽbut du XXe si•cle, Žtaient le plus souvent 

anaglyphes, bien que des inventeurs tent•rent d'Žlaborer des syst•mes o• l'image gauche 

et l'image droite Žtaient projetŽes alternativement206. Aujourd'hui, plusieurs syst•mes 

fonctionnent dans les salles de cinŽma.

! Un premier syst•me, dit Ç"passif"È et beaucoup plus installŽ dans les salles, 

repose sur la polarisation de la lumi•re. L'utilisation de Þltres polarisants permet, selon 

leur orientation, de Ç"couper"È partiellement le champ Žlectrique des ondes lumineuses 

dans la direction correspondante. C'est au physicien anglais John Anderton que l'on doit 

le procŽdŽ de projection stŽrŽoscopique par polarisation207. ƒlaborŽ au dŽbut des annŽes 

1890, le syst•me est brevetŽ dans plusieurs pays en 1895. Ce syst•me fonctionne avec 

deux lanternes magiques, devant chacune desquelles Anderton dispose des Þltres 

polarisants ˆ angle droit l'un de l'autre"; les spectateurs portent des lunettes ˆ Þltres 

polarisants orientŽs de mani•re ˆ occulter l'image voisine qui ne lui est pas destinŽe. D•s 

cette Žpoque, Anderton recommande l'emploi d'un Žcran mŽtallisŽ pour ne pas perturber 

la direction de la lumi•re rŽßŽchie, ou bien d'un Žcran Ç"non-dŽpolarisant"È. 

Aujourd'hui, c'est le syst•me de la sociŽtŽ RealD qui est le plus implantŽ. Un Þltre 

polarisant dynamique est placŽ devant le projecteur. De nouveau, un syst•me de 

synchronisation reliŽ au projecteur permet d'activer la polarisation208. Une fois encore, 

la direction de la polarisation est diffŽrente pour l'image gauche et pour l'image droite. 

Elle est cependant complŽmentaire, de fa•on ˆ ce que les Þltres polarisants montŽs sur 

les lunettes des spectateurs ne permettent pas au ßux lumineux correspondant ˆ l'image 

gauche d'•tre per•u par l'Ïil droit et au ßux lumineux correspondant ˆ l'image droite 

d'•tre per•u par l'Ïil gauche. C'est de cette fa•on que le syst•me permet de dissocier les 

ßux d'images gauches et droites et de s'assurer que chaque Ïil ne verra que l'image qui 

lui est destinŽ. Toutefois, le syst•me passif est parfois critiquŽ car son Ç"pouvoir 
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206  Voir  ̂ ce sujet MANNONI Laurent, Ç"La Òsensation de la vieÓ": dŽbuts de la stŽrŽoscopie 
cinŽmatographique"È in Paris en 3D, de la stŽrŽoscopie ˆ la rŽalitŽ virtuelle, op. cit., p."141 et ZONE Ray, 
Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., pp."53-72.

207 ZONE Ray, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film. 1838-1952, op. cit., pp."64-66.

208 Ibid., pp."232-233. Voir aussi TRICART CŽline, La pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, op. cit., 
p."133.



sŽparateur"È n'est pas le plus optimal. Si un Ïil per•oit l'image qui ne lui est pas 

destinŽe, cette image para”t Ç"s'afÞcher"È malgrŽ tout sur l'Žcran. Cette rŽmanence de 

l'image complŽmentaire de la paire stŽrŽoscopique dŽdouble l'image. L'image 

complŽmentaire, qui ne devrait pas •tre visible, appara”t alors en lŽg•re transparence, 

comme un fant™me, d'o• le terme anglais de ghost pour dŽsigner le phŽnom•ne. L'un 

des avantages de ce syst•me est Žconomique": c'est le syst•me pour lequel les lunettes 

sont les moins ch•res ˆ fabriquer. Elles sont par ailleurs rŽutilisables": les spectateurs 

ach•tent leur paire de lunettes et peuvent revenir avec pour le Þlm en 3Ds suivant qu'ils 

souhaitent voir. Cela ™te ˆ l'exploitant la charge de l'entretien des lunettes, ce qui n'est 

pas le cas des autres syst•mes. Ce syst•me comporte nŽanmoins une spŽciÞcitŽ, qui fut 

tr•s dŽcriŽe en raison de son impact sur la luminositŽ et par consŽquent la qualitŽ des 

projections en salle": il nŽcessite l'utilisation d'une toile mŽtallisŽe pour l'Žcran, Ç"aÞn de 

conserver le sens de polarisation de la lumi•re lorsque celle-ci est rŽßŽchie vers les 

spectateurs.209"È Or, sur cette surface, la lumi•re est rŽßŽchie de mani•re directionnelle": 

le niveau de luminositŽ sera inŽgal sur toute la surface de la toile. Cela se matŽrialise 

par une zone circulaire plus lumineuse, gŽnŽralement au centre de l'image, dans l'axe du 

projecteur, qui dŽcro”t sur les c™tŽs de l'image,  ̂mesure qu'on l'on s'Žloigne du centre. 

La luminositŽ du Þlm vu par des spectateurs assis sur les c™tŽs de la salle s'en trouvera 

alors dŽgradŽe. C'est d'autant plus ßagrant si l'on ™te quelques instants les lunettes, car 

les Þltres, qui retiennent une partie de la lumi•re, ne sont pas lˆ pour attŽnuer le 

phŽnom•ne. En France, la Commission SupŽrieure Technique, bien consciente des 

problŽmatiques liŽes ˆ l'utilisation d'une toile mŽtallisŽe210, a recommandŽ de dŽdier les 

salles ŽquipŽes d'une toile mŽtallisŽe  ̂la projection de Þlms en 3Ds211. Les Þlms en 3Ds 

ne sont pas devenus majoritaires et les exploitants n'ont, en gŽnŽral, pas suivi cette 

recommandation, pour des raisons Žconomiques (du reste bien comprŽhensibles) de 

rentabilitŽ des espaces et du matŽriel et les salles ŽquipŽes d'Žcran mŽtallisŽ servent 

aussi bien  ̂ la projection de Þlms en 3Ds que de Þlms en 2D. Les normes des 
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209 TRICART CŽline, La pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, op. cit., p."132.

210 Dans le Guide technique de la cabine de cinŽma numŽrique, la CST explique (pages 40-41), ˆ propos 
des toiles mŽtallisŽes, que Ç"la directivitŽ de la lumi•re crŽe un point lumineux, dit Òpoint chaudÓ, dans 
l'axe du ßux lumineux et qui se dŽplace selon l'angle de vue du spectateur, donc sa place dans la salle."È

211 Ç"Certaines salles ont aujourd'hui optŽ pour une toile mŽtallisŽe requise pour les solutions de cinŽma 
en relief RealD, Sony ou MasterImage. Les dŽfauts mentionnŽs prŽcŽdemment quant ˆ l'utilisation de ce 
type de toile ne sont plus aussi g•nants qu'ils peuvent l'•tre en 2D car ils sont compensŽs par la 
polarisation du Þltre ajoutŽ au projecteur et par celle des lunettes. Pour cette raison, il faut peut-•tre 
prŽfŽrer dŽdier une salle ŽquipŽe en toile mŽtallisŽe pour le relief."È, Guide technique de la cabine de 
cinŽma numŽrique, pp."44-45.



Žquipements techniques des salles de cinŽma ont depuis ŽtŽ revues212, rendant les 

niveaux de luminance exigŽs incompatibles avec ceux des Žcrans mŽtallisŽs. La sociŽtŽ 

RealD a rŽcemment prŽsentŽ un nouveau type d'Žcran pour se conformer aux normes et 

amŽliorer la rŽpartition de la luminositŽ sur la surface de l'Žcran de projection213.

! L'autre technologie de projection des Þlms en 3Ds actuellement utilisŽe dans les 

salles de cinŽma est dite Ç"active"È. L'adjectif fait rŽfŽrence ˆ l'activation des lunettes": ˆ 

l'intŽrieur de verres Žpais se trouvent des cristaux liquides. Un bo”tier Žlectronique, reliŽ 

au projecteur, Žmet un signal infrarouge pour activer et dŽsactiver les cristaux liquides 

(toujours en synchronisation avec la projection alternative des images gauches et 

droites) alternativement pour chaque Ïil. Cette Ç"activation"È modiÞe l'orientation des 

cristaux214. Cela provoque l'obturation alternative de la vision pour chaque Ïil. De cette 

fa•on, l'Ïil gauche ne per•oit que l'image gauche et l'Ïil droit ne per•oit que l'image 

droite. Le pouvoir sŽparateur de ce syst•me est meilleur que celui des lunettes ˆ Þltres 

polarisants dŽcrit prŽcŽdemment, o• les lunettes sont Ç"passives"È et fonctionnent avec 

un Žcran mŽtallisŽ. Si les stŽrŽographes s'accordent ˆ dire que le syst•me  ̂ lunettes 

actives offre la meilleure qualitŽ de projection, il provoque quelques dŽsagrŽments. Du 

c™tŽ des exploitants, les lunettes sont plus ch•res et leur entretien reste ˆ la charge des 

exploitants (qui, en gŽnŽral, font distribuer des lingettes nettoyantes avec les lunettes 

avant que la sŽance ne commence). Du c™tŽ de l'utilisateur, les lunettes sont plus lourdes 

et plus volumineuses et peuvent •tre d'autant plus difÞciles ˆ porter sur le temps d'une 

sŽance de cinŽma pour les personnes qui portent dŽjˆ des lunettes de correction.

! Un autre syst•me, toutefois moins rŽpandu et appartenant  ̂ la sociŽtŽ Dolby, 

repose sur la sŽparation et la diffusion des couleurs. Un Þltre circulaire tourne en 

synchronisation avec la projection des images. Ce Þltre est con•u pour ne laisser passer 

que certaines portions du spectre lumineux correspondant aux couleurs rouge, verte et 

bleue et va donc Ç"coloriser"È alternativement les images gauches et droites, chacune 

d'une mani•re lŽg•rement diffŽrente, mais complŽmentaire. Il se trouve que les 
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212 Bulletin OfÞciel du Centre national du cinŽma et de l'image animŽe, n¡12, lundi 7 mai 2012, p."3. Les 
normes ont ŽtŽ mises  ̂ jour le 24 octobre 2014. Voir ˆ ce sujet le CommuniquŽ de presse de la CST, 10 
septembre 2014, www.cst.fr/publication-des-versions-revisees-des-normes-afnor-nf-s-27001-et-nf-
s-27100/.

213 HILLAIRE  Olivier, Ç"RealD": un nouvel Žcran pour amŽliorer la qualitŽ de la projection en relief"È, 
Mediakwest, 30 novembre 2016, www.mediakwest.com/cinema/item/reald-un-nouvel-ecran-pour-
ameliorer-la-qualite-de-la-projection-en-relief.html.

214 BOURHIS Marc & AMATO  Olivier (dir.), Le livre blanc du relief (3Ds) au cinŽma et ˆ la tŽlŽvision 
(V2), op. cit., p."38.



longueurs d'onde correspondant ˆ ces trois couleurs sont celles auxquelles les cellules 

photo-rŽceptrices des yeux rŽagissent. Autrement dit, ce syst•me est con•u en 

adŽquation avec la sensibilitŽ de notre syst•me visuel aux couleurs. En complŽment, les 

verres des lunettes sont eux aussi traitŽs pour Þltrer une certaine partie du rouge, du vert 

et du bleu. Ces Þltres sont complŽmentaires": les couleurs Ç"coupŽes"È d'un c™tŽ pour les 

images ˆ destination de l'Ïil gauche ne le sont pas de l'autre c™tŽ pour les images ˆ 

destination de l'Ïil droit. C'est ainsi que, thŽoriquement, l'Ïil gauche ne peut percevoir 

que les images gauches, tandis que l'Ïil droit ne peut percevoir que les images droites 

de la paire stŽrŽoscopique. Comme souvent lorsque diffŽrents syst•mes technologiques 

permettent de rŽaliser une m•me action, le syst•me Dolby prŽsente ˆ la fois des 

avantages et des inconvŽnients. Le Ç"pouvoir sŽparateur"È de ce syst•me est plut™t 

bon215, comparŽ aux syst•mes examinŽs prŽcŽdemment, mais il nŽcessite d'une part des 

param•tres de rendu des couleurs spŽciÞques dans l'encodage du DCP qui va •tre 

diffusŽ et d'autre part les Þltres sont sombres et diminuent la luminositŽ216. Un autre 

avantage de ce syst•me rŽside dans sa souplesse d'installation": il ne nŽcessite pas de 

changer la toile de l'Žcran et on peut ™ter facilement le Þltre du projecteur pour diffuser 

un Þlm en 2D. Mais le traitement multi-couches du Þltre et des verres de lunettes est 

complexe et onŽreux. C'est peut-•tre l'une des raisons pour lesquelles ce syst•me est peu 

installŽ dans les salles de cinŽma (tout au moins en France).

! Au vu des avantages et des inconvŽnients de chacun des trois syst•mes dŽcrits, 

on pourrait penser qu'il sufÞrait de mettre au point un syst•me dŽbarrassŽ des Þltres 

(synchrones avec le projecteur) et des lunettes. Les syst•mes autostŽrŽoscopiques, 

comme on les appelle, existent. Ils fonctionnent avec un rŽseau (lenticulaire ou bien une 

barri•re de parallaxe) placŽ devant les images. Le rŽseau permet de dissocier les images 

gauches des images droites, de fa•on  ̂ ce que chaque Ïil per•oive l'image qui lui est 

destinŽe. Mais en opŽrant de cette fa•on, les syst•mes autostŽrŽoscopiques ne 

permettent pas de couvrir tout le champ de projection devant l'Žcran. Les Ç"angles 

morts"È sont nombreux. Il faut que les spectateurs soient positionnŽs ˆ des endroits 

prŽcis pour voir la 3Ds. Par ailleurs, il est difÞcile de construire un rŽseau sufÞsamment 

grand pour Žquiper un Žcran de cinŽma, dont la surface atteint plusieurs dizaines de 

m•tres carrŽs. Les tentatives de construction de syst•mes autostŽrŽoscopiques pour la 
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215 Notons toutefois que tout syst•me est susceptible de souffrir du phŽnom•ne de Ç"ghosting"È. Cela se 
manifeste Žgalement dans les zones de forts contrastes de l'image.

216 MICHEL Beno”t, La stŽrŽoscopie numŽrique, op. cit., p."232.



projection en 3Ds au cinŽma ont fait long feu. D'autant qu'augmenter le champ visible 

en 3Ds en projection nŽcessite en prise de vues d'augmenter le nombre de vues de 

l'image. Il sufÞt d'imaginer un rig 3Ds avec huit camŽras pour identiÞer quelques-unes 

des difÞcultŽs que cette solution reprŽsente au moment du tournage": alimentation des 

camŽras, encombrement et masse totale du rig, la synchronisation de l'enregistrement de 

tous les appareils. Cette solution est plus facile ˆ rŽaliser en animation 3D par exemple, 

o• les camŽras sont virtuelles.

! Avant de poursuivre sur la projection en 3Ds, il nous faut clariÞer un point 

d'ordre lexical. Nous avons ŽtudiŽ comment la photographie, et par la suite le cinŽma, 

ont rŽussi ˆ apporter aux images un aspect tri-dimensionnel. C'est l'une des raisons pour 

laquelle on parle de Ç"3D"È d•s lors que les images observŽes procurent l'impression 

d'un environnement en trois dimensions. L'arrivŽe des ordinateurs parmi les outils de la 

production cinŽmatographique permet aujourd'hui de rŽaliser des environnements et des 

objets tri-dimensionnels, en vue de les intŽgrer au Þlm (par exemple pour les effets 

visuels217). Le caract•re tri-dimensionnel des ŽlŽments virtuels qui constituent 

(partiellement ou totalement) les images virtuelles rŽalisŽes sur ordinateur gr‰ce  ̂ un 

logiciel de graphisme (c'est-ˆ-dire CGI) conduit souvent  ̂considŽrer ces images comme 

Žtant en Ç"3D"È et ˆ les dŽsigner comme telles. Il faut insister sur le fait que la Ç"3D"È 

rŽalisŽe sur ordinateur est une 3D virtuelle, les sc•nes fabriquŽes par ce moyen restent, 

elles aussi, virtuelles. Lors de la projection du Þlm, ces images offrent une reproduction 

de l'espace basŽe sur les indices monoculaires ŽvoquŽs prŽcŽdemment, mais elles 

demeurent planes et ne permettent nullement de reproduire la sensation de profondeur et 

la rondeur des volumes issues de la vision binoculaire. Pour que les spectateurs voient et 

per•oivent les images en Ç"3D"È, c'est-ˆ-dire qu'ils aient l'impression de profondeur et 

de relief, cela nŽcessite d'utiliser des technologies appropriŽes pour la prise de vues et 

pour la projection. Ce sont bien les techniques optiques dites stŽrŽoscopiques qui 

permettent de reproduire la stŽrŽopsis": rappelons que, d'un point de vue Žtymologique, 

la stŽrŽoscopie dŽsigne, comme on l'a expliquŽ prŽcŽdemment, le moyen par lequel on 

observe les formes tri-dimensionnelles. C'est pourquoi nous parlons bien de 3D 

stŽrŽoscopique (3Ds) pour dŽsigner les images rŽalisŽes gr‰ce  ̂ce procŽdŽ optique, aÞn 

de ne pas les confondre avec les images Ç"3D"È virtuelles gŽnŽrŽes par ordinateur. Cela 
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217 Sur l'Žvolution des techniques de trucages et l'arrivŽe progressive des techniques numŽriques, voir": 
HAMUS-VALLƒE  RŽjane, Les effets spŽciaux, Paris, SCƒRƒN-CNDP - Cahiers du CinŽma, coll. Ç"Les 
petits cahiers"È, 2004.



n'exclut pas pour autant la possibilitŽ qu'un Þlm soit ˆ la fois en 3D et en 3Ds218, mais il 

s'agit de ne pas confondre ces deux Ç"3D"È.

! Mettre ˆ disposition des spectateurs une technologie pour fusionner les paires 

d'images stŽrŽoscopiques assure-t-il pour autant que les spectateurs per•oivent la 

stŽrŽoscopie telle qu'elle a ŽtŽ tournŽe"? Ce n'est pas tout ˆ fait le cas. Selon la position 

des spectateurs, l'amplitude de la bo”te scŽnique semblera petite et les volumes 

sembleront comme Ç"ŽcrasŽs"È (notamment pour ce qui est en jaillissement) pour les 

personnes assises au premier rang"; l'amplitude semblera plus grande et les objets 

comme Ç"allongŽs"È (en particulier ceux en jaillissement) aux spectateurs assis parmi les 

rangs du fond de la salle et les volumes sembleront orientŽs lŽg•rement de bais pour les 

spectateurs assis sur les c™tŽs. Un phŽnom•ne que Bernard Mendiburu explique de la 

fa•on suivante":

Ç"Imaginez que vous •tes dans une salle de cinŽma, en train de regarder un Þlm 3D, 

avec une boule de neige volant dans la salle. La parallaxe nŽgative est exactement 

de 6,4 cm (2,5 pouces), et la boule de neige est ˆ mi-chemin de l'Žcran. Si vous •tes 

au premier rang la boule de neige semble ˆ 3,5 m (10 pieds) de distance, de 5 cm (2 

pouces) de large et de 5 cm (2 pouces) de profondeur. Supposons que l'on arr•te le 

Þlm, que vous alliez vous placer tout au fond de la salle. La parallaxe est toujours 

de 6,4 cm (2,5 pouces), la boule est ˆ mi-chemin de l'Žcran, mais elle est 

maintenant ˆ une distance de 12 m (40 pieds). Si cette boule de neige est toujours 

de 5 cm de large, c'est maintenant une saucisse de 20 cm (8 pouces) de profondeur. 

[É] Si le fait d'•tre assis loin de l'Žcran augmente la taille des objets en dehors de 

l'Žcran, •tre assis plus pr•s de l'Žcran les fait appara”tre plus proches. [É] S'asseoir 

sur les c™tŽs n'a jamais ŽtŽ une expŽrience plaisante au cinŽma, en raison des fortes 

dŽformations 2D de l'Žcran. En 3D, ces dŽformations affectent rŽellement les 

formes, les cubes paraissant s'incliner de c™tŽ.219"È

Les stŽrŽographes pourront fournir un travail techniquement irrŽprochable, aucun 

spectateur ne verra, d'un point de vue purement optique, le m•me Þlm en 3Ds que son 

voisin en raison de leur position diffŽrente dans la salle.
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218 Ë condition que deux camŽras virtuelles enregistrent l'environnement 3D selon deux points de vue 
lŽg•rement diffŽrents, comme on le ferait avec un rig 3Ds, et que le Þlm soit diffusŽ avec l'un des 
syst•mes expliquŽs plus haut. C'est le cas de beaucoup de Þlms d'animation depuis le dŽbut du XXIe 
si•cle": Chicken Little (Mark Dindal, 2005), Tintin, le secret de la Licorne (Steven Spielberg, 2011) ou 
encore Baby Boss (Tom MacGrath, 2017).

219 MENDIBURU Bernard, Produire des images en relief 3Ds, op. cit., pp. 89-90.



Tout comme la stŽrŽopsis est le rŽsultat de plusieurs ŽlŽments, sa reproduction, pour 

faire sentir aux spectateurs les distances entre les objets ÞlmŽs et leurs volumes, est le 

rŽsultat de la conjugaison de plusieurs technologies, mises en Ïuvre du tournage ˆ la 

projection du Þlm en 3Ds. Le numŽrique, en dŽmatŽrialisant le support d'enregistrement 

du Þlm, lui apporte la souplesse dont la 3Ds avait besoin. Il est devenu plus aisŽ de 

corriger, pendant la phase de post-production, les erreurs et incidents survenus au 

tournage. Les outils de post-production numŽrique se dŽveloppent et les paires d'images 

stŽrŽoscopiques deviennent ainsi aussi parfaites et identiques que possible sur des 

param•tres essentiels en 3Ds": l'alignement, la gŽomŽtrie, les couleurs et la luminositŽ. 

Cela permet de conserver au tournage les rigs ˆ deux camŽras qui, de l'avis de tous, 

restent les meilleurs syst•mes de prise de vues. En parall•le, les technologies haute-

frŽquence de commandes ˆ distance et motion control220 sont mises au point, pouvant 

•tre associŽes si besoin, et se rŽpandent sur les tournages. Elles permettent d'effectuer 

des rŽglages 3Ds prŽcis en temps rŽel et de les modiÞer pendant la prise si besoin.

! C'est ainsi qu'aujourd'hui, on trouve sur les tournages des rigs ˆ deux camŽras 

(parall•le ou ˆ miroir) dont les rŽglages de convergence et d'entraxe sont dynamiques et 

peuvent •tre effectuŽs ˆ distance. La projection numŽrique assure la restitution 

synchrone des paires d'images stŽrŽoscopiques et la conservation de leurs rŽglages.
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220 Syst•me de contr™le automatisŽ de la camŽra (ou d'un autre appareil sur le tournage), le plus souvent 
par ordinateur.



Chapitre 6. De la continuitŽ dans les Þlms en 3Ds

Nous avons ŽtudiŽ, au travers des deux premiers chapitres dŽdiŽs ˆ la stŽrŽoscopie, les 

similitudes de la prise de vues stŽrŽoscopiques avec la vision binoculaire humaine et, 

dans les grandes lignes, les Žvolutions technologiques des syst•mes de prise de vues en 

3Ds. Ces derniers se sont succŽdŽs jusqu'ˆ obtenir un mod•le de rig 3Ds, qui s'est 

stabilisŽ avec le retour de la stŽrŽoscopie au cinŽma en ce dŽbut de XXIe si•cle.

! Jusqu'ici la stŽrŽoscopie a ŽtŽ prŽsentŽe au travers de la prise de vues de deux 

images simultanŽes au moment du tournage, avec les contraintes matŽrielles que cela 

engendre. Il faut, encore une fois, souligner le fait qu'avec l'arrivŽe du numŽrique, les 

logiciels de graphisme couramment employŽs pour les effets visuels permettent la 

rŽalisation de dŽcors tri-dimensionnels virtuels, dont les images sont elles aussi 

enregistrŽes par des camŽras virtuelles. D•s lors, rien n'emp•che la crŽation de rigs 3Ds 

virtuels en post-production, aÞn de se dŽlester de toutes les contraintes d'un tournage en 

3Ds. Le Þlm pourrait ainsi •tre tournŽ avec une seule camŽra, soit en 2D, puis converti 

en 3Ds en post-production. Gr‰ce  ̂ la puissance de calcul des ordinateurs 

contemporains, il est possible de crŽer le Ç"second Ïil "È nŽcessaire au rendu 

stŽrŽoscopique221. C'est en fait dŽjˆ le cas pour la plupart des Þlms disposant de budgets 

pharaoniques rŽalisŽs outre-Atlantique": les Þlms sont tournŽs en 2D avant d'•tre 

convertis en 3Ds en post-production.

! Adopter cette mŽthode de rŽalisation, c'est nŽanmoins risquer de faire des choix 

de mise en sc•ne sans songer ˆ leurs rŽsultats en stŽrŽoscopie. Quels sont-ils"? Comment 

et pourquoi la stŽrŽoscopie inßuencerait-elle la rŽalisation des Þlms"? ƒtudier 

l'esthŽtique ˆ l'Ïuvre dans les Þlms de Þction en 3Ds permet de proposer des ŽlŽments 

de rŽponse. Ë travers la notion de continuitŽ apparente, dŽÞnie dans la premi•re partie 

de cette recherche, on proposera une analyse de la continuitŽ dans les Þlms en 3Ds, o• 

elle prend toute son importance, tant sur le plan narratif qu'esthŽtique.

Variations stŽrŽoscopiques pour un plan

Comme ŽvoquŽ au dŽbut de cette recherche, la diversitŽ des matŽriaux visuels est 

inhŽrente ˆ la plupart des Þlms de Þction": des comŽdiens variŽs avec des costumes 
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divers, des dŽcors diffŽrents, des ambiances lumineuses changeantes, ÞlmŽs avec des 

plans Þxes, ou bien avec des mouvements mŽcaniques, ou optiques, sans oublier les 

mouvements humains  ̂ l'intŽrieur du cadre. On sait que la stŽrŽoscopie inßuence la 

reprŽsentation de l'espace ÞlmŽ et, par voie de consŽquence, la perception de cet espace 

par les spectateurs. Dans ces conditions, il sufÞt qu'un seul des facteurs visuels change 

pour que la 3Ds doive elle aussi •tre modiÞŽe. C'est d'autant plus le cas d•s qu'il y a des 

mouvements dans un plan, en particulier lors de mouvements dans la profondeur": soit 

un plan Þxe, d'un personnage positionnŽ ˆ vingt m•tres de la camŽra au dŽbut du plan et 

qui s'approche ˆ une distance de deux m•tres. Selon l'entraxe et la convergence ÞxŽs, le 

personnage pourrait, au cours de son dŽplacement, venir Ç"crever l'Žcran"È en 

jaillissement, ou bien rester derri•re (voire tr•s loin derri•re) et les proportions des 

volumes ne seraient pas conservŽes entre sa position initiale et sa position Þnale. C'est 

pourquoi les rŽglages stŽrŽoscopiques sont rarement les m•mes pendant tout le temps 

que dure un plan, en particulier lorsque celui-ci contient du mouvement. Soulignons que 

ces variations rel•vent d'un choix esthŽtique": si les mouvements dans la bo”te scŽnique 

ne menacent pas le confort visuel des spectateurs, le stŽrŽographe peut choisir (en 

accord avec le rŽalisateur) de dŽplacer le point de convergence (et modiÞer ou non 

l'entraxe pour conserver la disparitŽ dans les lointains). D'un point de vue technique, on 

peut rapprocher ce Ç"suivi de convergence"È du suivi de la mise au point qui 

accompagne gŽnŽralement les mouvements (de machinerie ou de personnage) pour un 

plan. Mais le stŽrŽographe peut tout aussi bien dŽcider de ne pas changer les rŽglages 

stŽrŽoscopiques pendant le plan, et ainsi Ç"laisser vivre"È les objets et les comŽdiens 

dans la bo”te scŽnique. Ainsi le crit•re de la multiplicitŽ, que l'on avait identiÞŽ pour les 

Þlms en 2D, touche aussi la stŽrŽoscopie. Ë l'Žchelle d'un plan, elle se dŽcline sous la 

forme d'une variation": il ne s'agit pas d'une rupture franche et nette entre deux rŽglages, 

mais d'un ajustement progressif des valeurs stŽrŽoscopiques sur un temps donnŽ. On ne 

peut donc pas afÞrmer qu'il y ait de rŽelles divisions stŽrŽoscopiques au sein d'un plan. 

Comment ces changements visuels se traduisent-ils au sein d'un Þlm de Þction"?

! Cette nŽcessitŽ de modiÞcations stŽrŽoscopiques constantes a ŽtŽ 

avantageusement utilisŽe dans Souviens-moi (2013), court mŽtrage rŽalisŽ par JosŽphine 

Derobe, stŽrŽographe et rŽalisatrice qui a collaborŽ aux Þlms en 3Ds de Wim Wenders. 

Souviens-moi est une Þction en prise de vues rŽelles dont l'intrigue n'appartient pas au 

genre du fantastique, de la science-Þction ou de l'horreur, rŽcurrents dans les Þlms en 

3Ds numŽrique sortis ces dix derni•res annŽes (par exemple Gravity d'Alfonso Cuar—n, 

sorti en 2013, ou les trois Þlms Le Hobbit de Peter Jackson, sortis entre 2012 et 2014). 
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Le personnage principal, Thomas, revient dans la maison de son enfance suite au dŽc•s 

de sa m•re. Ses souvenirs lui reviennent  ̂mesure qu'il se prom•ne dans le jardin. Sur 

son parcours, Thomas retrouve la balan•oire. Le rig 3Ds, installŽ sur le steadicam, Þlme 

Thomas de face en plan poitrine au niveau de la fen•tre stŽrŽoscopique. Thomas ralentit 

en regardant hors champ  ̂ droite. La camŽra suit la direction de son regard avec un 

mouvement panoramique  ̂ droite, faisant dispara”tre Thomas hors du cadre  ̂ gauche 

pour laisser appara”tre la balan•oire en profondeur  ̂ l'arri•re-plan, comme un lointain 

souvenir. Thomas rentre  ̂ nouveau dans le cadre (ˆ gauche) par le plan-Žcran. La 

camŽra, tout en le maintenant au niveau de la fen•tre stŽrŽoscopique, le suit avec un 

mouvement avant. Ë mesure qu'il s'approche de la balan•oire, il la ram•ne dans l'espace 

prŽsent": lorsqu'il pose sa main sur la structure de la balan•oire, les deux images 

convergent  ̂ cet endroit. Thomas passe sous la balan•oire pour se retrouver de l'autre 

c™tŽ, la camŽra continue de le suivre (de proÞl cette fois) par un mouvement latŽral vers 

la droite. Une fois Thomas de l'autre c™tŽ dans la profondeur, c'est-ˆ-dire du c™tŽ du 

passŽ, la camŽra le laisse lˆ": avec un panoramique vers le haut elle fait le chemin 

inverse vers la gauche et repasse de l'autre c™tŽ de la balan•oire. Le changement de 

convergence est visible quand la camŽra est encore en contre-plongŽe sur le haut de la 

structure de la balan•oire. En un seul plan, le personnage passe de l'espace prŽsent ˆ 

l'espace passŽ par l'intermŽdiaire de la balan•oire et gr‰ce aux modulations des rŽglages 

stŽrŽoscopiques.

! La stŽrŽoscopie peut varier pendant un plan, mais elle n'interf•re pas pour autant 

sur sa continuitŽ. De la m•me mani•re que l'on observe, ˆ l'Žchelle macroscopique, les 

divisions entre les photogrammes, la prŽsence d'invariants au sein de l'image (le dŽcor, 

les accessoires, les comŽdiens et leurs costumes) conf•re ˆ chaque plan en 3Ds une 

unitŽ que les seuls changements stŽrŽoscopiques ne sufÞsent pas ˆ briser. Qu'en est-il de 

l'encha”nement des plans ˆ l'Žchelle du Þlm"?

Plusieurs plans, diffŽrentes amplitudes stŽrŽoscopiques

Nous avions mis en Žvidence, dans la premi•re partie de ce travail, les divisions internes 

d'un Þlm": un Þlm, rappelons-le, est (dans la majoritŽ des cas) composŽ de plusieurs 

sŽquences, divisŽes en plusieurs plans. Comment la stŽrŽoscopie s'int•gre-t-elle au sein 

de ces divisions"?

! Entre deux sŽquences d'un Þlm de Þction, comme entre deux plans, plusieurs 

ŽlŽments seront diffŽrents, des comŽdiens au dŽcor, en passant par l'ambiance sonore du 

lieu et la distance qui sŽpare la camŽra du sujet. Admettons, pour commencer, que l'on 
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souhaite reproduire autant que possible les proportions de l'espace ÞlmŽ. On tourne, 

avec un objectif de longueur focale donnŽe, un plan Þxe en 3Ds dans un espace fermŽ, 

par exemple une cuisine dans un appartement. Le stŽrŽographe ajuste l'entraxe et la 

convergence de fa•on  ̂ce que les proportions de la cuisine soient respectŽes lors de la 

projection du Þlm dans une salle de cinŽma. Puis on tourne un autre plan dans cette 

m•me cuisine, depuis un angle diffŽrent": les distances (entre la camŽra et le fond du 

dŽcor et entre la camŽra et le sujet) sont diffŽrentes. Il sufÞt que l'on choisisse de Þlmer 

ce deuxi•me plan dans la cuisine avec un autre objectif que celui du premier plan pour 

que cela Þnisse de modiÞer toute la reprŽsentation spatiale. On a constatŽ, dans la 

premi•re partie de cette recherche, l'impact de la longueur focale de l'objectif utilisŽ sur 

la reprŽsentation du dŽcor": il faudrait l  ̂ aussi modiÞer la stŽrŽoscopie pour compenser 

le changement de focale. Ë moins d'une volontŽ dŽlibŽrŽe de la part du rŽalisateur de 

s'Žloigner d'une reprŽsentation cohŽrente de l'espace, l'entraxe et la convergence devront 

•tre ajustŽs pour que les deux portions d'espace montrŽes dans chacun des plans, une 

fois assemblŽes au montage, semblent appartenir au m•me volume et que les comŽdiens 

et les objets ÞlmŽs ne se dŽplacent pas de part et d'autre du plan-Žcran de mani•re 

incongrue. Plus tard, on tournera un plan ˆ l'extŽrieur, dans une rue pavillonnaire, avec 

l'axe optique du rig 3Ds dans l'alignement de la rue. Quelle que soit la longueur focale 

de l'objectif choisi pour tourner ce plan d'extŽrieur, les rŽglages stŽrŽoscopiques, ajustŽs 

prŽcŽdemment pour un espace fermŽ de quelques m•tres de profondeur, ne 

conviendront plus pour reproduire les proportions d'un espace ouvert de plusieurs 

dizaines de m•tres de long.  Imaginons encore une autre situation": le plan de rue n'est 

pas tournŽ en plein jour, mais de nuit. L'Žclairage public fonctionne, des lumi•res au-

dessus des portes d'entrŽe des pavillons sont allumŽes et de la lumi•re Þltre au travers de 

quelques fen•tres. On a, au dŽbut de cette partie, passŽ en revue les indices 

monoculaires, parmi lesquels les ombres, qui jouent un r™le dans la perception de la 

profondeur. InterrogŽe sur son travail et sur la reprŽsentation de l'espace en 

stŽrŽoscopie, la stŽrŽographe JosŽphine Derobe avait expliquŽ que Ç"sur le dernier Þlm 

de Wenders, le rŽglage 3Ds est lŽger mais l'illusion de profondeur est forte juste parce 

qu'on a utilisŽ des ombres au sol et une lumi•re transversale, et qu'on est dans une rue 

avec de nombreux rŽverb•res222"È. En 3Ds, l'amplitude des zones d'ombre et leur 
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rŽpartition dans l'image inßuenceront la perception par les spectateurs de la profondeur 

de l'image stŽrŽoscopique.

! Les divisions du Þlm, matŽrialisŽes par la multitude de plans, que l'on a pu 

observer en 2D, se retrouvent en 3Ds. La plupart du temps, les changements opŽrŽs d'un 

plan ˆ l'autre sont d'ordre visuel, aussi la stŽrŽoscopie s'accorde-t-elle ˆ eux. Or, nous 

avons Žtabli dans la premi•re partie que les divisions et les multiplications Žtaient des 

facteurs de discontinuitŽ. Comment les rŽalisateurs s'accommodent-ils des divisions et 

des multiplications stŽrŽoscopiques pour conserver la continuitŽ de leur Þlm"?

Divisions et multiplications stŽrŽoscopiques en soutien au scŽnario

Comme on l'a soulignŽ en introduisant le travail de cette partie, les rŽalisateurs qui ont 

eu la volontŽ de tourner leur Þlm en 3Ds cherchaient  ̂employer cette technique comme 

un ŽlŽment ˆ part enti•re du Þlm, qui contribue  ̂en Žlaborer l'esthŽtique. Il s'av•re que 

le scŽnario comporte rarement des indications sur la stŽrŽoscopie et, quand il en 

contient, elles restent peu nombreuses.

! Que le scŽnario contienne ou non des indications stŽrŽoscopiques, tout 

stŽrŽographe conseille de parler de la stŽrŽoscopie d•s la prŽparation. Les intentions 

stŽrŽoscopiques sont mises en place dans le depth budget ou le depth script. Clyde 

Dsouza223 les dŽÞnit de la fa•on suivante": le depth budget est constituŽ de la courbe des 

lointains et de celle du jaillissement. Il permet aussi de dŽterminer les moments o• 

l'amplitude est plus importante pour accro”tre l'intensitŽ dramatique d'une sŽquence. Le 

depth script est une courbe unique. C'est l'illustration linŽaire de l'intensitŽ de la 

stŽrŽoscopie ˆ l'Žchelle du Þlm.

Fig.!26. Un exemple (arbitraire) de depth budget224
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Ë partir du scŽnario, le stŽrŽographe Žtablit la continuitŽ de la stŽrŽoscopie en 

adŽquation avec celle du scŽnario et les intentions artistiques du rŽalisateur. Des 

discussions prennent place d•s la prŽparation et se poursuivent pendant le tournage, 

comme l'explique la stŽrŽographe JosŽphine Derobe": Ç"Le travail de la direction de la 

stŽrŽoscopie, c'est d'Žtablir pendant les lectures 3D du scŽnario puis sur le plateau 

pendant le tournage, les rŽglages de la stŽrŽoscopie en fonction de ce qui se passe ou de 

tel ŽvŽnement dramatique225"È. Rien n'indique cependant que l'usage d'un depth budget 

ou d'un depth script soit gŽnŽralisŽ. D'autant qu'on a pu constater, au cours des 

recherches, une confusion des deux termes. Lors de son intervention au 3D Creative 

Summit, Phil MacNally226 (surnommŽ Ç"Captain 3D"È au sein de la profession) 

expliquait que les Žquipes du studio Dreamworks avaient appliquŽ sur The Croods (Les 

Croods, de Kirk de Micco et Chris Sanders, 2013) un depth budget de 20% supŽrieur ˆ 

leurs derniers Þlms. En ce sens, Phil MacNally parlait bien de l'amplitude 

stŽrŽoscopique globale pour le Þlm. Mais en montrant des extraits des productions du 

studio, il employait Žgalement le terme de depth budget pour dŽsigner les variations 

stŽrŽoscopiques appliquŽes dans un plan, aÞn d'associer l'amplitude de la bo”te scŽnique 

aux actions des personnages et ˆ leur intensitŽ dramatique. Or, ce dernier exemple se 

rapproche davantage de la dŽÞnition du depth script. Laissons lˆ ces t‰tonnements 

lexicaux et revenons ˆ l'examen de l'usage des divisions et des multiplications 

stŽrŽoscopiques, ainsi que de leurs implications quant ˆ la continuitŽ dans un Þlm, que 

nous allons illustrer au travers du long mŽtrage d'animation Coraline.

! Sorti en salle en 2009, quelques mois avant Avatar, la rŽalisation en 3Ds de 

Coraline dŽcoule de la volontŽ de son rŽalisateur Henry Selick. Le scŽnario repose sur 

une distinction entre les espaces, lesquels inßuent sur l'humeur du personnage. Voici 

l'histoire": Coraline se sent dŽlaissŽe par ses parents, accaparŽs par la rŽdaction de leur 

catalogue de jardinage. Alors qu'elle visite la maison o• la famille vient d'emmŽnager, 

elle dŽcouvre une porte cachŽe. Celle-ci donne acc•s  ̂un univers presque identique au 

sien, ˆ ceci pr•s que les gens arborent une paire de boutons ˆ la place des yeux et qu'il 

para”t plus attrayant pour la jeune Þlle. Dans cet Autre Monde, le frigo familial est 

rempli de sucreries, les parents sont souriants, le voisin bavard qui exasp•re d'habitude 

Coraline est muet et le jardin est largement ßeuri. Coraline fait plusieurs allers et retours 
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au cours du Þlm, jusqu'ˆ dŽcouvrir que cet Autre Monde est en fait l'Ïuvre d'une 

sorci•re. Cette derni•re esp•re garder Coraline aupr•s d'elle, apr•s avoir remplacŽ ses 

yeux par une paire de boutons. La jeune Þlle parvient ˆ s'Žchapper suite ˆ un ultime 

affrontement avec la sorci•re. Le scŽnario est ainsi construit sur les va-et-vient du 

personnage entre deux espaces semblables en apparence, avec cependant des diffŽrences 

sufÞsantes pour les distinguer visuellement et faire comprendre au spectateur leur 

impact sur l'humeur de Coraline, d'abord enthousiaste puis peu  ̂peu mal  ̂ l'aise. C'est, 

comme on l'a dŽjˆ ŽvoquŽ, l'une des raisons qui ont poussŽ le rŽalisateur Henry Selick ˆ 

tourner Coraline en 3Ds. Il a alors fallu rŽßŽchir au traitement stŽrŽoscopique du Þlm, 

pour rendre compte des changements des espaces et de l'Žvolution du personnage, 

comme en tŽmoigne le directeur de la photographie du Þlm, Pete Kozachik":

Ç"En m•me temps que l'arc narratif, l'arc pour la lumi•re et la charte des couleurs, 

nous avons dŽcidŽ d'imposer un Òarc stŽrŽoÓ  complŽmentaire sur le Þlm. Henry 

[Selick] voulait que la profondeur 3D diffŽrencie le Monde RŽel de l'Autre Monde, 

notamment en accord avec ce que Coraline ressentait. Pour cela, nous avons 

conservŽ le Monde RŽel ˆ une profondeur stŽrŽoscopique rŽduite, suggŽrant le 

point de vue plat de Coraline, et utilisŽ la pleine 3D pour l'Autre Monde. Au dŽbut, 

la pleine 3D ouvre un monde meilleur pour Coraline, mais quand les choses 

tournent mal, nous avons prŽcautionneusement exagŽrŽ la profondeur 

stŽrŽoscopique pour l'accorder ˆ sa dŽtresse.227"È

Le scŽnario Žtait donc implicitement propice ˆ un traitement stŽrŽoscopique. Si Brian 

Gardner a ŽtŽ embauchŽ pour superviser la stŽrŽoscopie du long mŽtrage Coraline 

d'Henry Selick, c'est en partie parce que le rŽalisateur a ŽtŽ attirŽ par les possibilitŽs 

narratives de la 3Ds. En prenant appui sur les donnŽes de la perception des images 

stŽrŽoscopiques, il a ŽlaborŽ le depth budget du Þlm,  ̂ partir du scŽnario et du 

storyboard. Le recours ˆ une reprŽsentation graphique de l'Žvolution de la stŽrŽoscopie 

n'est pas systŽmatique. Elle est encore plus rarement rendue publique": le depth budget 

de Coraline est le seul trouvŽ au cours de nos recherches.
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Fig.!27. Reproduction du depth script de Coraline Žtabli par le stŽrŽographe Brian Gardner228

La fen•tre stŽrŽoscopique se situe au niveau de la ligne Ç"0.00"È. La ligne bleue indique 

les limites de la zone en jaillissement. La ligne rouge indique les limites de la 

profondeur de la bo”te scŽnique. La ligne verte reprŽsente le point d'attention (Ç"POA"È": 

Ç"Point Of Attention"È). On note que cette derni•re suit souvent la ligne de jaillissement, 

en particulier dans l'Autre Monde. De cette fa•on, le point d'attention est souvent en 

jaillissement, ce qui contribue ˆ augmenter la Ç"prŽsence"È du personnage ou de l'objet 

pour le spectateur. Cela augmente par la m•me occasion la proportion d'espace en 

profondeur situŽ derri•re le point d'attention et contribue  ̂ rendre l'Autre Monde plus 

grand, tel que le per•oit Coraline et comme le souhaitait Henry Selick. On note, ˆ 

premi•re vue, la discontinuitŽ des rŽglages stŽrŽoscopiques  ̂ l'Žchelle du Þlm": on 

remarque Žgalement l'absence de modulation de la gamme stŽrŽoscopique pour les 

sŽquences du monde rŽel. Au contraire, l'amplitude stŽrŽoscopique est plus variŽe pour 

les sŽquences dans l'Autre Monde. Quelle signiÞcation ces rŽglages sugg•rent-ils ˆ 

l'Žchelle du Þlm"? Ç"Par exemple, quand la 3D augmente en profondeur, vous obtenez un 

grand espace vide, le sentiment de la Grandeur de Dieu, de l'immensitŽ des possibilitŽs. 

En gŽnŽral, j'aime bien l'appliquer juste au moment du climax du premier acte, quand le 
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personnage part explorer un nouveau monde, pour amener le sentiment d'aventure.229 È 

Lorsque Brian Gardner afÞrme qu'il augmente la stŽrŽoscopie au moment du climax, 

cela signiÞe qu'il utilise la stŽrŽoscopie pour accentuer l'intensitŽ dramatique de certains 

ŽvŽnements": la stŽrŽoscopie est utilisŽe en appui ˆ la narration.

! Le depth script de Coraline rŽalisŽ par Brian Gardner rŽv•le la discontinuitŽ de 

la stŽrŽoscopie liŽe ˆ l'histoire. Il met aussi en Žvidence la volontŽ originelle d'appliquer 

des rŽglages stŽrŽoscopiques particuliers selon l'environnement. On observe d'une part 

une 3Ds stable et continue dans le Monde RŽel et d'autre part une gamme 

stŽrŽoscopique variable pour les sŽquences dans l'Autre Monde. Les changements de 

gamme stŽrŽoscopique, observŽs de mani•re isolŽe, ˆ l'Žchelle du Þlm, permettent 

d'Ïuvrer ˆ la cohŽrence de ce dernier": ˆ chaque univers correspond un traitement 

stŽrŽoscopique. Ë ce titre, on pourrait •tre tentŽ d'afÞrmer que chaque dŽcor se 

caractŽrise par un Ç"th•me stŽrŽoscopique"È, par analogie avec un th•me musical.

! Multiplications et divisions se retrouvent donc Žgalement dans un Þlm de Þction 

en 3D stŽrŽoscopique. Les divisions en sŽquences et en plans d'un Þlm se rŽpercutent 

sur la stŽrŽoscopie, avec parfois des Žcarts signiÞcatifs entre deux sŽquences, comme 

c'est le cas pour les passages d'un monde ˆ l'autre dans Coraline. Ces divisions viennent 

toutefois en soutien  ̂ l'esthŽtique du Þlm et participent  ̂ la construction de sa 

cohŽrence. On retrouve lˆ la problŽmatique de la continuitŽ apparente, ŽtudiŽe 

prŽcŽdemment pour le cinŽma en 2D": on peut tolŽrer ˆ l'Žchelle de quelques plans des 

ruptures qui, en rŽalitŽ, permettent de conserver sur un temps plus long la cohŽrence 

d'un m•me espace et servent de support ˆ l'histoire et aux enjeux dramatiques du Þlm, 

sans remettre en question l'intŽgritŽ de ce dernier. Les spectateurs peuvent alors 

continuer ˆ suivre Ç"toujours [par eux-m•mes] et sans fatigue la continuitŽ de l'action 

principale230"È. La prŽcision Ç"sans fatigue"È a son importance en stŽrŽoscopie, o• l'on a 

vu que le syst•me visuel se trouvait plus sollicitŽ que pour un Þlm en 2D. Comment 

envisager les divisions stŽrŽoscopiques sans mettre ˆ mal le syst•me visuel des 

spectateurs"? C'est dorŽnavant la continuitŽ du Þlm face aux enjeux de confort visuel 

des spectateurs que nous devons examiner.
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Rupture versus lissage stŽrŽoscopique": les enjeux du Ç"raccord relief"È

Comme on l'a expliquŽ dans le prŽcŽdent chapitre, le stŽrŽographe r•gle la stŽrŽoscopie 

en attribuant une valeur d'entraxe et de convergence, qui dŽterminent la parallaxe 

stŽrŽoscopique, la position du plan de l'Žcran dans la bo”te scŽnique et l'amplitude de 

celle-ci. Ces rŽglages sont effectuŽs en accord avec le rŽalisateur. De mani•re gŽnŽrale, 

les changements des rŽglages 3Ds d'un plan  ̂l'autre permettent de veiller ˆ la cohŽrence 

des espaces. Dans ce contexte, on pourrait Žlargir la liste des Ç"7"R"È Žtablie par Sylvette 

Baudrot et ŽtudiŽe dans la premi•re partie de ce travail, ˆ la stŽrŽoscopie": un Ç"8e"R"È, 

pour un Ç"raccord relief"È, permettrait de considŽrer les raccords dans le cadre d'un Þlm 

en 3Ds. On a vu, avec le depth budget de Coraline, que la gamme stŽrŽoscopique 

pouvait •tre amenŽe  ̂varier fortement au sein d'un Þlm. Pour autant, tout stŽrŽographe 

sait qu'il a tout intŽr•t  ̂ Ïuvrer ˆ la ßuiditŽ de la 3Ds et tout en tenant compte du 

confort visuel des spectateurs, aÞn d'Žviter que ceux-ci dŽprŽcient le Þlm ˆ cause de la 

3Ds. Comment le raccord relief trouve-t-il sa place au milieu de ces contraintes"?

! Si le dŽcoupage est con•u pour laisser plusieurs possibilitŽs de montage, il para”t 

difÞcile, compte tenu des contraintes d'un tournage en 3Ds, d'ajouter aux variations 

stŽrŽoscopiques nŽcessaires au maintien de la cohŽrence spatiale, des variations 

supplŽmentaires en vue d'assurer d'hypothŽtiques raccords. D'autant qu'il n'est pas 

possible de changer la parallaxe Žtablie au moment de la prise de vues, comme cela a 

ŽtŽ expliquŽ au chapitre 5. En revanche, si la diffŽrence de position d'un objet dans la 

bo”te scŽnique venait ˆ •tre trop grande entre deux plans, il est possible, lors de la post-

production, de modiÞer la convergence des images (par translation horizontale). La 

modiÞcation de la position du plan de l'Žcran accompagne le changement de plan opŽrŽ 

au montage et facilite le temps d'adaptation oculaire et cŽrŽbrale nŽcessaire au 

spectateur pour apprŽcier une nouvelle bo”te scŽnique. Les stŽrŽographes nomment cette 

Žtape Ç"l'harmonisation"È du relief": il s'agit, plus prŽcisŽment, de dŽplacer le point de 

convergence d'un plan, de fa•on  ̂ce que l'objet de l'attention visuelle des spectateurs se 

retrouve ˆ peu pr•s (sinon exactement)  ̂ la m•me position dans la bo”te scŽnique du 

plan suivant. Ainsi, le point d'attention raccorde mieux entre les deux plans. Dans son 

ouvrage 3D Storytelling, le stŽrŽographe Phil McNally insiste sur la relation entre la 

composition de l'image et le raccord relief, aÞn de limiter ce qu'il appelle les Ç"sautes du 

point d'attention"È (Ç"point-of-attention jumps 

231"È), qu'il classe parmi les Ç"six p•chŽs 

visuels"È  ̂Žviter en stŽrŽoscopie. Parmi les solutions proposŽes (nous ne les Žtudierons 
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pas toutes) pour corriger ce que l'on pourrait nommer ces Ç"faux raccords"È de l'attention 

visuelle (outre celle d'accepter la Ç"saute"È si elle est en adŽquation avec les intentions 

artistiques), Phil McNally propose de crŽer un dŽgradŽ de profondeur (depth 

grading232) pour assurer la continuitŽ entre les positions dans la profondeur des sujets 

d'attention des diffŽrents plans. Des expŽrimentations menŽes pendant la production du 

long mŽtrage d'animation Legends of the Guardians: The Owls of Ga'Hoole (Les 

Gardiens de Ga'Hoole, Zack Snyder, 2010) ont conduit ˆ ajuster la convergence sur la 

Þn d'un plan pour adoucir le raccord relief avec le plan suivant, sur une durŽe variable 

de huit  ̂ quarante images 

233. Il semblerait qu'il sufÞse d'amener l'amplitude 

stŽrŽoscopique d'un plan ˆ la moitiŽ de celle du plan ˆ venir pour assurer un raccord 

relief sans heurt. Ç"Il en [rŽsulte] un lŽger sursaut de 3Ds ˆ la coupe234"È, presque 

imperceptible pour le spectateur. Les changements d'amplitudes stŽrŽoscopiques se 

trouvent ainsi lissŽs pour ßuidiÞer le raccord d'un plan ˆ un autre et veiller au confort 

visuel des spectateurs. Un raccord relief ne sera donc pas strictement continu, mais cette 

discontinuitŽ est au service de la continuitŽ entre les plans. Le spectateur ne remarque le 

phŽnom•ne que s'il retire ses lunettes pendant le Þlm. On le distingue aisŽment lors 

d'une projection en salle de cinŽma ou en anaglyphe235. La premi•re fois qu'il nous a ŽtŽ 

donnŽ d'en observer l'usage fut pendant une projection de The Hobbit: the Desolation of 

Smaug (Le Hobbit!: la dŽsolation de Smaug, Peter Jackson, 2013). Dans un premier 

plan, un personnage, ÞlmŽ en plan poitrine, se rŽveille dans une cabane o• il a dormi, 

allongŽ dans un coin sur un tas de paille. Le second plan op•re un raccord regard": la 

camŽra est positionnŽe ˆ la place du personnage pour Þlmer en plan d'ensemble la 

cabane depuis l'endroit o• il la voit, suggŽrant par-l  ̂un point de vue subjectif. Dans le 

premier plan, l'espace ÞlmŽ est restreint, car un mur de la cabane se trouve juste derri•re 

le personnage. La distance entre la camŽra et cette limite de profondeur est faible, tandis 

que dans le plan suivant l'espace en longueur de la cabane se dŽploie dans la profondeur. 

L'amplitude des bo”tes scŽniques de chaque plan est ici guidŽe par l'espace ÞlmŽ": celle 

du premier plan est faible, infŽrieure ˆ celle du second plan o• la profondeur du dŽcor 
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234 Ibid.
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est plus importante. Une fraction de seconde avant le raccord d'un plan ˆ l'autre, la 

parallaxe entre les images gauches et droites augmente subitement. La convergence est 

ainsi ajustŽe pour assurer le confort visuel et la cohŽrence de l'Žlargissement des 

Žchelles de plan, opŽrŽ par l'encha”nement des deux bo”tes scŽniques au montage.

! L  ̂o• nous avions identiÞŽ le lissage comme un ŽlŽment de la comprŽhension de 

la continuitŽ pour un Þlm de Þction en 2D, le lissage stŽrŽoscopique vient complŽter les 

raccords pour assurer l'existence de la continuitŽ au sein d'un Þlm en 3Ds. Pour clore cet 

examen du raccord relief, il est utile de revenir sur le dŽbut de Souviens-moi, car il 

donne ˆ voir un contre-exemple du lissage stŽrŽoscopique tel qu'il est recommandŽ. Le 

tournage d'un Þlm, nŽanmoins, n'interdit rien, qu'il soit en 2D ou en 3Ds" : 

l'harmonisation du relief rel•ve d'un choix esthŽtique et narratif. Marc Bourhis et Olivier 

Amato prŽcisent d'ailleurs que Ç"Rien n'emp•che d'utiliser un effet de raccord 3Ds 

brutal, aÞn de provoquer une sensation particuli•re chez le spectateur.236"È C'est 

pourquoi il nous para”t tout aussi important d'Žvoquer les possibilitŽs offertes par l'usage 

de raccords reliefs volontairement diffŽrents.

! JosŽphine Derobe nous a conÞŽ, au cours d'une discussion, sa volontŽ d'utiliser 

la stŽrŽoscopie comme ŽlŽment de rupture pour renforcer le malaise du personnage 

principal au dŽbut de son Þlm Souviens-moi": Ç"La 3D peut accentuer des intentions de 

rupture ou de g•ne. Pour mon Þlm, le gŽnŽrique de dŽbut est tr•s lent, tr•s contemplatif 

pour installer le spectateur, pour qu'il puisse Žcouter toutes les rŽminiscences sonores. 

Apr•s le choc de l'annonce du dŽc•s de la m•re, je voulais quelque chose d'extr•mement 

dŽrangeant dans le cimeti•re.237"È En observant l'Žcart entre les images gauches et 

droites du plan du gŽnŽrique et du premier plan du cimeti•re, on constate que la 

parallaxe du plan dans le cimeti•re est supŽrieure ˆ celle du plan du gŽnŽrique. La 

sŽquence de l'enterrement est constituŽe de plans subjectifs de Thomas":

a. b.
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c. d.

e. f.

g. h.

i. j.

Fig.!28. Les plans de la sŽquence de l'enterrement dans Souviens-moi

Le premier plan est en plongŽe sur le sol. Dans la serre, pendant le plan du gŽnŽrique, 

les objets sont disposŽs les uns derri•re les autres, proches de la fen•tre stŽrŽoscopique 

vers la profondeur. Le regard du spectateur se prom•ne dans la profondeur de mani•re 

ßuide. D•s le premier plan du cimeti•re, les jambes de l'interlocuteur de Thomas sont 

immŽdiatement en profondeur, on ne distingue pas la fen•tre stŽrŽoscopique. Le 

spectateur est forcŽ de regarder loin dans la profondeur de la bo”te scŽnique. La rupture 

stŽrŽoscopique, lors de l'apparition ˆ l'Žcran du premier plan dans le cimeti•re, est 

d'autant plus marquŽe qu'un Žcran noir a prŽcŽdŽ la sŽquence du cimeti•re juste apr•s le 

plan du gŽnŽrique. Cela instaure une distance entre le personnage principal et son 

environnement, comme un dŽtachement face  ̂un ŽvŽnement qui le dŽpasse et des gens 

qu'il ne conna”t pas": Ç"Qui c'est"? Je sais pas qui c'estÉ"È, se demande Thomas en voix 

off. L'amplitude stŽrŽoscopique augmente quelques plans plus tard, de mani•re brutale. 

Ë plusieurs reprises, l'Žcran devient noir le temps de quelques images, pour suggŽrer 

que Thomas cligne des yeux. L'augmentation stŽrŽoscopique intervient lorsque Thomas 
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regarde son fr•re Antoine (la camŽra effectue un mouvement panoramique de la droite 

vers la gauche). Alors qu'il retourne la t•te (avec un panoramique de la gauche vers la 

droite), quelques images noires coupent le mouvement dans son Žlan pour raccorder 

avec un plan en plongŽe vers le sol, o• est assis le fr•re de Thomas enfant, qui le 

regarde au travers d'une bille. La vision d'Antoine dans le prŽsent lui renvoie tout de 

suite l'image de son fr•re dans un passŽ lointain, d'autant plus lointain avec la 

stŽrŽoscopie et la discontinuitŽ de l'agencement spatial. De nouveau, le fr•re enfant est 

en profondeur dans la bo”te scŽnique, sans rien d'autre entre lui et Thomas que du vide. 

Aucun objet ne relie le plan de profondeur au plan de la fen•tre ou du jaillissement, plus 

proche du spectateur. Avec un raccord Ç"cut"È238, la vision d'Antoine enfant dispara”t 

pour laisser place ˆ un plan similaire en plongŽe sur le sol, mais cette fois il n'y a 

personne. La rupture est renforcŽe par la profondeur stŽrŽoscopique, qui augmente 

brusquement entre les deux plans. Il sufÞt de comparer l'Žcart stŽrŽoscopique des pavŽs 

par terre entre les deux plans pour constater que la parallaxe s'accro”t d'un plan  ̂l'autre. 

La vision d'Antoine enfant dŽtache encore davantage Thomas du prŽsent. L'inconfort 

visuel provoquŽ par la brutalitŽ des modulations de la gamme stŽrŽoscopique traduit 

aussi le malaise de Thomas dans le cimeti•re. Il met d'ailleurs ses mains devant ses 

yeux, pour se couper du monde et comme pour emp•cher que d'autres souvenirs ne 

fassent leur apparition. L'Žcran devient noir et permet au spectateur de reposer ses 

muscles oculaires": Thomas ferme en m•me temps les yeux des spectateurs, mis ˆ mal 

par la violence des raccords relief. Le dernier plan de la sŽquence appara”t. Les rŽglages 

stŽrŽoscopiques sont similaires  ̂ceux du dŽbut de la sŽquence, lorsque les gens dŽÞlent 

devant Thomas. Partant d'un Žcran noir dŽpourvu de profondeur stŽrŽoscopique, le 

raccord relief crŽe de nouveau une rupture, mais qui s'inscrit dans la continuitŽ de la 

sŽquence": la situation est toujours difÞcilement supportable pour Thomas et le 

spectateur. Ce dernier plan prŽsente une particularitŽ": c'est le seul plan de la sŽquence 

o• l'un des sujets ÞlmŽs se meut dans la profondeur. Madeleine s'approche de Thomas 

en m•me temps que la camŽra s'approche pour plonger sur elle. Ce mouvement dans la 

bo”te scŽnique tranche avec les plans Þxes qui l'ont prŽcŽdŽ. En s'approchant, Madeleine 

crŽe un lien entre les plans de profondeur de la bo”te scŽnique. Pendant son mouvement, 
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le personnage est maintenu au m•me niveau de profondeur, juste derri•re la fen•tre. Le 

regard du spectateur s'accroche au mouvement de Madeleine et l'image devient tout ˆ 

coup moins dŽsagrŽable ˆ regarder. La situation devient aussi moins pŽnible pour 

Thomas": la prŽsence de la vieille dame est rŽconfortante. Le plan suivant op•re le 

mouvement inverse": la camŽra effectue un mouvement arri•re couplŽ ˆ un panoramique 

vers le haut pour cadrer Madeleine en plan poitrine, dans l'encadrement de la porte de sa 

maison, qui remet un trousseau de clŽs ˆ Thomas.

! L'exemple des ruptures qui marquent l'encha”nement des plans au dŽbut de 

Souviens-moi montre que la discontinuitŽ stŽrŽoscopique peut s'inscrire dans la logique 

du Þlm et rŽpondre aux intentions artistiques du rŽalisateur. Par ailleurs, le depth budget 

permet aussi de dŽterminer les moments o• l'amplitude de la bo”te scŽnique est moindre 

pour assurer le confort visuel.

! Le Þlm de Jean-Pierre Jeunet The Young and Prodigious T.S. Spivet contient 

rŽguli•rement des jaillissements, appliquŽs aux nombreuses machines (rŽalisŽes en 3D 

et incrustŽes dans les plans en post-production) que le hŽros imagine, dessine ou 

construit. Le rŽalisateur a conÞŽ avoir rŽßŽchi ˆ la rŽpartition des jaillissements dans le 

Þlm, aÞn de les Žquilibrer et de mŽnager les yeux des spectateurs":

Ç"On avait fait en prŽparation un grand tableau dans lequel on avait intŽgrŽ toutes 

les sc•nes. On avait identiÞŽ les jaillissements avec des points de couleur pour faire 

en sorte qu'ils interviennent rŽguli•rement. Il ne fallait pas quÕil y ait de trop longs 

moments sans jaillissement ni que les jaillissements soient trop rapprochŽs, pour ne 

pas demander un effort trop important au cerveau. Nous avons donc essayŽ de les 

rŽpartir de mani•re ŽquilibrŽe dans le Þlm.239"È

Ces observations relatives ˆ la gestion des discontinuitŽs stŽrŽoscopiques conÞrment le 

statut de la stŽrŽoscopie comme un ŽlŽment  ̂ part enti•re d'un Þlm. Elles nous 

rapprochent ˆ nouveau des crit•res de la continuitŽ apparente exposŽs dans la premi•re 

partie de cette recherche": malgrŽ des discontinuitŽs, parfois marquŽes sur certaines 

portions d'un Þlm, elles n'emp•chent pas la rŽalisation d'un Þlm unique et cohŽrent. Elle 

contribue en cela ˆ l'Žlaboration de la signiÞcation du Þlm en vue de sa comprŽhension 

par les spectateurs. Il nous faut maintenant interroger l'impact de la stŽrŽoscopie sur la 
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gŽomŽtrie du Þlm et son assemblage, deux crit•res que nous avons identiÞŽs comme 

essentiels ˆ l'intelligibilitŽ d'un Þlm de Þction, et par consŽquent ˆ sa continuitŽ.

Espace et stŽrŽoscopie

Rappelons que la prise de vues cinŽmatographiques est le fruit de manipulations 

optiques. Les images produites reposent essentiellement sur l'objectif, dont les 

caractŽristiques et les rŽglages pour chaque plan, telles que la distance focale de 

l'objectif, l'ouverture du diaphragme et la distance camŽra-sujet jouent un r™le 

prŽpondŽrant. La prise de vues en 3D stŽrŽoscopique, comme on l'a expliquŽ 

prŽcŽdemment, reproduit (sur le plan optique) le syst•me de la vision binoculaire. Il 

donne  ̂ voir des images proches de la perception visuelle que nous avons de notre 

environnement. C'est pourquoi les rŽglages optiques de chaque plan auront un impact 

sur la perception par les spectateurs de l'espace reprŽsentŽ ˆ l'Žcran.

! Reprenons quelques donnŽes caractŽristiques de la prise de vues 

(photographique ou cinŽmatographique). On sait que la longueur focale d'un objectif 

inßuencera la reprŽsentation spatiale d'une image de deux mani•res. C'est en premier 

lieu la proportion de l'espace ÞlmŽ qui est touchŽe": pour une distance camŽra-sujet 

identique, un objectif  ̂ courte focale permettra de cadrer une portion plus large d'un 

espace donnŽ qu'un objectif  ̂ longue focale. Par ailleurs, les propriŽtŽs optiques d'un 

objectif ˆ longue focale ont pour rŽsultat de diminuer en apparence les distances entre 

les objets, comme si la profondeur se trouvait Ç"ŽcrasŽe"È, rŽduisant du m•me coup la 

perspective de l'image. Dans ces conditions, utiliser des objectifs ˆ longue focale pour 

un Þlm en 3Ds, qui permet justement une reprŽsentation accrue de la profondeur, serait 

aller ˆ l'encontre des possibilitŽs visuelles m•mes de la stŽrŽoscopie. Le stŽrŽographe 

Phil MacNally a conÞŽ que les Žquipes de The Croods Žtaient Ç"montŽes"È jusqu'au 

35"mm240. Cette donnŽe reste  ̂relativiser dans la mesure o• il s'agit de camŽras (et donc 

de longueurs focales) virtuelles et non rŽelles, dont l'association des lentilles de chaque 

objectif fournit un rendu gŽomŽtrique unique. Les objectifs ˆ courtes focales restent les 

plus usitŽs pour la prise de vues en 3Ds. Ë l'Žchelle d'un long mŽtrage, cela procure la 

sensation d'une grande cohŽrence gŽomŽtrique des images. Jean-Pierre Jeunet a afÞrmŽ 

avoir, en cours de tournage de The Young and Prodigious T.S. Spivet, ÞxŽ la paire 
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d'objectifs 21"mm sur les camŽras241. Bien qu'il ait admis avoir pris cette dŽcision pour 

Žliminer les dŽlais liŽs aux changements d'objectifs, l'homogŽnŽitŽ visuelle qui en 

rŽsulte nous avait frappŽs en dŽcouvrant le Þlm. 

! Sur le plan perceptif, les recherches de Laure Leroy ont montrŽ que les images 

en 3D stŽrŽoscopique offraient une meilleure perception de l'espace": les sujets du 

protocole expŽrimental Žtaient capables de situer des objets les uns par rapport aux 

autres avec plus de prŽcision que lorsqu'on les leur prŽsentait avec une image plane242. 

Dans ces conditions, il devient plus difÞcile, lors d'un tournage en 3Ds, de se jouer de 

l'orientation du mobilier, de la position de la camŽra ou de la direction de regard du 

comŽdien aÞn de Ç"tricher"È avec l'espace comme cela arrive rŽguli•rement en 2D (bien 

souvent en raison des contingences de tournage, comme on a pu le voir dans la premi•re 

partie de cette recherche). Il s'agit toujours, sur ce point, d'assurer la cohŽrence de 

l'espace de la sŽquence dans l'esprit des spectateurs. La stŽrŽoscopie aurait donc 

tendance  ̂ gŽnŽrer davantage de stabilitŽ  ̂ la prise de vues quant ˆ l'arrangement de 

l'espace d'une sŽquence (ce qui peut toutefois devenir un casse-t•te pour les Žquipes de 

tournage, si l'on consid•re l'encombrement de la plupart des rigs 3Ds), contribuant en 

cela ˆ la continuitŽ du Þlm.

! Les r•gles gŽomŽtriques que l'on a identiÞŽes pour la comprŽhension de la 

continuitŽ d'un Þlm de Þction en 2D s'appliquent (voire, sont ˆ appliquer avec rigueur) 

en stŽrŽoscopie. Il reste un ŽlŽment utile ˆ la comprŽhension de l'espace et que l'on n'a 

pas encore examinŽ": l'amorce. Elle constitue, pour les Þlms de Þction en 2D, un 

invariant qui fait ofÞce de point de rep•re et aide ˆ situer les ŽlŽments du plan les uns 

par rapport aux autres.

! En 3Ds, les facteurs optiques que l'on vient d'Žvoquer, associŽs aux rŽglages 

stŽrŽoscopiques, gŽn•rent plusieurs problŽmatiques. Filmer en courte focale demandera, 

pour resserrer la valeur de plan, de rapprocher la camŽra du sujet principal. Cela aura 

pour consŽquence d'accro”tre la proportion du cadre occupŽe par l'objet ou le comŽdien 

positionnŽ en amorce. Or on peut remarquer, de mani•re empirique, notre tendance 

naturelle  ̂ observer notre environnement de l'avant vers l'arri•re, du proche vers le 

150

241 Information tirŽe de la rencontre publique avec Jean-Pierre Jeunet et le stŽrŽographe du Þlm Demetri 
Portelli pendant le colloque Ç"StŽrŽoscopie et Illusion"È. Notons cependant que Jean-Pierre Jeunet a pour 
habitude de recourir ˆ des objectifs ˆ courtes focales pour ses Þlms, ce qui n'a donc pas modiÞŽ outre-
mesure ses habitudes de tournage et de dŽcoupage.

242 LEROY Laure, Ç"Explorer la stŽrŽoscopie intermittente": son inßuence sur la perception et la fatigue 
visuelle"È, in ALMIRON Miguel, JACOPIN Esther et PISANO Giusy (dir.), StŽrŽoscopie et illusion, 
Villeneuve d'Ascq, Presses Universitaires du Septentrion, 2018 (ˆ para”tre).



lointain. De fait, notre regard est davantage attirŽ par les ŽlŽments proches de nous qui, 

plus ils sont grands, plus ils attireront notre attention. Augmenter la taille d'une amorce 

dans le cadre risque donc de dŽtourner l'attention des spectateurs du principal sujet du 

plan. Compte tenu de la proximitŽ du sujet en amorce (ce qui se trouve souvent hors de 

la zone de nettetŽ), rŽgler la stŽrŽoscopie devient dŽlicat": o• placer le plan de l'Žcran"? 

Au-devant de l'amorce, avec peu d'entraxe, le sujet face ˆ la camŽra aura un volume 

rŽduit et pourra se trouver relŽguŽ loin dans la profondeur de la bo”te scŽnique (selon la 

distance qui le sŽpare du rig). Au-delˆ de l'amorce, avec un entraxe rŽglŽ pour le sujet 

face ˆ la camŽra, l'amorce elle-m•me se trouvera en jaillissement avec un volume 

pouvant mettre ˆ mal le confort visuel des spectateurs  ̂ cause d'un objet par ailleurs 

dŽpourvu d'intŽr•t dans le plan. D'autant qu'une amorce est, par essence, coupŽe par les 

bords du cadre": tout effet de jaillissement partiellement occultŽ par les bords du cadre 

compromet la comprŽhension du relief stŽrŽoscopique et ajoute ˆ la g•ne visuelle243. 

Aujourd'hui, la plupart des Þlms convertis en 3Ds en post-production anticipent quelque 

peu le traitement stŽrŽoscopique  ̂ venir et, bien que le dŽcoupage porte les stigmates 

d'un tournage en 2D avec une amorce fortement prŽsente dans le cadre, son Žclairage se 

voit diminuŽ aÞn de limiter les dŽtails qui viendraient parasiter la vision des spectateurs 

et perturber leur attention244. Pour les Þlms de Þction tournŽs en 3Ds native, on 

distingue  ̂ l'heure actuelle deux tendances": Þlmer d'un peu plus loin, de fa•on  ̂ce que 

l'amorce soit un sujet  ̂part enti•re du plan et non plus une masse informe et ßoue non-

identiÞable, ou bien rapprocher sufÞsamment la camŽra du sujet pour Žvacuer toute 

amorce du cadre (cette seconde option est la plus usitŽe dans The Young and Prodigious 

T.!S. Spivet).

! La gŽomŽtrie, bien qu'elle conserve son r™le dans la comprŽhension de la 

continuitŽ d'un Þlm, poss•de en 3Ds ses spŽciÞcitŽs. Elles nŽcessitent de la part des 

Žquipes de tournage quelques modiÞcations dans leurs habitudes aÞn de veiller ˆ ne pas 

dŽtourner l'attention des spectateurs des ŽlŽments essentiels ˆ la comprŽhension de la 

continuitŽ.
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243 Comme le souligne CŽline Tricart, Ç"pour le cerveau du spectateur, un objet situŽ devant la fen•tre 
stŽrŽoscopique est placŽ en thŽorie entre l'Žcran et le spectateur, ˆ l'intŽrieur de la salle. Il est donc 
parfaitement illogique que cet objet soit coupŽ par le bord de l'Žcran, qui devrait en thŽorie se situer 
derri•re"! Cela donne un effet tr•s Žtrange de conßit, qui peut engendrer au Þnal de la g•ne et de la fatigue 
oculaire."È, TRICART CŽline, La pratique de la mise en sc•ne en 3D relief, op. cit., p."187.

244 On peut citer, ˆ titre d'exemple, les deux Þlms Guardians of the Galaxy (Les gardiens de la galaxie, 
2014 et Les gardiens de la galaxie Vol.!2, 2017, rŽalisŽs par James Gunn).



! La continuitŽ, comme on a pu le voir, repose sur l'espace et le temps. Maintenant 

que nous avons examinŽ l'inßuence de la stŽrŽoscopie sur les crit•res spatiaux de la 

gŽomŽtrie, on va revenir plus en dŽtail sur leur arrangement temporel.

De la lenteur

David Bordwell a observŽ, de mani•re concomitante ˆ la multiplication des axes de 

prise de vues, associŽe ˆ l'allongement des longueurs focales (notamment pour Þlmer 

des plans de plus en plus serrŽs), la diminution globale de la durŽe moyenne des plans 

au cours des derni•res dŽcennies dans les Þlms de Þction245. Avec la stŽrŽoscopie, le 

temps d'adaptation oculaire et cŽrŽbral des spectateurs ˆ la vision de chaque nouvelle 

bo”te scŽnique ne touche pas seulement les raccords des plans entre eux. La longueur 

des plans est une gageure pour que les spectateurs apprŽcient les images, identiÞent et 

suivent sans fatigue visuelle les informations qu'elles contiennent. Il s'agit de laisser le 

temps aux spectateurs d'apprŽhender les volumes, la profondeur de l'image et les dŽtails 

des objets, plus visibles dans des images rendues plus nettes par l'usage d'objectifs ˆ 

courtes focales. Ë ce titre, Phil MacNally avait afÞrmŽ que, pour pouvoir augmenter de 

20% le depth budget de The Croods, les Žquipes avaient Žgalement allongŽ les plans et 

ralenti le rythme de montage246. Jean-Pierre Jeunet a lui aussi conÞrmŽ avoir optŽ pour 

des plans plus longs et un rythme de montage plus lent, ce qui ne faisait pas partie de 

ses habitudes en 2D247.

! Tsui Hark, qui a fait le choix de la stŽrŽoscopie pour ses derniers Þlms, a lui 

aussi fait en sorte de ralentir le rythme des plans. Zhi qu weihu shan (La bataille de la 

montagne du Tigre, 2015) adapte un roman paru en 1957, lui-m•me inspirŽ d'un fait 

d'armes de l'ArmŽe Populaire de LibŽration (APL) chinoise pendant la guerre civile qui 

sŽvit apr•s la Seconde Guerre mondiale. Il met en sc•ne les soldats de l'UnitŽ 203 de 

l'APL, qui dŽlivrent la province du Dongbei du joug d'un dangereux bandit dont la 

forteresse tr™ne au sommet de la montagne dite Ç"du Tigre"È. RythmŽ par les fusillades 

et les escarmouches, le Þlm encha”ne rapidement les plans, parfois tr•s courts. En 

contrepartie, Tsui Hark recourt ˆ plusieurs reprises ˆ des ralentis. Au-delˆ de l'effet 
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245 BORDWELL David Ç"IntensiÞed Continuity"Ð"Visual Style in Contemporary American Film"È, Film 
Quarterly, art. cit., pp."16-17"; BORDWELL David, The Way Hollywood Tells It, op. cit.,"pp."121-124"; 
BORDWELL David, Ç"IntensiÞed Continuity"Revisited"È, art.!cit.

246 MACNALLY  Phil, Ç"Dreamworks Animation": Showcase and Q&A"È, op.!cit.

247 Information tirŽe de la rencontre publique avec Jean-Pierre Jeunet et le stŽrŽographe du Þlm Demetri 
Portelli pendant le colloque Ç"StŽrŽoscopie et Illusion"È.



dramatique, ces ralentis sont propices au repos des spectateurs avant la prochaine 

bataille. Ils contrebalancent les moments d'intense rapiditŽ, apportant ainsi un Žquilibre 

ˆ l'Žchelle du Þlm. Les ralentis ponctuent Žgalement les sŽquences de bataille, o• les 

balles fusent en tous sens. L'une d'elles, alors qu'elle vient de traverser le plan-Žcran, sur 

le point de se loger entre les deux yeux des spectateurs, ralentit sa course. La camŽra la 

contourne de 180¡ pour se positionner derri•re, opŽrant ainsi un demi-tour dans la bo”te 

scŽnique": le projectile reprend progressivement de la vitesse et poursuit sa trajectoire 

dans la profondeur de l'image, jusqu'ˆ frapper le personnage face ˆ elle. Tsui Hark 

utilise ici l'effet bullet time248 pour allonger le temps de certains plans et compenser la 

rapiditŽ des plans au sein des sŽquences, tout en mettant l'accent sur la dextŽritŽ des 

tireurs d'une part, et la violence des combats d'autre part.

! Ce que David Bordwell nomme la Ç"continuitŽ intensiÞŽe"È (en anglais 

Ç"intensiÞed continuity"È) est remise en question en 3Ds, o• les courtes focales sont 

privilŽgiŽes pour composer le Þlm (ou le ponctuer) avec des plans plus longs et plus 

lents qu'  ̂ l'ordinaire, aÞn de laisser  ̂ l'Ïil le temps d'apprŽcier des portions d'espace 

plus larges sans nuire  ̂ la comprŽhension du Þlm. Par ailleurs, dans le cas o• le 

dŽcoupage prŽvu laisse augurer d'un montage court, par exemple pour des sŽquences 

Ç"d'action"È, les stŽrŽographes peuvent allŽger l'amplitude stŽrŽoscopique des plans d•s 

le tournage, aÞn d'Žviter que les temps de lecture visuelle ne se trouvent trop allongŽs 

par la stŽrŽoscopie. Les spŽciÞcitŽs de la prise de vues en 3Ds au cinŽma, que d'aucuns 

pourraient considŽrer comme des freins, ouvrent Žgalement la continuitŽ ˆ des 

arrangements dans l'espace et dans le temps du Þlm que l'on n'a pas (ou tr•s peu) 

l'occasion d'observer en 3Ds.

Fusions spatio-temporelles

La prise de vues en 3D stŽrŽoscopique, qui fusionne deux points de vue lŽg•rement 

diffŽrents d'un m•me environnement produit un espace tri-dimensionnel dans lequel se 

dŽploient les ŽlŽments du Þlm. Cela ouvre la porte, comme l'a suggŽrŽ Freddie 
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248 PopularisŽ par la trilogie Matrix (Larry et Andy Wachowski, 1999 et 2003), l'effet bullet time repose 
sur la prise de vues simultanŽes d'un m•me objet en mouvement. L'encha”nement de ces vues multiples en 
post-production (bien souvent complŽtŽ gr‰ce au morphing, ce qui fournit un autre exemple de lissage 
obtenu par les techniques graphiques des VFX) procure l'impression d'un Ç"arr•t sur image"È pendant 
lequel la camŽra se dŽplace, le plus souvent autour du sujet ÞgŽ dans son Žlan. Bien que cet effet repose 
sur la prise de vues simultanŽes, RŽjane Humus-VallŽe, a soulignŽ les similitudes de cet effet avec les 
vues successives d'Eadweard Muybridge (1830-1904). Voir  ̂ ce sujet"HAMUS-VALLƒE  RŽjane, Ç"De 
Muybridge ˆ Matrix"È, Les effets spŽciaux, op. cit., pp."66-67.



Gaffney249, ˆ l'Žlaboration de la signiÞcation du Þlm tant dans la profondeur de la bo”te 

scŽnique que dans l'encha”nement des plans.

! Dans Souviens-moi, par exemple, la prŽsence d'objets dans la profondeur ou 

entre le jaillissement et le plan de l'Žcran s'accorde avec le va-et-vient des souvenirs de 

Thomas. Devant le portail de la maison de sa m•re, Thomas hŽsite, oscille entre le plan 

de l'Žcran et une profondeur toute proche. Cela lui conf•re une proximitŽ": le spectateur 

peut facilement s'imaginer ˆ c™tŽ de lui, tentant aussi de dŽverrouiller le portail. De 

l'autre c™tŽ, dans la profondeur encore inaccessible de la bo”te scŽnique se trouvent la 

maison et tout le passŽ de Thomas. Entre les deux, Thomas n'est pas encore pr•t  ̂ faire 

face ˆ ses souvenirs, comme il l'a dŽjˆ annoncŽ dans la sŽquence prŽcŽdente au 

personnage de Madeleine": Ç Je sais pas si je vais y arriver"È. Ë ce moment du Þlm, le 

portail semble •tre une barri•re infranchissable entre le prŽsent et le passŽ. Lorsque la 

vision du petit gar•on qu'il Žtait surgit de l'autre c™tŽ du portail ˆ travers l'ouverture de 

la bo”te aux lettres, Thomas en tombe ˆ la renverse": la camŽra s'est ŽloignŽe, en restant 

toujours au niveau du sol. Le plan de la fen•tre s'est dŽplacŽ. Il n'est plus au niveau de 

Thomas, mais se situe entre la camŽra et lui, de sorte que le personnage est passŽ de 

l'autre c™tŽ de la fen•tre stŽrŽoscopique. Le sol, surface qui traverse en continu la bo”te 

scŽnique du jaillissement vers la profondeur, guide le regard du spectateur et le relie ˆ 

Thomas.

a. b.

c.

Fig.!29. Les plans de Thomas devant le portail de la maison de son enfance dans Souviens-moi
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Summit, British Film Institute, Londres, 28 Mars 2013.



Le portail s'ouvre enÞn, sans que Thomas y ait touchŽ. Ë mesure que la camŽra 

s'Žloigne, la bo”te scŽnique s'ampliÞe et le personnage entre dans le lieu de son enfance, 

vers la maison situŽe plus loin dans la profondeur. D•s lors, lorsque Thomas revient au 

niveau de la fen•tre stŽrŽoscopique ou lŽg•rement en jaillissement dans l'image, c'est 

qu'il se trouve dans le prŽsent. C'est le cas, par exemple, lorsqu'il retire une b‰che 

protŽgeant des objets empilŽs les uns sur les autres. Les objets au premier plan sont au 

niveau de la fen•tre stŽrŽoscopique. Il prend une bo”te (visiblement usagŽe, la peinture 

est ŽcaillŽe par endroits), en sort un sac en tissu rempli de billes, recule d'un pas ou deux 

pour s'accroupir et poser sur le bord d'un vieux coffre quelques billes. La continuitŽ des 

rŽglages stŽrŽoscopiques laisse Thomas se positionner un peu en profondeur quand il 

sort le sac de billes de la bo”te": de nouveau, il est concentrŽ sur le passŽ. Dans le plan 

suivant, il ouvre une bo”te et en sort une paire de bottes d'enfants. La vision du souvenir 

de Thomas enfant chaussŽ des bottes en train de courir dans le jardin est de nouveau 

traitŽe dans la profondeur (la camŽra suit l'enfant de dos en plan demi-ensemble par un 

mouvement effectuŽ au steadicam). L'espace des souvenirs est dans la profondeur, 

l'espace prŽsent est ˆ proximitŽ de la fen•tre stŽrŽoscopique et les objets qui vont et 

viennent dans la bo”te scŽnique sont autant de souvenirs qui reviennent en mŽmoire ˆ 

Thomas. On a analysŽ prŽcŽdemment les variations stŽrŽoscopiques en lien avec la 

rŽsurgence des souvenirs d'enfance de Thomas lorsque celui-ci retrouve la balan•oire. 

Thomas, ˆ la Þn de ce long plan, saisit une balan•oire et la pousse. Le souvenir ne tarde 

pas ˆ ressurgir. Lorsque la balan•oire, ÞlmŽe en gros plan subjectif en plongŽe, part du 

plan de la fen•tre vers la profondeur ˆ l'arri•re-plan, le plan suivant la balan•oire revient 

ˆ Thomas avec son double enfant. La balan•oire emporte l'enfant hors champ. Le plan 

suivant est ˆ nouveau le plan subjectif sur la balan•oire, qui revient de la profondeur 

vers Thomas, c'est-ˆ-dire du passŽ vers le prŽsent": le souvenir s'est enfui, l'enfant n'est 

plus lˆ. Quand, un peu plus tard dans le Þlm, Thomas rejoint l'enfant qu'il Žtait sur la 

cabane dans un arbre du jardin, il s'assoit  ̂c™tŽ de lui": il est  ̂c™tŽ de ses souvenirs. La 

rŽunion spatiale des deux personnages, reprŽsentant chacun une Žpoque diffŽrente de la 

vie de Thomas, crŽe une forme de continuitŽ spatio-temporelle en Žcho avec la narration 

au sein de chaque bo”te scŽnique.

" Pina est le premier long mŽtrage en 3Ds du rŽalisateur Wim Wenders. Le Þlm, 

sorti en 2011, est un documentaire sur Pina Bausch, chorŽgraphe allemande originaire 

de la ville de Wuppertal, devenue l'amie du rŽalisateur. Pina Bausch avait fait part ˆ 

Wim Wenders de sa dŽception quant aux captations de ses spectacles. Ce dernier lui 

promit de faire un Þlm qui rendrait compte le mieux possible de son travail. La 
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stŽrŽoscopie sembla au rŽalisateur •tre le meilleur moyen de reprŽsenter ˆ l'Žcran le 

travail de la chorŽgraphe. Le Þlm contient des captations des spectacles de la 

chorŽgraphe, parmi lesquels la pi•ce Kontakthof. Cette pi•ce Þt l'objet de trois versions. 

Elle fut d'abord produite en 1978, puis reprise au dŽbut des annŽes 2000 avec des 

sexagŽnaires (Kontakthof, pour dames et messieurs de 65 ans et plus, 2000) et enÞn 

avec des adolescents (Kontakthof, pour des jeunes de plus de 14 ans, 2008)250. Pour 

reprŽsenter Kontakthof dans son Þlm, Wim Wenders reprend les ŽlŽments 

caractŽristiques d'un dŽcoupage en champ-contrechamp. Avec le rig stŽrŽoscopique 

montŽ sur grue, il Þlme la pi•ce interprŽtŽe successivement par les danseurs de la 

troupe, les personnes ‰gŽes et les adolescents en travelling avant le long de la sc•ne, de 

biais. Les danseurs sont alignŽs sur le devant de la sc•ne, de trois quarts face ˆ la 

camŽra. Leur alignement forme la ligne de 180¡ ˆ ne pas dŽpasser et en m•me temps la 

perspective de l'image, du premier plan vers l'arri•re-plan, du jaillissement vers la 

profondeur. La camŽra effectue le mouvement  ̂ la fois de gauche  ̂droite de la sc•ne et 

de droite ˆ gauche de celle-ci. Au montage, le sens de dŽplacement de la camŽra alterne 

d'un plan ˆ l'autre, les axes de camŽra se rŽpondent comme dans un champ-

contrechamp, sans passer de l'autre c™tŽ de la ligne de 180¡ matŽrialisŽe par les 

danseurs. Un retournement, un geste sert de raccord d'un plan ˆ l'autre et, par la m•me 

occasion, c'est un autre groupe qui appara”t. Dans ce champ-contrechamp, deux 

dialogues semblent s'Žtablir simultanŽment. Il y a celui entre les gŽnŽrations des 

interpr•tes et celui entre les diffŽrentes versions de Kontakthof qui met en Žvidence 

l'Žvolution de l'Ïuvre de Pina Bausch, dont Wim Wenders souhaitait Ç"faire la 

biographie de son travail251"È. Avec un m•me mouvement de camŽra dans la profondeur, 

mais un axe de prise de vues et des sujets chaque fois diffŽrents d'un plan ˆ l'autre, les 

trois gŽnŽrations qui interpr•tent la pi•ce de la chorŽgraphe et qui reprŽsentent les trois 

versions de son travail paraissent rassemblŽes sur une seule et m•me ligne, dans un seul 

et m•me espace qui s'Žtire toujours plus. C'est comme si, ˆ chaque nouveau plan, la 

camŽra agrandissait chaque fois la largeur de la sc•ne du thŽ‰tre, tant™t vers la gauche, 

tant™t vers la droite"; en m•me temps que la profondeur de la bo”te scŽnique.
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Paris, L'Arche, 2013, pp."178-188.

251 CIMENT Michel, Ç"Entretien avec Wim Wenders"È, Positif, art.!cit., p. 31.



En rappelant les spŽciÞcitŽs techniques de la prise de vues en 3Ds et le comportement 

perceptif qui lui est associŽ, on a pu mesurer la difÞcultŽ  ̂ conserver les rŽglages 

stŽrŽoscopiques ˆ l'identique. Pour compenser les modiÞcations optiques et 

gŽomŽtriques inhŽrentes au dŽcoupage d'un Þlm, les rŽglages stŽrŽoscopiques ne seront 

pas nŽcessairement identiques aÞn de garder une constance dans la reprŽsentation 

spatiale de chaque dŽcor. On retrouve, pour la continuitŽ en 3Ds, les m•mes crit•res que 

pour la continuitŽ en 2D": malgrŽ les variations et les divisions, rŽpŽtitions et raccords 

sont de rigueur pour prŽserver l'unitŽ de chaque plan, de chaque sŽquence et enÞn de 

l'intŽgralitŽ du Þlm. Du reste, les rŽalisateurs, d•s lors qu'ils choisissent de rŽaliser le 

Þlm en 3Ds, tournent les variations stŽrŽoscopiques ˆ l'avantage de la narration.

! Avec la stŽrŽoscopie le dŽcoupage s'adapte, favorise les objectifs ˆ courtes 

focales, rŽinvestit le plan large pour mettre en valeur la profondeur, modiÞe l'amorce 

pour Þlmer des plans ˆ deux personnages et n'hŽsite pas  ̂ recourir aux plans o• un 

personnage est seul": l'illusion spatiale qui dŽcoule des rŽglages stŽrŽoscopiques ne 

laisse aucun doute au spectateur quant ˆ la distance entre les personnages, l'orientation 

des corps dans l'espace et la direction des regards. Pour laisser le temps au spectateur 

d'apprŽcier l'amplitude de la bo”te scŽnique tout en mŽnageant son syst•me visuel, les 

rŽalisateurs sont amenŽs ˆ ralentir le rythme de leurs Þlms, donnant ˆ voir des plans 

longs, des mouvements lents et des ralentis. La dimension spatiale de la stŽrŽoscopie, 

associŽe ˆ celle, temporelle, du cinŽma, offre par ailleurs la possibilitŽ de crŽer des 

liaisons spatio-temporelles originales. L'association d'ŽlŽments signiÞants ̂ la fois dans 

l'espace et dans le temps permet d'Žlargir le spectre des possibilitŽs de la continuitŽ en 

2D pour esquisser une continuitŽ stŽrŽoscopique. Ainsi, la stŽrŽoscopie devient un 

ŽlŽment ˆ part enti•re intŽgrŽ ˆ la continuitŽ du Þlm pour, comme le sugg•re Georges 

MŽli•s, Ç"que le spectateur suive toujours de lui-m•me et sans fatigue la continuitŽ de 

l'action principale interprŽtŽe par les personnages marquants252"È.
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TROISIéME PARTIE

Pour une continuitŽ stŽrŽoscopique
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Les deux premi•res parties de ce travail ont proposŽ une Žtude des deux principales 

notions de cette recherche": la continuitŽ d'abord, puis la stŽrŽoscopie. Les recherches 

sur la continuitŽ ont permis d'identiÞer les formes de la continuitŽ dans diverses 

disciplines, pour parvenir ˆ dŽÞnir un mod•le de la continuitŽ dans les Þlms de Þction. 

Celle-ci se poursuit dans les productions en 3D stŽrŽoscopique. Toutefois, les 

spŽciÞcitŽs du fonctionnement de la prise de vues en 3D stŽrŽoscopique, alliŽes ˆ des 

donnŽes perceptives, inßuent sur la continuitŽ des Þlms. Nombreux sont les rŽalisateurs 

qui, en abordant la stŽrŽoscopie, se sont d'abord sentis (ˆ des degrŽs variables) perdus, 

tels des jeunes gens dŽbutant des Žtudes de cinŽma. Le sentiment de Wim Wenders 

rapportŽ dans l'introduction de ce travail fut partagŽ par Sam Raimi lors de la 

production de Oz, the Great and Powerful (Le monde fantastique d'Oz, 2013)":

Ç"Je n'avais jamais eu l'occasion de Þlmer en 3D, donc j'ai dž apprendre beaucoup 

de choses sur le processus, comment vous Žclairez la sc•ne et comment vous 

Þlmez, ce qui fonctionne et ce qui ne fonctionne pas, et quelle est la convergence 

de chaque focale. Et puis, il y a tout un langage au niveau du montage qui est 

diffŽrent en 3D. Votre Ïil a besoin d'un peu de temps pour s'habituer ˆ une 

convergence particuli•re, si bien que vous ne pouvez pas couper aussi librement ni 

aussi rapidement que sur un Þlm traditionnel. Par ailleurs, vous ne pouvez pas faire 

le point sur un personnage au loin, puis encha”ner dans le plan suivant avec un 

personnage au premier plan. Il faut le temps de s'habituer au changement de 

convergence. La stŽrŽoscopie change donc la mani•re dont on construit une sc•ne. 

Je suis encore en plein apprentissage ˆ ce sujetÉ"253"È

Comme on a pu l'observer dans le chapitre 6, les rŽalisateurs int•grent petit ˆ petit les 

spŽciÞcitŽs de cette mŽthode de prise de vues, en apprennent les rudiments et modiÞent 

leurs habitudes en consŽquence pour tracer les contours d'une continuitŽ stŽrŽoscopique. 

S'il est une chose que l'on int•gre dans une Žcole de cinŽma, qui se conÞrme au grŽ des 

rŽalisateurs que l'on accompagne, c'est qu'il y a autant de mani•res de Þlmer une histoire 

qu'il y a de rŽalisateurs, multipliŽ par toutes les personnalitŽs que constituent l'Žquipe 

technique. La production en 3Ds n'a fait son retour que rŽcemment et, en regard de la 

production en 2D, on ne peut que constater sa jeunesse. La pratique stŽrŽoscopique est 

encore dŽbutante et chaque nouveau Þlm en 3Ds rŽv•le des trouvailles.
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! Nous avons discutŽ certaines d'entre elles dans le prŽcŽdent chapitre. Elles 

restaient toutefois tr•s liŽes ˆ la temporalitŽ d'un Þlm. L'objectif formulŽ en introduction 

de ce travail est, rappelons-le, de pousser plus avant l'exploration des possibilitŽs 

artistiques de la 3Ds au cinŽma, pour Žtoffer la continuitŽ stŽrŽoscopique. Avant 

d'achever cette recherche par les expŽrimentations menŽes au cours de ces trois annŽes 

de doctorat, on complŽtera l'examen de la continuitŽ stŽrŽoscopique en se focalisant plus 

prŽcisŽment sur les notions de continuitŽ et de discontinuitŽ dans leur dimension 

spatiale. Cette Žtude permettra d'introduire notre proposition esthŽtique de 

correspondance. Nous avons dŽjˆ, dans la premi•re partie de notre travail, mis en 

correspondance la notion de continuitŽ dans les Þlms de Þction avec d'autres domaines 

scientiÞques et artistiques. En conclusion de cette recherche, nous revenons aux 

intentions qui ont prŽsidŽ ˆ la dŽmarche et qui ont guidŽ notre travail de recherche en 

intŽgrant la correspondance ˆ notre Žtude sur la continuitŽ en 3D stŽrŽoscopique. De 

cette approche appara”tront les questions et les rŽßexions qui nous sont apparues ˆ 

chacune de nos expŽriences pratiques avec la 3D stŽrŽoscopique.
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Chapitre 7."ContinuitŽs et discontinuitŽs des images 3Ds": hŽritages et 

inßuences artistiques

Nous sommes habituŽs  ̂voir les images des Þlms se succŽder sur l'Žcran. Pour restituer 

un semblant de profondeur aux images indŽniablement planes, on emploie la plupart des 

indices monoculaires. Avec la stŽrŽoscopie, les objets semblent faire Þ de l'Žcran pour 

en jaillir. Surprise, Žtonnement ou Žmerveillement, les jaillissements peuvent susciter de 

nombreuses rŽactions parmi les spectateurs d'un Þlm en 3Ds, jusqu'ˆ des rŽactions 

corporelles que l'on ne constate que tr•s rarement face ˆ des images en 2D": qui n'a pas 

aper•u, en assistant ˆ la projection d'un court mŽtrage en 3Ds dans un parc  ̂ th•me, un 

enfant bondir de son si•ge en tendant les bras, espŽrant attraper un poisson ou un 

papillon qui Ç"s'approchait"È de lui"? Notons qu'une telle rŽaction ne touche pas 

seulement les spectateurs les plus jeunes": Sean Fairburn rapporte que, pendant le 

concert du groupe U2 ˆ Cannes au mois de mai 2007, retransmis en direct en 3Ds, Ç"les 

spectateurs tendaient les bras pour toucher les mains de Bono254"È.

! Lorsqu'on prend connaissance de la littŽrature qui s'attache  ̂ analyser 

l'esthŽtique des Þlms en 3Ds, on est frappŽ par la profusion de rŽfŽrences au toucher. 

Pierre Eisenreich Þt part de son enthousiasme pour l'utilisation de la 3Ds dans Coraline, 

qui permettrait selon lui Ç"d'avoir la sensation que les ŽlŽments physiques ÞlmŽs 

peuvent •tre touchŽs255"È"; Ryan Pierson suggŽra la naissance d'un nouveau cinŽma 

haptique256"et Miriam Ross conclut, apr•s avoir mis en regard l'esthŽtique de Dial M for 

Murder et d'Avatar, que ces Þlms nous am•nent  ̂Ç"considŽrer et  ̂ reconÞgurer la place 

de notre corps vis-ˆ-vis du contenu projetŽ ˆ l'Žcran257"È. Cette liste d'exemples n'est pas 

exhaustive. Rapprocher le sens du toucher des images se justiÞe-t-il dans le cas des 

images en 3Ds"? 

! Nombre de critiques et d'analyses ŽvoquŽes ci-dessus abordent l'analyse 

esthŽtique des Þlms en 3Ds selon la position (physique) dans l'espace des spectateurs de 
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Þlm en 3Ds. Craignant de restreindre l'Žtude des images en 3Ds  ̂ une analyse a 

posteriori en oubliant d'interroger la mise en Ïuvre des intentions initiales des 

rŽalisateurs, nous souhaitons aborder de mani•re inverse la problŽmatique de 

l'interaction supposŽe entre le toucher et la vue dans les images en 3Ds": comment les 

images stŽrŽoscopiques d'un Þlm sont-elles composŽes"? Y a-t-il des points communs ˆ 

l'organisation spatiale de la bo”te scŽnique dans les Þlms en 3Ds, qui permettraient 

d'identiÞer si celle-ci rel•ve d'une esthŽtique du toucher ou de la vue"?

Il faut tout d'abord rappeler que la 3Ds donne une vision fragmentŽe de l'espace. Encore 

une fois": le stŽrŽographe dŽtermine, pour chaque plan, la distance entre les deux 

camŽras et l'angle de convergence. Ces rŽglages dŽÞnissent l'amplitude stŽrŽoscopique, 

les proportions occupŽes dans l'image par l'espace en profondeur et l'espace en 

jaillissement et la position du plan-Žcran par rapport ˆ ces deux espaces. Autrement dit, 

la stŽrŽoscopie op•re une division spatiale en trois espaces de l'image en 3Ds d•s la 

prise de vues. Quelle est l'apprŽhension rŽelle des spectateurs quant ˆ la tri-partition 

spatiale des images en 3Ds"? S'en rendent-il seulement compte et cela affecte-t-il leur 

expŽrience et la mani•re dont ils regardent un Þlm en 3Ds"?

! Conscients qu'il existe Ç" des processus auxquels on n'acc•de pas 

consciemment258"È, Jukka HŠkkinen et son Žquipe se sont penchŽs sur ces questions 

dans l'Žtude intitulŽe What do people look at when they watch stereoscopic movies?. 

Celle-ci fournit les rŽsultats comparatifs de la vision, par une vingtaine d'Žtudiants, d'un 

court mŽtrage de Þction en 3Ds d'une durŽe de six minutes avec celle de la version en 

2D du Þlm (l'ordre de projection des deux versions du Þlm Žtait dŽterminŽ de mani•re 

alŽatoire pour chaque spectateur). La comparaison est faite selon deux crit•res": les 

points de Þxation du regard dans l'image (  ̂ l'aide d'un eye tracker) et les temps qui leurs 

sont associŽs. Quatre plans du Þlm servent d'exemple pour prŽsenter les rŽsultats. Les 

chercheurs ont reprŽsentŽ les points de Þxation par des marqueurs colorŽs sur les 

images, en mettant en vis-ˆ-vis un photogramme prŽsentant les rŽsultats des points de 

Þxation pour le plan en 3Ds avec un photogramme prŽsentant les points de Þxation pour 

la version 2D. Il appara”t que, pour un plan en 3Ds, les spectateurs Þxaient leur regard 
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plus longtemps ˆ l'apparition de chaque nouveau plan259 et, sur toute la durŽe du plan, 

parcouraient du regard des zones plus larges de l'image que pour la version 

monoscopique de ce m•me plan. Par exemple, pour l'un des quatre plans sŽlectionnŽs 

dans l'article (un plan large  ̂ l'intŽrieur d'une piscine avec un personnage debout 

immobile au bord du bassin ˆ l'arri•re-plan), leur regard portait davantage d'attention au 

bassin de la piscine au premier plan en 3Ds que lorsqu'ils regardaient le Þlm en 2D. 

Deux autres plans, avec le m•me comŽdien et prŽsentant une organisation spatiale 

diffŽrente, montrent des rŽsultats concordants. Le premier, un plan ÞlmŽ en intŽrieur 

dans un sauna, prŽsente un jaillissement prononcŽ, matŽrialisŽ par un mur au premier 

plan de l'image"; l'autre plan ne prŽsente que des ŽlŽments en profondeur, un train 

passant sur la voie de chemin de fer  ̂ l'arri•re-plan, dans le tiers supŽrieur de l'image. 

Le mur du sauna et le train n'ont aucun intŽr•t narratif dans le Þlm. Pourtant, lorsque les 

spectateurs voient le plan en 3Ds, la zone de jaillissement matŽrialisŽe par le mur est 

autant regardŽe que le comŽdien situŽ derri•re le mur, lŽg•rement en profondeur, ce qui 

reprŽsente quatre fois plus de Þxations que pour la version 2D. Le train rŽcolte cinq fois 

plus de Þxations lorsqu'il est vu dans le plan en 3Ds, o• il appara”t en profondeur, que 

lorsque les spectateurs voient le Þlm en 2D. Ces donnŽes am•nent les auteurs ̂  conclure 

que Ç"les structures qui attirent l'attention des spectateurs sont celles qui sont dirigŽes 

vers l'observateur, tel le mur ˆ l'avant-plan dans le plan 3, mais c'est parfois aussi le cas 

d'objets qui ont par ailleurs un aspect fascinant, comme l'eau dans le plan 1260."È

! Cette Žtude tend ˆ conÞrmer la primautŽ de la vision dans la perception des 

images en 3D stŽrŽoscopique. Elle met en lumi•re des ruptures spatiales au sein de la 

bo”te scŽnique, renforcŽe par notre fa•on de regarder les images en 3Ds, qui n'existent 

pas de mani•re aussi prononcŽe en 2D. Ainsi, si l'on consid•re l'espace en jaillissement, 

il se trouve dissociŽ du reste de l'image non seulement par les rŽglages stŽrŽoscopiques, 

mais aussi par le spectateur dont Ç"le champ [visuel] se fragmente lui-m•me en unitŽs en 

relief261"È. Il semblerait, compte tenu de ces ŽlŽments, que la 3Ds nous donne ˆ voir une 

reprŽsentation de l'espace caractŽrisŽe par ce que nous sommes tentŽs de qualiÞer une 
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discontinuitŽ optique. Revenons  ̂notre premi•re question": pourquoi mettre un Þlm en 

3Ds en relation avec le toucher"? On a mis  ̂ jour la prŽgnance de la vue dans 

l'observation des images en 3Ds, mais se pourrait-il qu'elle induise une esthŽtique plus 

Ç"tactile"È que visuelle"?

! Lors de la sortie du Þlm de Wim Wenders Pina en 2011, Joachim Lepastier 

Žcrivit": Ç"rŽsolument tactile [É], la 3D de Wenders accouche d'une reprŽsentation 

intermŽdiaire entre l'Žcosyst•me d'un aquarium et le foisonnement d'un bas-relief262"È. 

Cette critique fournit un point de dŽpart pour poursuivre notre raisonnement": quels 

seraient les points communs entre l'esthŽtique des bas-reliefs et celle des Þlms en 3Ds"? 

Il para”t utile, pour formuler une rŽponse  ̂cette question, de revenir sur les recherches 

qui ont ŽtŽ menŽes sur l'esthŽtique des bas-reliefs et d'Žtudier leurs relations possibles 

avec les thŽories qui ont introduit la notion du toucher dans les arts visuels.

Alo•s Riegl": de la continuitŽ tactile ˆ la discontinuitŽ optique dans l'AntiquitŽ

En 1894, le minist•re (Austro-hongrois) impŽrial et royal de l'Instruction commanda un 

rapport sur les rŽcentes dŽcouvertes archŽologiques dans la partie Orientale de l'Empire. 

En tant que commissaire de l'…sterreichisches Museum fŸr Kunst und Industrie (MusŽe 

Autrichien d'art et de technique) et professeur d'histoire de l'art ˆ l'universitŽ de Vienne, 

Alo•s Riegl (1858-1905) pris part ˆ ces travaux. En 1901, il publia SpŠtršmische 

Kunstindustrie263. L'ouvrage Žtudie l'art antique, analysant l'architecture, la sculpture, la 

peinture et l'artisanat et comparant les styles Žgyptien, grec et romain tardif. C'est dans 

cet ouvrage que Riegl exposa sa thŽorie de l'Žvolution des styles, marquŽe selon lui par 

le glissement d'un style tactile  ̂un style optique. Selon Riegl, cette Žvolution repose sur 

les changements de la vision du monde au sein de ces trois civilisations antiques. 

L'Žvolution de cette Ç"mani•re de voir"È inßuen•a celle dont les artistes de ces trois 

civilisations, dont les historiens de l'art ne discutent plus leur importance dans l'histoire 

de l'art, reprŽsentaient les Þgures et, plus largement, leur environnement. Toujours 

d'apr•s Riegl, les artistes de l'ƒgypte antique cherchaient ˆ reprŽsenter les Þgures 

comme des entitŽs individuelles, se refusant ainsi ˆ reprŽsenter la profondeur. Le fait 

que les sculptures et les bas-reliefs de l'ƒgypte antique reprŽsentent animaux et •tres 

humains les uns ˆ c™tŽ des autres plut™t que les uns derri•re les autres et uniquement par 
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leurs contours, avec le moins de dŽtail possible ˆ l'intŽrieur des Þgures, proc•de de cette 

volontŽ. MatŽrialiser les Þgures par cette seule limite Žtait le meilleur moyen d'en faire 

des entitŽs individuelles, impŽnŽtrables. Les artistes creusaient la surface le moins 

possible, procŽdant comme par de Þnes incisions, de fa•on ˆ inscrire les Þgures dans la 

surface du mur, support de la reprŽsentation. De cette fa•on, Þgures et surface-fond sont 

liŽes l'un ˆ l'autre dans le m•me plan. Ils partagent un m•me espace dŽpourvu de 

rupture, crŽant ainsi une continuitŽ spatiale entre les Þgures et leur surface de 

reprŽsentation.

Fig.!30. Bas-relief du Temple d'Amon, pyramidion d'un obŽlisque d'Hatchepsout, XVIIIe 

dynastie (vers 1550-1305 av. J.-C.), granit, Karnak264

! Ce type de reprŽsentation bi-dimensionnel repose sur le mŽlange d'ŽlŽments 

reprŽsentŽs de proÞl (la t•te, les bras et les jambes) et de face (les yeux et les Žpaules). 

Cette technique de reprŽsentation permettait de reprŽsenter les Þgures presque dans leur 

intŽgralitŽ, soulignant en cela leur individualitŽ, sans avoir recours au raccourci ni au 

recouvrement et en limitant les ombres autant que possible. En raison de l'absence de 

ces indices monoculaires qui fournissent des informations strictement visuelles, les 

sculptures de l'ƒgypte antique Ç"demandent donc  ̂•tre apprŽciŽes en vision proche, car 
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plus on s'en Žloigne, plus la surface appara”tra fatalement morne et plate265."È La vision 

proche permet ˆ l'observateur d'apprŽcier les statues Žgyptiennes libŽrŽes de Ç"tous les 

contours, et surtout toutes les ombres, qui pourraient trahir un changement de 

profondeur266"È. Il peut d•s lors Žprouver de mani•re tactile la matŽrialitŽ individuelle 

des sculptures, preuve de leur impŽnŽtrabilitŽ, et leurs qualitŽs artistiques":

Ç"ˆ mesure qu'on s'en approche, les surfaces acqui•rent de plus en plus de vie 

jusqu'ˆ ce qu'on prenne pleinement conscience, en les efßeurant du bout des doigts, 

de la Þnesse du modelŽ.267"È

En rŽsumŽ, Alo•s Riegl consid•re que les bas-reliefs de l'ƒgypte antique reposaient sur 

un mode de reprŽsentation bi-dimensionnel crŽateur de continuitŽ spatiale suscitant le 

sens du toucher, parlant m•me de continuitŽ tactile.

! Selon Riegl, ce mode de reprŽsentation fut abandonnŽ d•s que les artistes 

choisirent de reprŽsenter la profondeur. Les artistes grecs, et ˆ leur suite ceux de 

l'Žpoque romaine tardive, intŽgr•rent progressivement de l'espace pour dŽtacher les 

Þgures de leur surface de reprŽsentation":

Ç"le plan commun ˆ toutes les Þgures perd de son ancienne continuitŽ tactile et se 

dŽsagr•ge pour prendre l'aspect d'une sŽrie de Þgures claires, sŽparŽes par de 

profondes ombres spatiales.268"È

 Cet espace, les artistes le remplirent avec d'autres Þgures, crŽant ainsi des 

recouvrements, multipliant les plans de profondeur. Formes et Þgures jaillissent hors de 

l'arri•re-plan. Les ombres qu'elles projettent autour d'elles renseignent l'observateur sur 

les creux et les saillies, les volumes et la profondeur de la sculpture. Elles crŽent aussi 

des ruptures au sein de la composition": les Þgures se distinguent nettement les unes des 

autres, de m•me que les dŽtails ˆ l'intŽrieur des formes. L'observateur n'a plus besoin de 

se tenir proche pour regarder la sculpture, il a m•me intŽr•t  ̂ s'en Žloigner pour mieux 

l'apprŽcier, car les Þgures s'inscrivent dŽsormais dans un Ç"plan optique, tel celui dans 
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lequel toutes les choses apparaissent  ̂notre Ïil en vision lointaine269."È C'est ainsi que, 

d'apr•s Alo•s Riegl, les artistes grecs et romains abandonn•rent la continuitŽ tactile 

Žgyptienne au proÞt d'un mode de reprŽsentation reposant sur la discontinuitŽ optique.

Fig.!31. Sarcophage d'Abdalonymos (dŽtail de la frise)!: Alexandre ˆ cheval (Þn IVe si•cle av. 

J.-C.), marbre du PentŽlique, frise de 0,69!m de haut, Istanbul, MusŽe d'ArchŽologie270

! Alo•s Riegl concentra l'essentiel de son Žtude sur les formes d'art tri-

dimensionnelles": l'architecture, la sculpture et l'artisanat d'art. Le chapitre dŽdiŽ ˆ la 

peinture traite essentiellement des mosa•ques et des premi•res enluminures. On ne 

saurait le lui reprocher, compte tenu de l'Žpoque ŽtudiŽe. Sachant que cette recherche a 

pour objet principal le cinŽma, o• l'Žcran (c'est-ˆ-dire une surface plane) domine, il nous 

para”t important, avant de revenir au cinŽma stŽrŽoscopique, de voir comment les 

notions de continuitŽ tactile et de discontinuitŽ optique thŽorisŽes par Riegl furent 

appliquŽes ˆ la peinture, lorsque celle-ci atteignit des sommets de production plusieurs 

si•cles apr•s les Ïuvres produites par les artistes de l'AntiquitŽ.

Heinrich Wšlfßin ": style linŽaire et style pictural ˆ la Renaissance

La reprŽsentation picturale du monde sur un support en deux dimensions (mur, panneau 

de bois, toile, feuille de papier, vitrail) fut la plus reconnue et la plus inßuente en 

Occident apr•s les Ïuvres monumentales produites par les artistes antiques.

167

269 Ibid, p."128.

270 HOLTZMANN  Bernard et PASQUIER Alain, Histoire de l'art antique!: l'Art grec, Paris, ƒcole du 
Louvre/RŽunion des musŽes nationaux/La Documentation fran•aise, coll. Ç"Manuels de l'ƒcole du 
Louvre"È, 1998, p."230.



! Heinrich Wšlfßin (1864-1945) marcha dans les pas d'Alo•s Riegl sur les 

concepts de continuitŽ tactile et de discontinuitŽ optique. Il les utilisa comme des outils 

pour Žtudier les styles des XVIe et XVIIe si•cles, marquŽs par la Renaissance et l'art 

baroque271. Dans son Žtude, Wšlfßin traite de l'architecture, de la sculpture et fait une 

large place au dessin et ˆ la peinture. Au style tactile dŽÞni par Riegl, il lui prŽf•re le 

terme de Ç"linŽaire"È et celui de Ç"pictural"È pour le style optique. Dans le premier, c'est 

la ligne qui prŽvaut": elle dessine les contours des Þgures et dŽtermine leurs limites, 

comme pour le style tactile dŽÞni par Riegl, de sorte que l'Ïil parcourt l'Ïuvre et la 

saisit comme Ç"la main qui palpe l'objet selon ses contours272"È, de mani•re tactile. Le 

style linŽaire juxtapose Žgalement les Þgures, pour les inscrire dans un m•me plan. Dans 

le style pictural, la reprŽsentation de l'espace se caractŽrise par l'arrangement des masses 

soulignŽes par les ombres autour des corps, ŽchelonnŽs dans la profondeur par 

l'utilisation des raccourcis, du recouvrement et des effets de perspective. Pour illustrer 

son propos, Heinrich Wšlfßin compare deux reprŽsentations d'Adam et éve dans le 

jardin d'Eden, l'une peinte par Palma Vecchio (1480-1528) et l'autre par le Tintoret 

(1518-1594).

Fig.!32. PALMA Vecchio, Adam et éve (1504), huile sur toile, 202!#!154!cm, Brunswick, 

Herzog-Anton-Ulrich Museum273
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Palma Vecchio peint Adam et éve debout l'un ˆ c™tŽ de l'autre, sur le m•me plan de 

profondeur. Les lignes dŽlimitent clairement leurs contours et ceux des arbres derri•re 

eux. Ce lŽger recouvrement est le seul ŽlŽment optique du tableau. Le reste de la 

composition spatiale reste plane": le tableau ne prŽsente que tr•s peu de profondeur, car 

l'arbre de la connaissance du bien et du mal occupe la majeure partie de l'arri•re-plan. 

Palma Vecchio dispose les Þgures dans l'espace d'une mani•re qui rŽpond davantage  ̂la 

continuitŽ tactile qu'ˆ la discontinuitŽ optique.

Fig.!33. LE TINTORET, Adam et éve (c. 1550), huile sur toile, 150!#!220!cm, Venise, Galleria 

dell'Accademia274

Ë l'inverse, le Tintoret compose son tableau dans la profondeur. Les corps des 

personnages sont disposŽs sur l'une des diagonales du tableau. Adam est de dos. éve fait 

au contraire face au spectateur, assise derri•re Adam dans l'axe de la profondeur. Des 

ombres entourent éve du fait des arbres du jardin d'Eden qui obstruent l'espace en 

profondeur derri•re Adam et elle. Sur la partie droite du tableau, cependant, il n'y a plus 

d'arbre": un chemin ouvre l'arri•re-plan sur un ciel clair qui contraste avec la large zone 

ombrageuse des arbres. Adam est penchŽ en arri•re, esquissant par consŽquent un 

mouvement vers les spectateurs, exprimant un mouvement de refus de la pomme qu'éve 

veut lui offrir. L'observateur suit ce mouvement des yeux, selon un trajet qui l'am•ne 

vers la profondeur, depuis le dos d'Adam jusqu'au fond ŽclairŽ en passant par le bras 

tendu d'éve. On constate que le Tintoret a mis en Ïuvre tous les ŽlŽments de la 

discontinuitŽ optique pour rŽaliser la composition spatiale de son tableau.
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