[image: image8.jpg]


[image: image9.jpg]


[image: image10.png]


[image: image11.jpg]



[image: image12.jpg]


[image: image13.png]ACTIONS OU STRATEGIES ASSOCIEES A LA DEMARCHE DE CREATION

ftapes Composantes de s comptence 1 Actionsou strategles de Fdleve
généralement concemées' o ragard s catgores de
sawis asentids concanés)

+spiation
Vet expltede s e aiaton pives J—
rlaprpesin e
oo
fr—
Vet expltede s e aiaton pives ~ prinenaton
ot laprpesin o
el el des dmens o rgage de Zviliston
‘e et dautes catigris de s — it
poes s, “Contirisn
Vel eI mens rstant Z e i g
e e nforme
Wi e paspecie
[ER—, ~Ajstanent
-
Z i s croi

T g et s s e i,




[image: image14.png]






Table des matières
Compétences développées par le cinéma d’animation

...page 3

Présentation du cinéma d’animation




…page 4

Cinéma et phénomènes optiques





…page 6

Équipement nécessaire pour faire du cinéma d’animation
…page 10

Les plans au cinéma







…page 12


Démarche de création du domaine des arts



…page 14

Synopsis









…page 17


Scénarimage








…page 18

Autoévaluation








…page 21

Didacticiel d’iStopmotion (en anglais)

Didacticiel de Monkey Jam (en anglais)

Didacticiel de iMovie

Didacticiel de Windows Movie Maker (en anglais)

Didacticiel d’Audacity

Compétences développées par le cinéma d’animation

· Réaliser des   créations plastiques personnelles ou médiatiques (arts plastiques)

· Inventer des pièces instrumentales (musique)  

· Exploiter les TIC (CT)

· Mettre en œuvre sa pensée créatrice (CT)
Présentation du cinéma d’animation

L'animation, c'est toute création cinématographique d'images animées par l'utilisation de toutes sortes de techniques, certains considèrent d'ailleurs la prise de vue réelle comme une branche de l'animation. Quelles que soient les techniques utilisées, le principe est toujours le même : le mouvement est décomposé en une succession d'images fixes dont la vision à une fréquence donnée donne l'illusion du mouvement continu. Deux aspects sont importants :

· Image par image : il faut représenter chacune des phases du mouvement réalisées et enregistrées image par image, quel que soit le système de représentation choisi, quel que soit le moyen d'acquisition employé, quel que soit enfin le procédé de restitution visuelle de l'animation.

· Fréquence de restitution : les images sont restituées à une fréquence régulière suffisante pour que le cerveau et l'inertie des phénomènes entrant dans la vision, dont la persistance rétinienne, jouent leurs rôles dans l'illusion. En cinéma la fréquence minimale était établie à 12 images/seconde. Mais pour éviter un papillotement désagréable la fréquence de 16 images/seconde s'imposa comme un minimum. La fréquence standard est de 24 ou 25 images/seconde mais selon les types de mouvements à représenter, la luminance et la fréquence spatiale de l'image, pour éviter des "images fantômes" on peut être amené à atteindre plus de 100 images/seconde en animation numérique. Pour des formes simples, 2 images/seconde n'est évidemment pas suffisant pour une animation fluide mais une telle fréquence, voulue pour des effets artistiques, peut être considérée comme de l'animation, compte-tenu du contexte général de l'œuvre. Pour économiser des images (fréquent lorsqu'elles étaient tracées manuellement), il est possible de dupliquer chaque image. La saccade sera perceptible ou non selon le contenu de l'image.

 

L'animation en infographie est la partie du processus de création graphique qui consiste à faire se mouvoir les différents objets créés lors de l'étape de la modélisation en 3D ou bien du dessin en animation classique.

Le film d’animation est donc une technique élaborée à partir d'images dessinées, d’images créées par ordinateur ou de photographies qui sont « montées » dans une suite logique permettant une impression d'activité et de mouvement.

Source : http://fr.wikipedia.org/wiki/Animation
Spécifications et possibilités du cinéma d’animation

· Métamorphoses

· Effets spéciaux

· Fantaisies

· Abstraction

· Vidéo d’art
· Exploitation de différentes techniques et matériaux d’arts plastiques
· Et encore plus…

Cinéma et phénomènes optiques 

La persistance rétinienne
« Si l'œil qui regarde l'étoile se tourne rapidement de la partie opposée, il lui semblera que cette étoile se compose en une ligne courbe enflammée. Et cela arrive parce que l'œil réserve, pendant un certain espace, la similitude de la chose qui brille et parce que cette impression de l'éclat de l'étoile persiste plus longtemps dans la pupille que n'a fait le temps de son mouvement. » Léonard de Vinci (1452-1519)

Le phénomène de persistance rétinienne fut observé par Léonard de Vinci à l'époque de la Renaissance, mais ce fut le chimiste et physicien britannique Michael Faraday (1791-1867) qui le démontra en 1825.

Ce phénomène essentiel de l'organisme nous permet de faire d'une succession d'images, une animation. Et c'est le principe du praxinoscope. Lorsque nous regardons un objet, l'image s'imprime sur la rétine, « écran » sensible à la lumière qui tapisse le fond de l'œil. Chaque image captée par la rétine met une fraction de seconde à disparaître. C'est la persistance de la rétine. Origine : http://praxinoscope.free.fr/optiqueB.html
Le thaumatrope

Ainsi, les travaux sur les appareils photographiques donnèrent lieu  à des recherches sur la persistance rétinienne. Ainsi, on vit apparaître en 1825 le  thaumatrope [c’est un disque avec deux dessins : un oiseau et une cage qui sont tendus  sur une ficelle que l’on détend. Le mouvement du disque donne l’impression que l’oiseau se trouve dans la cage à cause de la persistance rétinienne]. Un phénomène  semblable est reproduit avec le zoothrope de Horner en 1834. Finalement, les frères  Lumières révolutionnent les recherches scientifiques sur l’image en mouvement avec leur  cinématographe en 1895. Origine : http://www.callisto.si.usherb.ca:8080/dhsp3/cour/collegue2.htm
Comment  faire un thaumatrope : http://www.teteamodeler.com/vip2/nouveaux/decouverte/fiche219.asp
Le Flip book, folioscope ou le feuilletoscope

Un flip book est une réunion d'images assemblées destinée à être feuilletée pour donner une impression de mouvement et créer une séquence animée à partir d'un simple petit livre et sans l'aide d'une machine.

Très populaire à la fin du XIXe et au début du XXe siècle, mais encore fabriqué de nos jours, le flip book (du verbe to flip over  ou to flip through  : feuilleter) est le nom américain, plus connu que son appellation française, du folioscope (parfois aussi appelé kineograph, feuilletoscope ou cinéma de poche). Les anglais utilisent les termes flick book ou flicker book et les allemands Abblätterbuch  (livre à feuilleter) au XIXe siècle et depuis Daumenkino  : « le cinéma avec le pouce », appellation que l'on retrouvait parfois aux États-Unis au début du siècle (thumb book  ou thumb cinema) comme celles moins courantes de flip movie, fingertip movie, riffle book, living picture book  ou hand cinema. Le flip book se présente comme un petit carnet, à l'origine plutôt agrafé et maintenant plus souvent broché, que l'on tient d'une main et que l'on effeuille de l'autre avec le pouce soit de l'avant vers l'arrière soit de l'arrière vers l'avant. Les images (Voir l'animation) ou dessins qu'il contient donnent l'illusion d'être ainsi animés plus ou moins rapidement selon la vitesse à laquelle on le manipule. Longtemps qualifié de « cinématographe de poche » ( pocketcinema  en anglais, Taschenkinematographen en allemand), il fait le lien entre le livre, la succession de dessins qui préfigure le dessin animé, et l'image animée qui donnera naissance au cinéma. «  Véritable cinéma sans caméra ni projecteur, son principe fait de n'importe quel carnet le "kit" d'un film de poche potentiel  » écrit Gérald Dupeyrot dans un article consacré au flip book publicitaire 2, un des très rares articles consacré aux flip books.

Origine : http://www.flipbook.info/historique.php
Comment  faire un folioscope : http://www.teteamodeler.com/vip2/nouveaux/decouverte/fiche221.asp
Le phénaskistiscope

Le phénaskistiscope a été inventé par Joseph Plateau en 1833. C'est un disque rond en carton percé de fentes sur lequel les différentes étapes d'un mouvement sont recomposées. Pour reconstituer le mouvement, la personne devait être en face d'un miroir et positionner ses yeux au niveau des fentes. Elle faisait ensuite tourner le carton. Les fentes en mouvements ne laissait apparaître l'image qu'un très cours instant et le cache (entre les fentes) permettait de dissimuler l'image quand celle-ci était en mouvement. L'oeil ne voyait donc que des images fixes, qui s'animait quand le carton tournait suffisamment vite.

 Le mot "phénakistiscope" est formé du grec phenax -akos "trompeur", et skopein "examiner".

 Puis le phénakistiscope s'est développé, fortement apprécié par les enfants. Un second disque a été ajouté afin de supprimer le miroir. Le fonctionnement de cet object repose sur la théorie de la persistance rétienne également énoncée par Joseph Plateau en 1829.

Origine : http://analysefilmique.free.fr/prehisto/phena.php
Autres liens intéressants

· Jeux pour explorer la persistance rétinienne : http://perso.wanadoo.fr/therese.eveilleau/pages/delices/textes/persistance.htm
· Jeux optiques : 

http://www.opticaltoys.com/
· Persistance rétinienne : 

http://www.teteamodeler.com/sante/vue/vue2.asp
· Persistance rétinienne, théorie contestée :

http://www.lecerveau.mcgill.ca/flash/i/i_02/i_02_s/i_02_s_vis/i_02_s_vis.html
Équipement nécessaire pour faire du cinéma d’animation

	Logiciels


	Pour tourner les images

· Istop Motion (Mac)($) :  http://www.boinx.com
· Monkey Jam (PC) (logiciel libre)  : http://www.giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam/
Pour traiter le son

· Audacity (logiciel libre) : http://audacity.sourceforge.net/
Pour monter le film

· Imovie (Mac) (inclus lors de l’achat d’un Mac) :  http://www.apple.com/ca/fr/ilife/imovie/
· Ulead Vidéo Studio 10 (PC)($) :  http://www.ulead.com/vs/ 

· Pinnacle video studio 10 (PC)($) :   http://www.pinnaclesys.com
· Windows movie maker (PC) : Gratuit sous système windows XP.  



	Matériel informatique
	· Ordinateur

· Une camescope numérique ou une webcam

· Micro(facultatif)



	Matériel d’arts plastiques
	· Tout médium 2D ou 3D répondant à ces conditions :

· Fond : lissse, non salissant, mat, non brillant

· Forme : contraste intéressant avec le fond, solide, qui supporte la chaleur et la manipulation

· Exemple :

· Pâte à modeler

· Papier découpé

· Papier déchiré

· Gouache liquide ou en pain

· Pastel à l’huile ou sec

· Photomontage

· Gravure

· Toutes autres techniques d’arts plastiques

	Autres équipements
	· Un système d’éclairage halogène

· Rallonge électrique

· Barre électrique mulltiprises

	Matériel pédagogique
	· Document d’accompagnement : origine, plan, etc.

· Carnet de traces : synopsis, scénarimage, etc


Formats d’exportation

	.dv
	Haute qualité
	Pas de compression
	Pour DVD


	PC Mac

	.avi
	Toutes les qualités sont possible selon les préférences
	Compression selon les préférences
	
	PC

	.mov
	Toutes les qualités sont possible selon les préférences
	Compression selon les préférences
	
	Mac


Les plans au cinéma

Les cadrages sont classés en plusieurs tailles. L'être humain est utilisé comme étalon dans cette échelle

	Nom
	Description
	Illustration

	PLAN GÉNÉRAL
	Plan dans lequel on montre le décor de la manière la plus large.
Le plan général situe l'action dans son cadre géographique, sa saison, décrit l'atmosphère, l'époque
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	PLAN D'ENSEMBLE
	Cadrage dans lequel les acteurs sont montrés entourés d'un vaste décor, d'un large paysage.
Le plan d'ensemble situe les personnages et les objets dans le décor.
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	PLAN MOYEN
	Cadrage dans lequel les personnages et les objets remplissent l'image et où la part du décor diminue. Les personnages sont cadrés des pieds à la tête.
Le plan moyen met en situation le personnage, s'intéresse à ce qu'il fait, nous renseigne sur son habillement, son apparence, son environnement immédiat.
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	PLAN AMÉRICAIN
	Cadrage dans lequel le corps de l'acteur est coupé à la hauteur des cuisses. 
 Ce plan a été beaucoup utilisé pour les westerns afin que l'on puisse voir les pistolets !!! On rentre un peu plus dans la connaissance de l'acteur.
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	PLAN TAILLE

	Cadrage dans lequel le corps de l'acteur est coupé à la hauteur de la taille.
Le plan taille s'attache particulièrement à ce que dit et fait le personnage sans attirer exagérément l'attention sur un détail de son jeu (contrairement au grand plan), ni le noyer dans un décor trop important (comme dans un plan moyen).
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	GROS PLAN
	Cadrage dans lequel une partie d'un personnage occupe toute l'image (visage, main, ...).
Grâce au gros plan, nous pénétrons dans l'intimité du personnage. On accède a ses émotions.
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	TRÈS 
 GROS PLAN

	Cadrage dans lequel une très petite partie d'un personnage (doigt, bouche, ...) occupe toute l'image. 
Le très gros plan est destiné à mettre en valeur un détail. Il est souvent utilisé au montage comme plan de coupe. 
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Inspiré de : http://www.paimages.ch/index.php?option=com_content&task=view&id=26&Itemid=48
Adapté par Andrée-Caroline Boucher, service national du RÉCIT, domaine des arts
Démarche de création du domaine des arts

Programme de formation de l’école québécoise, éducation préscolaire et enseignement primaire, page 193.

 

Inspiration

· Recherche

· Inventaire

· Choix
Exemple :

· Faire une tempête d’idées à partir de la proposition de création
· Créer une carte d’exploration individuelle ou collective à partir de la proposition de création
· Se documenter la proposition de création
Élaboration

· Expérimentation

· Choix 

· Utilisation

· Adaptation

· Combinaison

· Mise en valeur d’éléments

· Mise en forme
Exemple :

· Réaliser différents synopsis 
· Choisir un synopsis
· Réaliser un scénarimage
· Expérimenter différents techniques, matériaux ou gestes 
· Choisir une technique, des matériaux ou des gestes et les combiner
· Choisir ce qui est le plus important à mettre en lumière
· Mettre en forme
Synopsis 

Plan écrit, très succinct, d'une histoire à partir de laquelle on développera le scénario ou le scénarimage.
Titre du film : ___________________


Scénarimage 

Ensemble des dessins qui représentent, avant le tournage, le film dans sa totalité. Traduction de l’anglais : storyboard.
Titre du film : _______________________________________________

Noms de l’équipe de production : ______________________________

__________________________________________________________

	Image
	Description de l’action
	Son

	Plan___



	
	

	Plan___



	
	


	Image
	Description de l’action
	Son

	Plan___



	
	

	Plan___



	
	

	Plan___



	
	



Mise en perspective

· Ajustement

· Mise en valeur d’éléments

· Maintien des choix
Pistes de questionnements pour mieux s’ajuster
· Les éléments fabriqués (maquette et sujets) sont-ils bien rendus? 

· L’éclairage est-elle bien dosée ?

·  Le mouvement est-il à la bonne vitesse ?

· Le fond et la forme sont-ils en contraste?

· L’action du film est-elle compréhensible dans l’ensemble?

· Les destinataires sont-ils bien pris en compte?

· La trame sonore est-elle bien choisie?

· La police de caractère du titre et du générique est-elle en cohérence avec le propos du film?

· L’ensemble du film est-il satisfaisant ?

Autoévaluation, 1er cycle du secondaire

Nom : ______________________________________
 Date : ________

Titre du film : ________________________________________________

Compétences

· Réaliser des créations plastiques médiatiques

· Exploiter les TIC

	+ +
	+
	-
	- -

	L’élève répond au-delà des exigences
	L’élève  répond très bien aux exigences
	L’élève répond aux exigences
	L’élève  répond partiellement aux exigences


	L’élève
	L’enseignant

	Cohérence entre la proposition de création, le développement des idées, le processus d’élaboration et le résultat de sa création
	
	

	Efficacité de l’utilisation des gestes transformateurs
	
	

	Justesse de l’exploitation des propriétés des matériaux
	
	

	Traitement personnel du langage plastique
	
	

	Cohérence de l’organisation des composantes de l’image
	
	

	Réalisation authentique intégrant des éléments originaux et expressifs
	
	

	Efficacité de l’organisation des composantes dans le développement du message visuel
	
	

	Intégration de retours réflexifs au cours de l’expérience de création
	
	

	Efficacité de l’utilisation des ressources technologiques dans un contexte éducatif
	
	

	Réutilisation de procédures et de processus liés aux TIC dans de nouvelles situations
	
	

	Utilisation de stratégies appropriées pour interagir et se dépanner
	
	

	Analyse de ses choix, de ses réussites et de ses difficultés
	
	

	Utilisation de stratégies appropriées pour interagir et se dépanner
	
	

	Exploration de nouvelles idées
	
	

	Exploration de différentes façons de faire
	
	

	Exploitation de ses ressources personnelles
	
	

	Évaluation globale


	
	


Mes commentaires :

Les commentaires de mon enseignant :

Commentaire de mes camarades :

Le cinEma d’animation














Nom : ____________________________________	___   Date : __________________





Document d’accompagnement


Service national du RÉCIT, domaine des arts
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