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Guide du concours
Animation informatisée 3D et 2D

Les 12 principes d’animation de base de I’animation

Paraphrase du livre lllusion Of Life, de Frank Thomas et Ollie Johnston (p. 47 a 69).
Prenez connaissance des principes suivants et lisez la version originale pour mieux les
comprendre.

1. ECRASEMENT ET ETIREMENT
Les objets semblent s’écraser et devenir difformes ou aplatis par leur poids ou la
gravité. lIs s’allongent ou s’étirent lorsqu’ils sont emportés par un élan, comme une balle
qui se comprime en rebondissant sur le sol ou dont le sommet s’élargit lorsque la
gravité freine son élan.

L’écrasement et I'étirement donnent du poids et de la souplesse a un objet, et aident a
donner vie a un personnage ou a un objet animé. De plus, I'objet acquiert l'illusion de la
consistance d’'un mastic fluide, ce qui le fait paraitre moins rigide et plus réel. En
mouvement, tout élément animé s’étire et s’écrase dans une certaine mesure.

L’écrasement et I'étirement donnent une illusion de poids et de volume a un personnage
en mouvement. Nos muscles se contractent et s’étirent constamment a chacun de nos
mouvements. Lorsque nous saluons quelqu’un d’un signe de la main, celle-ci ainsi que
les doigts semblent s’étirer pendant le mouvement. Notre visage se déforme et s’étire
lorsque nous parlons, et les parties souples de notre corps s’étirent, tressautent et se
contractent lorsque nous marchons. Les objets peuvent s’étirer, s’écraser ou se plier,
mais leur volume et leur masse demeurent inchangés.

2. ANTICIPATION
La plupart des actions comprennent trois parties : I'anticipation, I'action comme telle et
la continuité de I'action. L’anticipation aide le spectateur a prévoir I'action suivante. C’est
un mouvement qui prépare le public a une action importante que le personnage est sur
le point d’accomplir, par exemple commencer a courir, sauter ou changer de direction.
Avant de se mettre a courir vite, une personne s’accroupit, un peu comme un ressort
comprime. Un danseur n’effectue pas une figure dans les airs sans s’y étre préparé. La
motion du bras d’un lanceur et le mouvement vers I'arriere d’'un golfeur sont aussi des
exemples d’anticipation.

L’anticipation est une mise en scene qui prépare I'action suivante. Par exemple, le
regard d’'un personnage est dirigé vers I'extérieur du champ de I'image pour annoncer
I'arrivée de quelqu’un, ou l'attention d’un personnage est portée sur un objet qu'il
s’appréte a ramasser.

GUIDE DU CONCOURS
87/88 — Animation informatisée 3D et 2D
Niveau secondaire
Page 1de 7



N

Skills Compétences

Canada
Toronto2026

3.

De nombreuses animations comportent les trois étapes, c’est-a-dire I'anticipation,
I'action et la continuité de I'action, pour rendre une scéne plus claire.

MISE EN RELIEF
La technique de la mise en relief, ou « staging », attire I'attention du public sur les
éléments les plus importants d’'une scéne dans le but de relater clairement I'histoire.
Une action est mise en relief afin qu’elle soit bien comprise. Le regard du public doit étre
attiré exactement la ou se déroule I'action principale. Dans chaque action, il est
important de mettre en relief ou de présenter une seule idée a la fois au public.

L’arriere-plan ne doit pas éclipser ou affaiblir I'action principale. Dans une scéne, il doit
aider a former une unité picturale harmonieuse. L'utilisation efficace de plans éloignés,
moyens et rapprochés, de méme que les différents angles de cameéra, aide a relater
I'histoire, a mettre en valeur les principaux éléments de la scéne et a montrer clairement
I'attitude, I'humeur et les réactions du personnage, tout en assurant la continuité de la
trame.

ANIMATION EN CONTINU ET ANIMATION POSE PAR POSE
Il existe deux méthodes d’animation fondamentales : en continu (toute I'action en une
seule fois) et pose par pose. Dans 'animation en continu, on décompose le mouvement
du personnage en le dessinant image par image jusqu’a la fin de la scéne. L'animation
pose par pose consiste a dessiner seulement les images clés du mouvement, puis a
combler ultérieurement les intervalles avec d’autres images afin de faire passer le
personnage d’'une image a l'autre.

La méthode de I'animation en continu tend a caractériser la spontanéité et I'originalité.
Elle est utilisée dans les scénes d’action rapides et mouvementées. Cependant, il est
difficile de garder les dimensions, le volume et les proportions du personnage au fil des
dessins.

Dans I'animation pose par pose, des dessins clés ou images clés sont réalisés a divers
intervalles de la scene. L'animateur principal ou I'animatrice principale dessine les
images clés avant de les remettre a son assistant ou assistante, qui terminera
I'animation. Cela lui permet de réaliser rapidement un plus grand nombre de scénes et
de se concentrer sur la planification de I'animation. Dans I'animation pose par pose, les
actions doivent étre bien planifiées, ainsi que le débit et les images, afin que 'action soit
aisément comprise par le public. De nombreux animateurs et animatrices combinent les
deux méthodes.

CONTINUITE ET CHEVAUCHEMENT
Lorsque la partie principale du corps d’un personnage s’arréte, toutes les autres parties,
comme les bras, des cheveux longs, des vétements, la queue-de-pie d’un costume, une
robe ou les oreilles pendantes ou la longue queue d’'un animal, continuent de suivre le
mouvement de 'action initiale. Aucun élément ne s’arréte soudainement de bouger.
C’est la continuité. Un chevauchement d’actions, ou superposition, se produit lorsque
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les vétements ou les cheveux d’'un personnage continuent d’avancer dans la méme
direction, alors que celui-ci a changé de direction. Le personnage emprunte une
nouvelle direction et, quelques images plus tard, ses vétements le suivent dans cette
nouvelle direction. Par exemple, un « DECALAGE » se produit lorsque Goofy
commence a courir : sa téte, ses oreilles, la partie supérieure de son corps et ses
vétements ne suivent pas ses pattes. Dans les longs métrages, ce type d’action est
réalisé plus subtilement. Par exemple, lorsque Blanche-Neige commence a danser, sa
robe ne la suit pas immédiatement; elle la rattrape quelques images plus loin. Les
cheveux longs et les queues d’animaux sont traités de la méme maniére. L’efficacité du
décalage et du chevauchement dépend du débit.

La continuité et le chevauchement sont des techniques qui aident a rendre les
mouvements plus réalistes.

1. Le manteau et les longues oreilles d’'un personnage continuent d’avancer, alors que
ce dernier s’est arrété. Les oreilles ou le manteau sont dans la « continuité de I'action »,
méme si I'action principale a cessé.

2. Différentes parties du corps peuvent bouger a des vitesses différentes. Ainsi, une
partie du corps s’arréte de bouger, tandis qu’une autre (par ex., un bras) peut
chevaucher ou continuer I'action principale, tout en ralentissant jusqu’a I'arrét.

3. Les parties flasques du corps d’'un personnage, par exemple, les bajoues tombantes
d’un chien, peuvent bouger moins vite que d’autres parties plus rigides. Ces parties
restent a la traine par rapport au rythme de I'action principale.

4. L’'achévement d’'une action — c’est-a-dire la fagon dont I'action « continue » — est
souvent plus important que l'action elle-méme.

5. « Maintenir le mouvement » — le personnage s’arréte de bouger, tandis que les
parties charnues du corps continuent le mouvement afin de donner une impression de
poids et de réalisme.

(The lllusion of Life, de Frank Thomas et Ollie Johnston [1981]; livre sur Disney
Animation qui fait autorité dans le domaine.)

6. ACCELERATION ET DECELERATION
Les objets ne bougent pas a une vitesse constante : celle-ci est différente au début et a
la fin du déplacement. Lorsqu’une balle rebondit, sa vitesse augmente puis ralentit. Des
moyens peuvent étre utilisés pour illustrer I'accélération et la décélération. Par exemple,
une balle qui rebondit se déplace plus vite en quittant le sol ou en s’en approchant. Par
contre, elle évolue moins vite lorsqu’elle quitte ou approche sa hauteur de rebond
maximale. Les termes « accélération » ou « décélération » signifient que I'objet ou le
personnage « accélére » dans une image et « décélére » dans la suivante.

Ces notions signifient qu’un plus grand nombre d’images sont réalisées au début et a la
fin du mouvement, tandis que seulement une ou deux sont produites entre les deux
etapes. Un petit nombre de dessins accélere I'action, tandis qu’un grand nombre la
ralentit. Les accélérations et les décélérations rendent 'enchainement des mouvements
plus naturels et I'action plus réelle.
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TRAJECTOIRE EN ARC DE CERCLE
Dans la vie, bien que certains éléments se déplacent de fagon linéaire, la plupart des
actions ont tendance a suivre une trajectoire plus ou moins arquée. Les mouvements
linéaires ont tendance a étre ennuyeux et limités, tandis que ceux qui ont la forme d’un
arc paraissent plus réalistes et plus fluides. Les déplacements arqués conferent a
I'animation un aspect et un enchainement plus naturels. La plupart des actions, telles
que les mouvements de bras, de la téte de gauche a droite et méme des yeux, sont
réalisées en suivant une trajectoire arquée, comme le balancement d’'un pendule.

ACTION SECONDAIRE
Il ne faut pas confondre une action secondaire et le chevauchement ou la continuité de
I'action. Il s’agit plutét d’'une action complémentaire. Pendant qu’elle marche, une
personne peut accomplir d’autres mouvements, c’est-a-dire des actions secondaires,
telles que balancer ses bras au rythme de sa démarche, parler, siffler ou exprimer des
eémotions sur son visage. Une action secondaire confére a I'animation une impression
plus réaliste et plus naturelle, sans toutefois détourner I'attention du spectateur de
I'action principale. Elle renforce aussi I'action principale et rend I'animation plus
intéressante et plus complexe.

« L’idée principale qui est mise en scéne est souvent soutenue par des actions
complémentaires du corps. Une personne triste écrase une larme en tournant les
talons. Une personne abasourdie secoue la téte en se relevant. Une personne agitée
remet ses lunettes tout en regagnant son calme. Ces gestes supplémentaires, qui
enrichissent I'action principale, sont des actions secondaires; celles-ci demeurent
toujours subordonnées a I'action principale. »

Une action secondaire ou une action complémentaire peut étre un geste de soutien ou
un mouvement destiné a enrichir I'attitude d’'un personnage. Des actions anodines,
telles que fumer, utiliser un éventail ou préparer une boisson, donnent une dimension
supplémentaire au personnage et permettent d’affirmer sa personnalité, tout en rendant
parfois I'action « plus réaliste ». Ces actions secondaires ne sont pas directement liées
au mouvement principal du personnage, mais elles accentuent le détail, la personnalité
et I'ambiance.

Prévoir une action secondaire chez un personnage permet de donner une autre
dimension a I'action principale, de rendre la scéne plus intéressante et de mieux faire
connaitre la personnalité du personnage.

Le film Le Géant de fer compte de nombreux exemples d’actions secondaires : la fagon
dont Hogarth pousse la porte entrouverte, qu'’il joue avec le cordon du téléphone et qu’il
jette un coup d’ceil dans la boite a pain ainsi que la fagon dont Annie doit éviter la porte.
Ces détails simples et non essentiels précisent la personnalité du personnage.
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10.

DEBIT
Le débit aide le public a mieux cerner la signification des actions dans la scene. Il donne
un sens sur le plan physique et émotionnel au mouvement. Le débit et I'espacement
déterminent le rythme de chaque action, tant courte que longue. Chaque action doit étre
assortie d’un débit précis, méme la simple action d’envoyer un message texte avec un
téléphone. Chaque mouvement accompli dans la vie réelle peut étre décomposé selon
un débit et un espacement particulier.

L’animateur ou I'animatrice doit prévoir une durée précise a I'anticipation d’une action, a
I'action elle-méme et a toute réaction a I'action. Consacrer trop de temps a ces
éléments risque d’entrainer une perte d’attention chez le spectateur. Par contre, trop
peu de temps peut empécher le spectateur de remarquer ou de bien comprendre
I'action. Un grand nombre de dessins entre les poses ralentit I'action et la rend plus
fluide. Un petit nombre de dessins rend 'action plus rapide et plus compacte.

Le débit permet d’établir 'humeur et le caractére d’'un personnage ainsi que sa réaction
a un autre personnage ou a une situation. Il peut aussi servir a montrer le processus de
conception du personnage. Pour cela, il peut étre décomposeé en plans, la plus petite
unité de temps. Les plans de The Gift of the Magi, de I'’écrivain O. Henry :

1. Della finit de pleurer et applique une houppette a poudre sur ses joues;

2. Elle se met a la fenétre et regarde, d’'un air morose, un chat gris qui marche sur
une barriére grise, présentée sur un arriére-plan gris;

3. Demain, c’est Noél. Elle a seulement 1,87 $ pour acheter un cadeau a Jim.

Le quotidien offre une multitude d’exemples de débit. En fin de compte, le principe du
deébit et de I'espacement provient de la fagon dont les personnes et les objets évoluent
dans la vie réelle.

Exagération
Pour un animateur ou une animatrice, I'exagération est un bon moyen d’accroitre I'attrait
d’'un personnage ou d’intensifier 'aspect dramatique d’une scéne. Utilisée efficacement,
I'exagération rehausse une scéne et aide a relater I'histoire. L’exagération peut
consister a accentuer les mouvements du visage, les expressions, les types corporels,
la démarche et les traits de caractére d’'un personnage.

Le bon usage de I'exagération requiert, de la part de I'animateur ou de I'animatrice, une
bonne compréhension de la nature principale de I'action ou de I'idée, ce qui en retour
leur permet de faciliter la compréhension du public. Si un personnage est triste, rendez-
le encore plus triste; s’il est intelligent, rendez-le encore plus intelligent; s'il est
préoccupé, rendez-le tourmenté; s’il est en colére, rendez-le furieux; s’il est avare,
rendez-le plus pingre.

L’exagération doit étre utilisée d’'une maniére réfléchie et équilibrée, jamais
arbitrairement. Il faut prendre le temps de bien cerner le but d’'une action ou d’une
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séquence et de bien déterminer les éléments a exagérer. Un surplus d’exagération
provoque un malaise parmi le public et une absence d’objectif dans la scéne.
L’exagération de la démarche d’'un personnage, du mouvement d’'un ceil ou méme d’un
virement de téte rend I'animation plus attrayante. |l faut faire preuve de godt et de bon
sens pour éviter de sombrer dans I'exagération grossiére et I'animation excessive.

APPLICATION DES PRINCIPES DE BASE DU DESSIN
Selon ces principes de base, il faut savoir dessiner un personnage sous tous les angles
en respectant les parameétres de la vie réelle. Le personnage doit sembler vivant et
fidele a la réalité, peu importe la perspective et I'effet de raccourci. En bref, il faut
maitriser et bien comprendre les éléments suivants : le dessin, le poids, le volume, la
constitution, la perspective, la forme, I'anatomie, l'illusion d’une représentation en trois
dimensions et la maitrise des lignes. Plus vous étes doué en dessin, plus vous maitrisez
votre travail et plus votre choix en matiere de création est vaste.

La représentation picturale de votre personnage crée l'illusion de la vie en trois et quatre
dimensions. Les trois dimensions renvoient au mouvement dans I'espace; la quatriéeme
dimension est le mouvement dans le temps.

ATTRAIT
Les artistes et les comédiens sont habituellement dotés de charisme. Un personnage de
film animé doit avoir de I'attrait. Dans le domaine de I'animation, I'attrait ne signifie pas
seulement étre mignon et adorable. Tous les personnages doivent étre attrayants, tant
les héros et les protagonistes comiques ou mignons que les méchants. L’attrait signifie
des conceptions faciles a comprendre, des dessins clairs et des personnalités qui
captent I'attention du public.

Les premiers dessins animés consistaient essentiellement en un enchainement de gags
reposant sur une trame principale. Au fil des ans, les artistes ont appris qu’un film doit
étre basé sur une histoire riche, des personnages perfectionnés et une tres grande
qualité artistique tout au long de la production. Comme dans toutes les formes de
narration, I'animation doit étre attrayante tant sur le plan intellectuel que visuel.
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