Document généré le 4 aott 2025 02:07

Cinémas
Revue d'études cinématographiques
Journal of Film Studies

CiNeMAS

Caméra portée et images de synthése : vers une « portabilité
augmentée » ? Le cas de la SimulCam d’Avatar de James

Cameron

The Hand-held Camera and Synthetic Images: Towards an
“Augmented Portability”? The Case of the SimulCam in James

Cameron’s Avatar

Jean-Baptiste Massuet

Volume 30, numéro 1, été 2022
Mobilités

URI : https://id.erudit.org/iderudit/1092308ar
DOI : https://doi.org/10.7202/1092308ar

Aller au sommaire du numéro

Editeur(s)

Cinémas

ISSN

1181-6945 (imprimé)
1705-6500 (numérique)

Découvrir la revue

Citer cet article

Massuet, ].-B. (2022). Caméra portée et images de synthése : vers une

« portabilité augmentée » ? Le cas de la SimulCam d’Avatar de James Cameron.

Cinémas, 30(1), 107-126. https://doi.org/10.7202/1092308ar

Tous droits réservés © Cinémas, 2022

Résumé de l'article

Cet article cherche a interroger la relation entre la portabilité de la caméra de
cinéma et I'imagerie de synthése. Il invite & remettre en question, dans le cadre
de productions intégralement « virtuelles » et composées sur ordinateur, la
place accordée aux mouvements de caméra portée, alors méme que les
déplacements dans I’espace virtuel dépendent en premier lieu d’algorithmes et
de trajectoires prédéterminées. L’article propose d’aborder cette question par
le prisme d’un film particulier, Avatar (James Cameron, 2009), reposant sur
une technologie a mi-chemin de 'imagerie de synthése et du tournage en
prises de vues réelles, la performance capture, ainsi que sur un dispositif de
captation original prenant la forme d’une caméra portable, développée pour ce
film. L’idée est de constater qu’a I’aune d’un désir de plus en plus marqué des
infographistes d’inscrire leur production au sein d’un imaginaire singulier du
cinéma d’action contemporain - reposant en grande partie sur la caméra
portée —, de nouveaux appareils de captation voient le jour sous la forme, ici,
d’une simulation de caméra portative : la SimulCam. Ce dispositif met en jeu un
étonnant paradoxe qui réaffirme la place du cadreur dans la production de
synthese, tout en niant sa présence physique par le biais de fonctionnalités
héritées du jeu vidéo.

Ce document est protégé par la loi sur le droit d’auteur. L’utilisation des
services d’Erudit (y compris la reproduction) est assujettie a sa politique
d’utilisation que vous pouvez consulter en ligne.

https://apropos.erudit.org/fr/usagers/politique-dutilisation/

erudit

Cet article est diffusé et préservé par Erudit.

Erudit est un consortium interuniversitaire sans but lucratif composé de
I'Université de Montréal, 'Université Laval et I'Université du Québec a
Montréal. Il a pour mission la promotion et la valorisation de la recherche.

https://www.erudit.org/fr/


https://apropos.erudit.org/fr/usagers/politique-dutilisation/
https://www.erudit.org/fr/
https://www.erudit.org/fr/
https://www.erudit.org/fr/revues/cine/
https://id.erudit.org/iderudit/1092308ar
https://doi.org/10.7202/1092308ar
https://www.erudit.org/fr/revues/cine/2022-v30-n1-cine07288/
https://www.erudit.org/fr/revues/cine/

Caméra portée et images de synthése: vers
une «portabilité augmentée»? Le cas de la
SimulCam d’Avatar de James Cameron

Jean-Baptiste Massuet
Université Rennes 2 (France)

RESUME

Cet article cherche a interroger la relation entre la portabilité
de la caméra de cinéma et I'imagerie de synthése. Il invite a
remettre en question, dans le cadre de productions intégrale-
ment «virtuelles» et composées sur ordinateur, la place accor-
dée aux mouvements de caméra portée, alors méme que les
déplacements dans I'espace virtuel dépendent en premier
lieu d’algorithmes et de trajectoires prédéterminées. Larticle
propose d’aborder cette question par le prisme d’un film par-
ticulier, Avatar (James Cameron, 2009), reposant sur une tech-
nologie a mi-chemin de I'imagerie de synthése et du tournage
en prises de vues réelles, la performance capture, ainsi que sur un
dispositif de captation original prenant la forme d’'une caméra
portable, développée pour ce film. L'idée est de constater qu'a
l'aune d’un désir de plus en plus marqué des infographistes
d’inscrire leur production au sein d'un imaginaire singulier
du cinéma d’action contemporain - reposant en grande par-
tie sur la caméra portée -, de nouveaux appareils de captation
voient le jour sous la forme, ici, d’'une simulation de caméra
portative: la SimulCam. Ce dispositif met en jeu un étonnant
paradoxe qui réaffirme la place du cadreur dans la production
de synthese, tout en niant sa présence physique par le biais de
fonctionnalités héritées du jeu vidéo.

Parler de caméra portée dans le domaine de I'imagerie de synthése
peut passer, a priori, pour quelque chose d’'assez saugrenu. La notion
méme de portabilité pose question dans un univers intégralement
congu par ordinateur, ou nul appareil de prise de vues n’est physi-
quement présent au moment de la conception des images: ces der-
nieres reposent en effet tout autant sur la simulation informatique
des éléments de la représentation a venir (décors, personnages)
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que sur celle du point de vue a partir duquel ces éléments sont per-
cus. Benoit Mélangon, praticien et formateur dans le domaine de la
production infographique, caractérise de maniére assez claire cette
caméra «virtuelle»: «Il importe de comprendre qu'il ne s'agit pas a
proprement parler d'une caméra, ni méme d’un modele en 3D: ce
que le logiciel nomme “caméra” n’est en fait qu'un point de vue
dans 'espace d’apres lequel la scéne est calculée pour obtenir une
image» (2006, 85). De fait, comme le présente l'auteur, «parce qu’elle
est insensible a toute forme d’inertie, la caméra virtuelle parait arti-
ficielle lorsqu’on veut lui faire accomplir certains mouvements. Un
effet de “caméra a I'épaule” peut ainsi devenir compliqué a trans-
poser de maniere réaliste dans un univers 3D». On comprend alors
qu'un hiatus puisse s’observer entre la production d’images de syn-
these et une éventuelle esthétique de la portabilité. Ceci explique
que cette derniéere soit aussi rare au moment de I'’émergence des
premieres formes infographiques dans les années 1970 - ces images
singulieres étaient alors congues dans un circuit parallele au cinéma
(Prince 2012, 12-18; Welker 2015) -, mais également qu’elle se déve-
loppe a I'aune de I'intégration de plus en plus importante d’images
informatiques dans certaines formes cinématographiques usant
d’effets visuels a partir des années 1990 (North 2008; Whissel 2014).

Alors qu'il évoque le deuxieme épisode de la «prélogie» Star Wars
(StarWars, épisode II: LAttaque des clones, George Lucas, 2002), Laurent
Jullier fait par exemple référence a un

tic de programmeur, le tremblement de la «ccaméra» lors d'une
explosion ou du passage d’'un monstre ou d'un gros engin rou-
lant tout pres du «pie» - les guillemets a «caméran et a «pied»
puisque ces appareils n’étaient pas présents pour enregistrer
I'empreinte de ce que nous voyons. Tout se passe comme si
les programmeurs voulaient dissimuler la disparition de I'ob-
jet-caméra en soulignant de maniere exagérée ses imperfec-
tions. (2005, 59)

Il est intéressant de constater que cette esthétique du «tremble-
ment», héritée de la portabilité, fait trés clairement écho a un cer-
tain imaginaire de la mise en scéne développé dans le courant des
années 1970dans le cadre de plusieurs blockbusters, et traduisant une
perception particuliere des images que I'on a rapidement rattachée
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a un effet de «réalismen». Julie A. Turnock développe notamment cet
aspect dans ses réflexions consacrées a I'esthétique des effets spé-
ciaux d’'ILM' dans le cadre de la saga Star Wars:

Au-dela de la reproduction d'effets de lumiere cinématogra-
phiques, les artistes des effets spéciaux évoquent souvent
le photoréalisme en faisant référence aux plans tournés en
caméra portée ou au Steadicam dans les années 1970. Comme
l'addition de lens flares le suggere, une importante stylisation
estrequise pour que les effets soient lus comme «réalistes». |...]
[L]es praticiens des effets spéciaux a ILM [...] ont depuis long-
temps reconnu qu'aucun algorithme informatique ne pouvait
générer, seul, un effet spécial ou un artefact de synthese photo-
réaliste, ce dernier étant quasiment toujours regu comme «trop
parfait» et donc «incorrect pour I'ceil». (Turnock 2012, 162)?

On le voit, le «réalismen» ici convoqué se fonde entre autres sur
un imaginaire du cinéma reposant sur la mise en avant des caracté-
ristiques techniques de l'appareil de prise de vues au sein de I'ima-
gerie produite, accentuant |'effet de «présence» du cadreur sur les
lieux de l'action et donc 'immersion désirée du spectateur dans un
univers qu’on lui présente comme étant bien réel.

Cependant, le concept de caméra portée pose question dans ce
cas précis: étant rattaché a une vision presque hasardeuse, impar-
faite, ou encore chaotique du cadre cinématographique, il serait
légitime d’interroger sa pertinence au sein d’'un imaginaire du
contréle véhiculé, pour sa part, par les «<nouvelles images» depuis
leur émergence dans les années 1970. Cette contradiction s’in-
carne, selon nous, de maniére assez exemplaire dans les tournages
contemporains de films en performance capture?®, reposant sur une
imagerie de synthése, mais convoquant des techniques de prise de
vues qui impliquent bien la présence d'un cadreur sur le plateau*.
Avatar de James Cameron (2009) en est un exemple probant de
par son utilisation d’'une caméra spéciale construite pour I'occa-
sion, la SimulCam. Celle-ci permet au cinéaste d'accompagner ses
comédiens dans le «Volumen et de les voir, en temps réel, dans le
décor de synthése a venir. Il conviendrait des lors de comprendre
en quoi cette technique de la SimulCam permet de réintroduire de
I’humain dans la maniére de cadrer un univers de synthese, tout en
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reconduisant, dans un méme mouvement paradoxal, la soumission
du corps a certaines exigences de mise en scene rattachées a ce quia
pris le nom de «cinéma virtuel®». Nous nous demanderons dés lors
si cette approche n’irait pas a I'encontre des principes de hasard et
d’adaptabilité propres a I'esthétique de la caméra portée.

Dans un premier temps, nous chercherons a comprendre en quoi
la technique utilisée sur Avatar s’inscrit dans un devenir cinémato-
graphique des images de syntheése bien différent des enjeux qui les
déterminaienta I'époque de leur émergence. C'est ce qui nous ame-
nera a glisser du co6té de la sociologie des techniques afin de voir,
dans le film de James Cameron, une étape importante de ce devenir,
déplacant la simulation d’effets de caméra portée vers un artefact
mécanique permettant de simuler l'appareil de prise de vues lui-
méme. Mais c’est aussi cet aspect que nous souléverons enfin - en
nous demandant si cette caméra, dans ses fonctionnalités, ne s’op-
pose pas a I'imaginaire de la caméra portée - en ouvrant vers ce que
nous appellerons une «portabilité augmentée».

«Réalisme» des images de synthése et caméra portée

Si les films contemporains usant de I'imagerie de synthése font
dorénavant assez régulierement usage d’effets de caméra portée,
cette derniere s'avére en revanche assez étrangere aux considéra-
tions qui président a la conception des premieres images infor-
matiques dans les années 1960-1970. En ce sens, le choix de James
Cameron de combiner images de synthése et portabilité dans
le cadre du tournage d’Avatar - et prenant ainsi la suite des expé-
riences de Robert Zemeckis sur La Légende de Beowulf(Beowulf, 2007)
et Le dréole de Noél de Scrooge (A Christmas Carol, 2009)-n’arien de fon-
cierement naturel: il s'agit bien du placage d'un imaginaire ciné-
matographique particulier sur une technique qui n’a été rattachée
qu'assez tardivement a ce domaine spécifique. En ce sens, I'effet
«caméra portée» permet de rejoindre une certaine idée du «réa-
lisme» cinématographique en simulant la présence d'un cadreur
et, ce faisant, en rejoignant la production «traditionnelle» des films.

Or, au départ, les images de synthése se développaient principa-
lement dans les domaines de 'automobile (via des firmes comme
General Motors), de 'aéronautique, ou encore de la défense (simu-
lations de vol et autres)’, et résultaient d’expérimentations tres
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éloignées du domaine cinématographique. Comme I'explique
Stephen Prince,

les fondations pour la nouvelle génération d’'images appa-
raissant avec Terminator 2 (1991), La mort vous va si bien
(Death Becomes Her, 1992), Jurassic Park et Forrest Gump (1994)
furent établies dans les années 1960 et 1970 par une série de
recherches industrielles et académiques émanant de labora-
toires incluant le MIT, Harvard, I'Ohio State University, I'Uni-
versité de 'Utah, le Xerox Palo Alto Research Center, le Bell
Labs, le Lawrence Livermore National Laboratory et le New
York Institute of Technology (NYIT). (Prince 2012, 12)

Bien loin du cinéma et des imaginaires sociaux qui lui sont rat-
tachés, les «nouvelles images» se caractérisent deés lors au départ
par une dimension trés utilitaire, servant par exemple d’outils dans
le cadre de la recherche fondamentale ou de I'entrainement mili-
taire. De fait, I'exhibition de la tridimensionnalité des objets concus
repose moins sur la simulation d’'une caméra qui permettrait de
tourner autour de I'objet représenté que sur une possibilité dudit
objet de tourner sur lui-méme, s’offrant ainsi au regard de 'usager
sous ses multiples dimensions (Welker 2015, 53).

C’est ainsi, par le biais d'un imaginaire lié¢ a l'audiovisuel, que
la question du réalisme se voit au départ creusée, reposant sur des
points de comparaison entre les images produites pour le cinéma
ou la télévision et les images générées par ordinateur. Deux perspec-
tives seraient alors a prendre en considération dans le cadre d’'une
approcheréaliste de 'image de synthese,comme le metenavant Lev
Manovich: «la simulation des codes de la cinématographie tradi-
tionnelle» d’'un coté, «et la simulation des propriétés perceptuelles
des objets et environnements de la vie réelle» de l'autre (1998, 10).
Silaseconde est souvent privilégiée dans le cadre des réflexions sur
le réalisme des images informatiques’, la premiére mériterait que
'on s’y attarde, comme en témoigne le méme Manovich lorsqu’il
écrit, dans son ouvrage Le Langage des nouveaux médias, qu’«au fur et
amesure que la culture informatique les spatialise toutes, les repré-
sentations et les expériences sont assujetties a la grammaire d'acces
aux données propre a la caméra. Zoom, panoramique horizontal
et vertical, travelling: nous exécutons maintenant ces opérations
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pour interagir avec des espaces de données, des modeéles, des objets
et des corps» (2010 [2001], 181). La caméra «virtualisée» devient
ainsi une «interface» loin du corps physique qui caractérise I'appa-
reil de prise de vues dans la réalité. Le mouvement de caméra repose
alors principalement sur I'idée de trajectoire - déterminée informa-
tiquement d’un point A a un point B - et permet aux réalisateurs
de s’émanciper des contraintes physiques liées a I'utilisation d'une
caméra réelle®. Ces usages ont dés lors une conséquence sur I'esthé-
tique des images produites, résultant de I'effacement de 'opérateur
au profit de calculs gérés par un programme informatique.

Les discours des années 1980 et 1990 insistent réguliérement
a ce titre sur une forme d'aseptisation du mouvement confinant
a son impersonnalisation, comme si I'on déplorait I'absence d'un
corps derriére le cadre. En témoigne la réflexion d’'Ondine Bréaud
qui étudie ces discours et en retire I'idée qu’il s'agit toujours de don-
ner le sentiment que «le travail de la caméra a été bien accompli,
ou que 'opérateur a bien montré tout ce qui était a voir; I'opéra-
teur ou la machine, aimerais-je dire, car jamais la caméra n’hésite
ni ne tremble. Jamais un regard ne semble exister derriere I'ob-
jectif» (2001, 168-69). On remarque ici I'usage d’'une terminologie
renvoyant bien a des concepts hérités de la portabilité, traduisant
I'incapacité des images de synthése a reconduire une esthétique de
la caméra a I'épaule, et par extension, a témoigner d'une présence
humaine qui s’'incarnerait dans la maniere de percevoir le monde
dépeint informatiquement.

Mais cette vision repose, on le comprend, sur une perception
liée a un imaginaire du cinéma faconné par des habitudes specta-
torielles. Comme le fait comprendre Selim Krichane, en se basant
notamment sur les travaux d’Edward Branigan (2006), la notion
de caméra peut étre entendue de multiples facons «qui dépendent
chacune d’a priori théoriques et de contextes historiques spéci-
fiques», allant «d’'une machine d’enregistrement d’ondes lumi-
neuses aux variations du “point de vue” dans un film, [jusqua]
désigner le réalisateur et sa “vision” lorsqu’elle est employée par un
critique dans une visée auteuriste» (Krichane 2018, 103-4). C'est ce
qui amene Krichane a élaborer la notion de «caméra imaginaire»
dans le domaine vidéoludique, dont il décortique les différentes
acceptions discursives depuis les années 1990 jusqu'a nos jours.
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Son travail aide ainsi a comprendre la maniere dont les images de
synthése 3D ont pu étre appréhendées sous l'angle de la notion de
caméra qui, par sa naturalisation dans les discours, a pu dans cer-
tains cas présider a la mise en place, dans les jeux vidéo, d’habitudes
visuelles héritées du cinéma. En se basant sur les travaux de J. David
Bolter et Richard A. Grusin et sur leur concept de remédiatisation
(remediation) (1999), il remarque ainsi que le «dévoilement de la
médiation [...] au travers de procédés formels familiers des utili-
sateurs (ici la caméra) peut augmenter la qualité immersive de la
représentation» (Krichane 2018, 367). C’est dans cette logique que
I'on peut comprendre I'importance d'une simulation d’effets de
mise en scene hérités de I'esthétique de la caméra portée dans le
domaine des images de synthése pour contribuer a la crédibilité
d’une situation, a I'immersion qu’elle est censée procurer, et par
extension, a sa dimension «réaliste®».

On congoit que ces considérations trouvent encore davantage a
s'incarner dans les films faisant usage de I'imagerie de synthese, la
caméra étant tout a la fois une composante médiatique essentielle
du cinéma et une importation «imaginaire» dans le cadre des tech-
nologies infographiques aux sources des images produites. L'idée
consiste des lors a conférer a ce type de film une dimension plus
«cinématographique» en injectant dans les plans des artifices
visuels basés sur une présence ressentie de la caméra pour le spec-
tateur. De fait, ces codes font appel a des stratégies d’énonciation
régulierement reconduites dans le domaine cinématographique
depuis la fin des années 1950 et liées, en partie, a la portabilité.
IIs renvoient par exemple a ce que Roger Odin appelle la «mise
en phase», ce «processus qui [...] conduit a vibrer au rythme de ce
que le film [...] donne a voir et a entendre [...] [et contribuant a] la
participation affective du spectateur au film» (2000, 38). L'effet de
«caméra portée» peut tout a fait participer a cette mise en phase,
en injectant une idéologie réaliste aux images produites. David
Bordwell et Kristin Thompson ont pu montrer que cette technique,
qui se développe au moment de l'apparition des appareils de prise
de vues légers, «accentue parfois une impression de brutalité, le
sentiment que l'action a été filmée “sur le vif’» (2000, 301). Un
aspect «documentaire» peut ainsi émaner de productions entie-
rement fictionnelles: notre regard assimile ces codes visuels a un
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certain type de cinéma que I'on rattache, par exemple, au cinéma
direct ou au cinéma-vérité'.

Pourtant, «cinéma» et «mise en phase» n’égalent pas nécessai-
rement «caméra portée». En ce sens, I'idée est avant toute chose de
reconduire ce qui «parait faire cinéma» dans un contexte précis, et
donc de privilégier, 1a encore, l'artifice ou I'effet au détriment de
ce que sous-tend profondément I'esthétique de la caméra portée,
a savoir l'affirmation d’un corps s’incarnant dans un regard. Dans
cette perspective, les expérimentations menées, entre autres, par
des cinéastes comme Robert Zemeckis ou James Cameron dans le
cadre de la performance capture incitent a réinterroger la relation
entre I'image de synthese et la portabilité.

De la simulation «d’effets» de caméra portée a la simulation
de lappareil de prise de vues

Parmi les «défauts de jeunesse» de 'image de synthése énumérés
par Philippe Quéau dans son célébre ouvrage de 1986, on remarque
le traitement des mouvements de caméra. Quéau décrit ainsi

une certaine incontinence dans I'utilisation d’oniriques mou-
vements de type «space opera», ou la caméra suit des trajec-
toires absolument sans heurt, dans une sorte de dérive précise
et épurée le long de courbes du troisieme degré! La encore, il
faut y voir un indice de la facilité qu'il y a a coder ces types de
trajectoires. Peut-étre aussi une réaction hypermoderne au sou-
venir des caméras malhabiles du cinéma-vérité...(Quéau 1986,
237-38)

Cette seconde raison invoquée par Quéau nous parait en réalité
bien moins crédible que la premiére, laissant entendre la difficulté
a simuler I'instabilité d’'un cadre. Elle est d'autant moins crédible
que Quéau insiste juste apres sur I'imperfection de ce type de mouve-
ment, I'appréhendant comme un probléme technique qu’il serait
envisageable, a 'avenir, de résoudre (1986, 238).

On sait qu'il est tout a fait possible de simuler informatiquement
des effets de caméra portée, comme en témoigne le premier long
métrage produit intégralement en images de synthese, Toy Story
(John Lasseter, 1995). Dans cet exemple, I'un des premiers plans
du récit nous dévoile le personnage du petit garcon Andy courant
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vers sa chambre en vue subjective. La «caméra» orchestre un balan-
cement imparfait de droite a gauche, donnant le sentiment qu'un
appareil cinématographique a bel et bien été porté par un cadreur
en pleine course. Cependant, la question reste finalement la méme:
ces «effets» simulés ne vont-ils pas a I'’encontre du principe méme
de la caméra portée, reposant sur la capacité d’improvisation du
cadreur, ou tout simplement sur I'imprévisibilité humaine du mou-
vement résultant de caractéristiques somme toute physiologiques
- poids de la caméra, capacités physiques du caméraman, configura-
tion de I'espace a arpenter, etc. ?

Philippe Quéau a, en 'occurrence, pu entrevoir une voie de
sortie pour échapper a cette dimension controlée des images, qui
reposerait sur l'interaction avec I'ordinateur - transfert de la mise
en scene vers une forme de «mise en jeu» - et dont résulterait un
éventuel «inattendu modélisé». En effet, selon lui, «avec les possibi-
lités d’interaction qu'autorisent ces techniques, on franchit [...] la
frontiere d’'un monde complétement inexploré», ce qui s’incarnait,
par exemple a I'époque, dans les simulations de vol qui ont rendu
nécessaire «la possibilité de calculer des images en moins d’1/25¢
de seconde,de fagon a pouvoirinteragir avec ellesa toutmoment, en
“temps réel”». Dans ces conditions, «I'imagerie par ordinateur s’an-
nonce [...] comme un nouvel outil d’expression artistique, a part
entiere, disposant d'un double champ d’investigation formelle et
synesthésique. Un art des modeles, donc, mais aussi un art du corps
expressif» (1986, 239). Ces observations de Quéau nous permettent
de comprendre I'existence, dés les années 1980, d’'une volonté d’in-
teraction avec les images de synthese afin de réincarner ces der-
niéres via la présence et I'action du corps de I'usager - comme dans
le cadre du jeu vidéo, par exemple.

De fait, c’est également a la lumiére de tels enjeux que I'on peut
comprendre davantage la logique menant des expérimentations
de Robert Zemeckis sur Le Pdle Express (The Polar Express, 2004 ) vers
la conception de la SimulCam d’Avatar. Il nous semble d'ailleurs
important, a ce stade de la réflexion, de quitter la perspective théo-
rique précédemment mise en place pour s'attacher a la maniere
dontles acteurs de la production de ces films percoivent leur métier
et le donnent a voir au sein de leurs discours. Si I'on sait que ceux-ci
sarticulent autour d'un appareil bien souvent promotionnel
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(«making of», entrevues dans des revues de cinéma, ouvrages sur la
fabrication des films, etc.), il serait intéressant d’inscrire la suite de
notre propos dans la perspective de Jonathan Gray et de ce qu'’il a
nommé les paratextual features, ou «éléments paratextuels» (2010).
Ces éléments - publicité, textes promotionnels, commentaires -
participent en effet, selon lui, a fagonner I'expérience du public
et faciliter I'interprétation du film, mais ils permettent surtout,
plus globalement, de comprendre en quoi ces films s’inscrivent
dans un contexte discursif plus large qui nous renseigne sur I'ima-
ginaire véhiculé par leurs instigateurs et sur la maniere dont les
spectateurs sont supposés «consommer» ces objets. En ce sens, les
discours des techniciens et metteurs en scéne peuvent nous éclairer
sur les modes de socialisation des images, et il importe donc de les
prendre en considération dans une perspective sociologique des
techniques cinématographiques.

Revenir sur le cas du Pdle Express est ici essentiel pour com-
prendre la différence inaugurée par le film de Cameron en 2009. En
2004, I'intégralité de la prestation des acteurs était captée en trois
dimensions dans le «Volume», et ce n’est que dans un second temps,
a posteriori donc, que Zemeckis a choisi sa mise en cadre, en essayant
plusieurs possibilités de cadrage - la performance des acteurs res-
tant, elle,immuable. C’est aussi cette approche, bien str, qui lui per-
mettait d’opérer certains mouvements de caméra «impossibles»,
traversant les murs ou virevoltant dans I'espace scénique. Il inau-
gurait des lors une esthétique du «cinéma virtuel» qui reposait sur
la virtualisation du point de vue de la caméra. Mais ce découpage
de la production du film en deux temps engage en réalité un ima-
ginaire particulier propre a chacune des deux étapes. En effet, I'un
et 'autre tendent respectivement a éloigner cette méthodologie de
la performance capture d'un imaginaire qui serait lié aux tournages
de cinéma: Rob Legato, responsable des effets visuels d’Avatar, a
ainsi pu remarquer qu'avec la méthode de Zemeckis, «on était plus
proche [lors de la premiere étape] d'une piece de théatre que de
quelque chose de spécifique a la caméra (not camera-specific). Ce
n’est que plus tard [seconde étape| que vous avez tout votre maté-
riel reconstruit dans un environnement informatique'.» Nous
devinons, a 'aune de cette remarque, I'imaginaire convoqué lors
de ce second moment de la production, a savoir celui du jeu vidéo,
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lequel a notamment pu étre remarqué par Steven Spielberg lors-
qu'il assistait, en 2007, au tournage de Beowulf (Robert Zemeckis).
Il est alors tout a fait révélateur d’observer la logique du discours
de Legato, cherchant visiblement a trouver une solution a ce qui est
alors percu comme un probléme: rattacher la performance capture a
un imaginaire du cinéma. C'est ainsi qu’en résulte la conception de
la SimulCam.

Pour reprendre la description de l'aide-réalisateur Josh McLaglen
dans le documentaire Capturing Avatar (Laurent Bouzereau, 2010)",
il s'agissait de «créer un outil permettant au réalisateur de capter
I'interprétation en direct». Legato a donc congu, «a partir de pieces
détachées», une «caméra virtuelle» permettant de récupérer les
données calculées par l'ordinateur en temps réel. Comme l'ex-
plique James Cameron:

Quand quelqu’un est devant la caméra, ce n’est pas lui que
je vois, mais son personnage. Je me proméne donc avec un
écran de contrdle. Il n'y a pas d’objectif sur cet appareil. C'est
un objet marqué que le systéme assimile a une caméra visant
diftérentes choses. Et ca me montre en temps réel le rendu en
images de synthese. Donc, on appelle ¢a une «caméra», mais
ce n’en est pas vraiment une. (James Cameron, dans Capturing
Avatar,2010)

Nous avons bien affaire ici a une «simulation» d'appareil de prise
de vues, qui va en réalité au-dela du simple dispositif de «réalité
augmentée» vanté par Cameron, comme ’exprime Rob Legato:

Vous regardez le monde virtuel a travers la «lentille». Mais
les acteurs jouent bien en direct devant le regard du metteur
en scene. Il peut les diriger durant le plan, les suivre, changer
I'organisation des scénes. Je souhaitais montrer que 'on peut
commencer a créer a la volée, avec une caméra portée (hand-held
camera)'.

C’est donc la portabilité qui est a la source des questionnements
technologiques a I'ceuvre sur le film. Il s'agit en effet de pouvoir
s'adapter en temps réel a la séquence filmée, d’établir un lien avec
les acteurs et surtout, de pouvoir «improviser» au moment de la
prise de vues - chose impossible évidemment dans le cadre d'un
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film en images de synthese «classiques». Nous pourrions néan-
moins nousinterroger a 'aune des imaginaires visuels véhiculés par
I'image de synthése que nous avons précédemment relevés, ainsi
que de I'esthétique méme des films appartenant au paradigme du
«cinéma virtuel»: ce lien entre portabilité et imagerie de synthese
est-il finalement aussi évident et logique que ce que la description
de cet appareil spécifique met en avant? Ne reléve-t-il pas, par son
hybridité technique, d'une forme de paradoxe que le discours pro-
motionnel ne donne pas entierement a entendre?

De la caméra portée a la «portabilité augmentéen»

Si le documentaire Capturing Avatar précédemment évoqué ne
s'attarde pas réellement sur les fonctionnalités de la SimulCam, un
autre film promotionnel, The Making of Avatar (2010)'%, aborde pour
sa part I'appareil de maniere plus spécifique. On comprend ainsi, a
lalumiére des propos de Glenn Derry (superviseur de la production
virtuelle), que sa «partie supérieure reprend la position de I'objectif
de la caméra. On utilise ce systéme de capture de mouvement pour
suivre la position, comme si c’était la vision de ce monde a travers
la caméra.» Richard Baneham, superviseur de 'animation, précise
pour sa part qu'il s'agissait de «trouver un design équilibré ot 'on
pourrait mettre un écran dans une position objective pour que le
caméraman puisse I'utiliser, en ayant tout de méme une expérience
tactile de la caméra». Selon ces propos, la SimulCam répond donc a
une double exigence, a la fois en matiére de gestion d'un espace vir-
tuel, mais également en matiere de relation physique entre I'opéra-
teur et 'appareil.

Or, cette dimension tactile ne se limite pas ici a I'existence
concréte de l'appareil que I'on peut manipuler, mais bien a sa sai-
sie possible par le cadreur, a la capacité de s’en emparer a bras le
corps afin de pouvoir interagir avec les acteurs et I'environnement.
Cette dimension est essentielle, comme I'explique Cameron lui-
méme en montrant qu'il «utilisait la caméra virtuelle pour termi-
ner la scéne avec les acteurs, exactement comme un réalisateur avec
son viseur. On peut improviser a I'envi, car on n’a pas de limites de
plateau [l'univers virtuel excédant amplement les dimensions du
“Volume”].» Cette ouverture vers I'improvisation constitue ainsi un
enjeu important de la SimulCam, que le «kmaking of» met en valeur.

118 Cinémas30(1)



Rob Powers, responsable des environnements virtuels, insiste sur le
fait que Cameron peut désormais «explorer I'environnement comme
s'il sagissait d'un décor en prises de vues réelles». Le superviseur
des effets visuels, Stephen Rosenbaum, le confirme:

Cest du temps réel. Jim peut cadrer sa caméra virtuelle et voir
son personnage immédiatement et dire: «<Mon personnage
est la, et je peux exactement établir cet angle. Je peux bouger
autour, je peux voir les personnages interagir et réagir entre
eux dans cet environnement.» Il recoit un retour immeédiat.
(Stephen Rosenbaum, dans The Making of Avatar, 2010)

On assiste bien, a la lecture de ce paratexte, non seulement a la
mise en avant de la figure de Cameron comme un «auteur technolo-
gique», pour reprendre les termes de Chuck Tryon (2015, 184), mais
également a la prouesse technologique du film, aux sources d'une
promesse d'immersion sans pareil. Il s'agissait de montrer que I'on
devait davantage «faire I'expérience» du film que simplement le
«voiry, «I’habiter» plutét que simplement le «regarder» (187), ce
dont témoigne a sa maniére I'usage de la SimulCam décrit dans ces
discours promotionnels.

De fait, le paratexte se fait ici clairement I'’écho des thématiques
etdudiscours du film lui-méme, nous présentant les aventures d’'un
ex-marine paraplégique, Jake Sully (Sam Worthington), dont I'esprit
se voit projeté dans le corps d’'un extraterrestre Na'vi dénommé
Jakesully, habitant de la planete Pandora, grace auquel il va réap-
prendre a marcher, a courir, c’est-a-dire a faire I'expérience de la
mobilité corporelle. La technologie a I'ceuvre sur le film redouble
donc son parti-pris narratif, ce qui a déja été remarqué par plusieurs
auteurs a I'aune du dispositif de la performance capture, mais pas de
l'appareil SimulCam lui-méme (Ng 2012; Depraz 2012; Denis 2014;
Atallah 2019). Or, ce corps «augmenté» du Na'vi fait écho aux
considérations techniques présidant a la mise en scene du film: la
dimension heurtée, adaptative, nerveuse, réactive des mouvements
de caméra incarne le point de vue d'un Jakesully redécouvrant le
bonheur de faire I'usage de son corps sans limitations physiques.
Cameron naturalise, en quelque sorte, I'immersion promise par
le dispositif et I'incarne a la fois dans le personnage qu’il dépeint
et dans la maniere qu'il a de filmer la planéte Pandora. Les propos
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d’Andrew L. Jones (directeur artistique de la production virtuelle)
dans The Making of Avatar constituent en ce sens le signe de ce désir
lorsqu’il affirme qu’on obtient, «a l'aide de cet appareil réagissant
comme une caméra de la vie réelle, de bonnes prises de vues sans
le coté image de synthése (that doesn't feel computer generated). C'est
trésvivantetréel.» Le spectateur n’est plus tant censé voir les images
que les expérimenter de maniere physique, via I'ceil chaotique de la
caméra portée.

Cependant, une telle appréhension de la SimulCam ne saurait
dissimuler un autre de ses aspects techniques qui tend a mettre en
question cette importance du corps comme seul vecteur de sens. La
SimulCam ne se contente pas, en l'occurrence, de constituer une
simulation d'appareil de prise de vues pour I'opérateur: elle tend
en réalité a «l'augmenter», a I'image du corps du Na'vi qu’investit
le personnage de Jake Sully. Lorsque Glenn Derry continue sa des-
cription du dispositif, il glisse quelques éléments supplémentaires
permettant de comprendre cet aspect: «On peut voir ca comme un
appareil de jeux vidéo qui nous a permis de mettre en place et de
voir ce qui se passait sur le plateau en temps réel a travers I'écran.»
Il s'agit donc ici de mettre en valeur des fonctionnalités héritées du
domaine vidéoludique:

On a aussi mis en place toute une série de boutons, comme
pour les jeux vidéo, pour pouvoir faire des travellings, chan-
ger I'échelle. On peut devenir une grue (make yourself a crane),
on peut monter sur le dos d'un vaisseau et agir comme si I'on
faisait une photographie en vol. On peut faire tout ca avec cet
appareil portatif. (Glenn Derry, dans The Making of Avatar, 2010)

Le discours de Derry illustre la maniére dont un imaginaire
semble avoir pris le pas sur un autre: la SimulCam nous est présen-
tée comme une manette ou un joystick de jeu informatique, que le
metteur en scene peut des lors utiliser pour compléter son propre
mouvement a méme le plateau. Le fait de pouvoir, comme '’exprime
Derry, «faire de son propre corps une grue» en dit long sur le para-
doxe que semble véhiculer avec lui cet appareil, con¢u pour réins-
crire le corps du cadreur dans le cadre d’'une production en images
de synthése. Pourtant, il s'agit bien, simultanément, de produire
des plans qu'un corps humain, seul, ne pourrait effectuer avec un
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quelconque appareil de prises de vues, si portatif soit-il. 'appareil
reconduit en ce sens, dans son rapport a la portabilité, ce que le
cinéma virtuel traduit dans la relation entre I'acteur et son person-
nage - le comédien sur le plateau, couvert de marqueurs photosen-
sibles, posséde un double virtuel qui le compléte de son apparence
graphique -, mais aussi dans le rapport tissé entre le personnage
et son double «virtuel» a I'écran: le Na'vi Jakesully «<augmente» le
corps de I'ex-marine Jake Sully, tout en étant métaphoriquement un
avatar de jeu vidéo controlé par lui a distance.

L'hypothese que nous cherchions a démontrer ici consiste a voir,
dans le mouvement de caméra permis par la SimulCam, une forme
de «portabilité augmentée» reposant sur ce principe: le cadreur voit
davantage de mouvements, a I'écran, que ce que son propre corps
produit réellement en termes de déplacements ou de gestes. Cette
configuration technique particuliere s’'incarne en l'occurrence
dans plusieurs séquences, telle la premiére course-poursuite avec
I'une des créatures de Pandora. Cameron y suit en travelling arriere
la fuite du personnage de Jakesully; la caméra tremble sous le coup
des mouvements corporels du cadreur, tout en passant au travers
d’espaces physiquement impénétrables constitués d’arbres - voire
en traversant parfois certains troncs -, signe de I'immatérialité para-
doxale de l'appareil enregistrant la séquence. L'esthétique du film
se fait donc clairement I'écho de cette double caractéristique de la
SimulCam et du questionnement technique qu’elle souléve quant
al'appréhension du personnage dépeint.

En guise de conclusion, il serait intéressant d’ouvrir ces considé-
rations a un film récent tourné en performance capture, perpétuant
ces questionnements autour de la portabilité tout en les dépla-
¢ant a un autre niveau. Sorti en 2018, Ready Player One de Steven
Spielberg choisit en effet de ne plus inscrire ces technologies de
tournage dans un imaginaire de la «réalité augmentée», mais plu-
tot de la «réalité virtuelle». Les «making of» et entretiens a propos
du film dévoilent en effet I'usage, par le cinéaste, d'un nouveau dis-
positif de mise en images ne reposant plus sur la SimulCam, mais
sur un casque de réalité virtuelle. Le cinéaste peutainsi cadrer direc-
tement dans I'univers virtuel, en se déplacant dans le «Volumen,
casque vissé sur la téte. Il y a, dans cette configuration, I'expression
d’une forme de point de non-retour quant aux possibilités ouvertes
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par la performance capture: 1a ou cette derniere permettait, a des
cinéastes comme Robert Zemeckis, d’inventer la mise en images
apres la direction d’acteurs, les dispositifs respectifs de Cameron et
Spielberg tendent étrangement a annuler cette spécificité pour en
revenir a des dispositifs de tournage plus traditionnels.

Ce retour a des configurations plus «classiques», mettant en
relation le cadreur et l'acteur, peut sans doute étre vu comme le
constat d'une impasse liée aux formes d’expressivité du cinéma vir-
tuel, imposant de revenir a la coprésence des corps sur le plateau.
Mais il témoigne surtout, a notre sens, d'une autre maniere d’en-
visager I'outil que constitue la performance capture. La SimulCam
permettait déja, par exemple, de penser différemment la direc-
tion artistique: James Cameron explique ainsi, dans The Making of
Avatar, qu'elle permettait d’abord «d’avoir seulement un apercu
de la scéne», autorisant des modifications en temps réel de celle-ci
-déplacement d’éléments de décor, placement des personnages vir-
tuels dans ce dernier, etc. C'est également le cas de Spielberg usant
de son casque VR. On voit donc dans quelle mesure la portabilité
n’est plus seulement un enjeu de cadrage, mais aussi de scénogra-
phie. Plus que jamais a I’ére de ces dispositifs virtuels, le metteur en
scene écrit le film avec son corps, composant avec les images numé-
riques que son regard, au travers de ces appareils portatifs, appelle
de ses veeux. Mais il conviendrait pourtant de souligner a quel
point ces dispositifs, censés «libérer» le metteur en scene du poids
des caméras et des décors, ne peuvent en réalité fonctionner que
dans un cadre logistique a la lourdeur simultanément effrayante.
Préparation du «Volumen, création d’accessoires spécifiques en fil
de fer, chronométrage du tournage, multiplication des techniciens
vérifiant le bon déroulement de la captation, poses de synchronisa-
tion, tout ceci s'avere nécessaire pour satisfaire le désir de «liberté»
du metteur en scéne. Nous sommes bien loin, donc, des caméras
portables de I'ére argentique - 8-35, A-Minima, chez Aaton - ou
méme des petites caméras DV - Sony DCR-PC3, Sony DCR-TRV900 -
ayant permis I’émergence d’'un mouvement comme le Dogme dans
les années 1990... Encore un paradoxe, et non des moindres, qui
interroge les imaginaires de la portabilité se faisant jour au sein de
contextes et d’espaces de création bien diftérents, non seulement
en termes d’esthétique, mais également en termes de sociologie des
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techniques, ce que cette contribution cherchait a pointer modeste-
ment via ces usages particuliers liés au cinéma virtuel.

10.

11.

12.

13.

NOTES

Industrial Light and Magic: société d’effets spéciaux fondée par George Lucas en
1975.

Toutes les citations en frangais de passages issus de textes référencés en anglais
résultent d'une traduction personnelle.

La technique de performance capture repose sur la captation numérique, a 360°, de
la prestation d'un acteur couvert de marqueurs photosensibles que des centaines
de récepteurs triangulent dans le studio de tournage (appelée le «Volume»). Cette
prestation est retranscrite de fagon informatique sous la forme d’un squelette de
points lumineux en mouvement, sur lequel il est possible d'apposer l'apparence
virtuelle de son choix avant d’intégrer le personnage dans un décor de synthése,
que la caméra virtuelle peut par la suite arpenter librement pour produire les
plans qui composeront le film.

La chose est nouvelle, car avant Avatar, le dispositif de performance capture ne repo-
sait que sur la captation a 360° des acteurs, les techniciens en post-production
ayant la charge de simuler la caméra dans I'espace tridimensionnel virtuel produit
a posteriori.

«Harry interviews Robert Zemeckis about A Christmas Carol, Digital Cinema &
Eddie Valiant.» Entretien par Harry Knowles, Ain’t it Cool News, 22 juillet 2009,
https:/[/legacy.aintitcool.com/node/41765.

Parmi les pionniers de I'image de synthése, citons William Fetter qui travaillait au
départ pour Boeing, ou encore Ivan Sutherland qui travaillait pour le département
américain de la Défense.

Manovich en fait le cceur de sa réflexion en laissant volontairement de coté les
questions soulevées par la caméra virtuelle, «résolues trés rapidement en prin-
cipe» selon lui, car «les codes [de la cinématographie traditionnelle] sont bien
définis et assez peu nombreux» (1998, 10).

Nous avons alors affaire a ce que Selim Krichane nomme la «caméra libre» (2018,
417).

Pour plus de précisions sur ces croisements dans le domaine de la représentation
vidéoludique, voir McMahan (2003).

Bordwell et Thompson évoquent le film Primary de Robert Drew (1960), dont le
«réalisme» repose bel et bien, pour la chercheuse Jeanne Hall, sur des effets de style
rattachés entre autres a l'aspect heurté du déplacement de la caméra (Hall 1991,
44).

Cité dans Anne Thompson, «Legato Strives To Humanize 3-D Tech Tricks», Variety,
26 novembre 2007, page 14.

Steven Spielberg: «J'ai été convaincu de vouloir peut-étre m’investir dans ce
médium lorsque je suis venu rendre visite [a Robert Zemeckis en salle de montage
de Beowulf] et qu’il m’'a donné cette vieille caméra Panasonic en plastique en me
disant “Vas-y, Steve, fais un plan, fais un plan!” Et il y avait ce monde sur I'écran,
et je bougeais autour et le monde changeait. C'était comme un jeu vidéo» (2010,
74-76) (traduction personnelle de I'anglais).

Disponible surI'édition Blu-Ray collector du film, parue le 18 novembre 2010, éditée
par 20" Century Fox.
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https://legacy.aintitcool.com/node/41765

14. Cité dans Anne Thompson, «Legato Strives To Humanize 3-D Tech Tricks», Variety,
26 novembre 2007, page 14. On constate que la terminologie anglaise présente
dans cet ouvrage de «making of» reprend celle utilisée pour caractériser les spécifi-
cités stylistiques et techniques du cinéma-vérité dans sa réception anglo-saxonne
- pour ne prendre qu'un exemple, James C. Lipscomb utilise bien ce terme de hand-
held camera dans un article qu'il publie en 1964 pour la revue Film Quaterly a ce sujet
(Lipscomb 1964, 62).

15. «Making of» non signé disponible sur I'édition Blu-Ray collector du film, citée
précédemment.
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ABSTRACT

The Hand-held Camera and Synthetic Images:
Towards an “Augmented Portability”? The Case
of the SimulCam in James Cameron’s Avatar
Jean-Baptiste Massuet

This article will interrogate the connection between the movie
camera’s portability and synthetic imagery. It invites readers
to question, in the case of wholly “virtual” productions com-
posed on a computer, the role granted to hand-held camera
movements when even movements through virtual space
depend in the first place on algorithms and predetermined
trajectories. This article proposes to approach this question
through the prism of a particular film, James Cameron’s Avatar
(2009), which was based on a technology, performance cap-
ture, lying part-way between synthetic images and live-action
photography, and on an original capturing system taking the
form of a portable camera developed for the film. The idea is
to establish that at the dawn of an ever-greater desire on the
part of computer graphics artists for their work to be part of
the singular imaginary of contemporary action cinema, based

Caméra portée et images de synthése: vers une «portabilité augmentée»? 125


https://www.jstor.org/stable/j.ctt5hj5pv
https://www.jstor.org/stable/10.2979/filmhistory.24.2.158
https://www.jstor.org/stable/10.2979/filmhistory.24.2.158
https://tel.archives-ouvertes.fr/tel-01488940
https://doi.org/10.1215/9780822377146

in large part on the hand-held camera, new capturing devices
came into existence in the form, in this case, of a simulation
of the portable camera: the SimulCam. This system brought
into play an astonishing paradox which reaffirms the role of
the camera operator in synthetic film production while at the
same time negating his or her physical presence through fea-
tures inherited from video games.
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