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cinéma d'animation et ordinateur (2)

par andré martin

Les techniques basées sur le langage des ordinateurs: “Apotheosis”.

Je voudrais commencer, si vous le per-
mettez, par la plus absconse des grandes
familles de composition graphique digita-
les, celle des techniques basées sur les
langages de programmation (language dri-
ven techniques). Dans ce groupe de tech-
niques, toutes les définitions des images
et des mouvements doivent étre réalisées
mathématiquement, rendant la connais-
sance des mathématiques ou des procé-
dures de programmation indispensable,
ce qui interdit un contrdle direct des opé-
rations par la plupart des artistes et les
oblige & partager la responsabilité de la
production avec un spécialiste des ordi-
nateurs.

La singularité et l'intérét de ces tra-
vaux' me sont particuliérement apparus
dans un film ingénieux de Georges Fré-
déric Singer: Sosoon (1975, Canada). Aprés
une maitrise en Etude de I'environnement
& York University de Toronto, un passa-
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ge au Center for Culture and Technology
de McLuhan et au Center for Advanced
Visual Study du M.IL.T. & Boston, Georges
Singer est maintenant professeur de scien-
ce et philosophie de la communication aux
Université Carleton, de Trois-Riviéres,
de Québec ou St-Paul d’Ottawa. Co-scéna-
riste a4 Toronto, il a également réalisé
Here We Come, un spectacle en dyapoli-
écran pour le New York City Museum
(1970) avec Denis Diniacopoulos pour la
mise au point du systéme.

Georges Singer a beaucoup travaillé en
video, mais c’est en constatant qu’il était
trés difficile d’avoir accés a un systéme
de video en couleur qu'il a décidé de sau-
ter une étape et cherché a travailler avec
un ordinateur. Une bourse du Conseil des
Arts Iui a permis d'utiliser le systéeme du
Computer Systems Research Group de
I'Université de Toronto. Le titre de son
film, exprime [I'étonnement du créateur

BASEES SUR LE LANGAGE

graphique aux prises avec une machine &
dessiner pour laquelle le temps n’existe
pas. On peut traduire Sosoon par “Tiens!
Déja 1a!” Le film représente un bon exem-
ple de manipulation de formes géométri-
ques trés simples que l'ordinateur permet
d’'obtenir et de traiter relativement faci-
lement, et d'une fagon intéressante sans
qu'il faille disposer des outils raffinés
dont bénéficient Lillian Schwartz ou John
Whitney.

Ce film d'animation digitale passe né-
cessairement par un langage, un systé-
me de traitement des images basé sur
le FORTRAN et un systéme interactif
ACTRA mis au point par Leslie Mezei
et A. Zivian du Computer Systems Re-
search Group de !'Université de Toronto.
Il faut connaitre le langage et le syste-
me pour contréler les paramétres, modi-
fier les déplacements et les vitesses &
'aide d'un crayon électronique sur un
écran cathodique. Georges Singer a donc
travaillé avec un programmateur: Tom
Britton qui a joué -auprés de lui le réle
du caméraman, connaissant bien les ins-
truments et attirant au besoin l'attention
du realisateur sur des possibilités ina-
pergues.

On remarque que, contrairement aux
films d’animation par ordinateur jouant
sur des surfaces dessinées complexes,
limagerie de Sosoon est une imagerie
linéaire qui nous raméne quelques années
en arriére. Reéalisé presque a compte
d'auteur, ce film terminé en 1975 est
resté deux ans dans le frigidaire de son
réalisateur qui manguait de ressource
pour le terminer. Aussi, son élabora-
tion sur machine remonte a 1973, alors
que l'on ne produisait encore des images
qu’'a partir de lignes. Plusieurs lignes
pouvaient bien entendu constituer une sur-
face, mais non sans épuiser toutes les ré-
serves de la mémoire.

Georges Singer s'intéresse a la géné-
ration des formes et a la répétition et a
la combinaison de motifs simples. Pour
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“Sosoon” de Singer permet une splendide introduction au domaine de I'animation par ordinateur. Il nous présente en fait un commentaire sur les capaci-
tés graphigues et dynamiques des imageries par ordinateur.

lui, ce ne sont pas tellement les images
qui sont intéressantes, mais leurs trans-
formations. Son film Sosoon se déroule
sans coupure, lié a un point de vue fixe
comme ['étaient les premiers films d’E-
dison ou de Meliés. Cherchant & créer un
espace visuel résonnant, Singer ne peut
pas perdre son spectateur dans des mo-
bilités superflues. “C'est comme si je
vous montrais une fleur qui s'ouvre” me
précise-t-il, “il n'est pas question de
changer de plan”. A partir d'une forme
géometrique élémentaire et de quelques
principes de translation ou de rotation, il
est possible de batir un art d’'un calme et
d'une simplicité déconcertante qui retrou-
ve les jeux géométriques des céramiques
de I'art islamique et les certitudes des ar-
penteurs grecs, les nombres de Pythagore
et les voltes d’Ispahan.

MclLuhan nous a trés bien démontré
qu’il n'est pas facile d’utiliser un nouveau
medium dans ce qui lui est absolument
spécifique. Chaque nouveau venu se nour-
rit d’abord des media antérieurs. “Ce
sont les gens qui connaissent la peinture,
le théatre qui font des films. Ceux qui
savent construire des oeuvres uniquement
filmiques ne parviennent qu'a réaliser
des expériences marginales. Si vous étes
danseur, journaliste, chanteur, sportif
professionnel, vous pouvez travailler pour
Radio-Canada. Mais, vous étes artiste du
video, il ne faut pas trop penser a profiter
des studios et des heures d’antenne” pen-
se Georges Singer. L'animation par ordi-
nateur n’échappe pas non plus a cette ten-
dance. Certes, il est souhaitable que des
peintres transcrivent leurs idées plasti-
ques et les dessinateurs décalquent leurs
croquis avec un crayon électronique. Mais
ce qui fait Poriginalité parfois un peu sévé-
re de quelques réalisations comme Digi-
tall de Maurice Bryan et Tom Britton et
Sosoon de Georges Singer, c'est qu'ils ne
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cherchent pas a introduire dans la nouvel-
le machine des formes prises dans d’au-
tres domaines: images photographiques,
cinématographiques, jeux de perspectives,
contours graphiques de personnages, suc-
cession dramatique d'images clefs, en de-
mandant ensuite & l'ordinateur de donner
sa version de ce contenu. Ce qu'ils veu-
lent faire, c'est explorer les principes et
les possibilités propres au medium.

Sosoon de Singer constitue une splendi-
de introduction au domaine de I'animation
par ordinateur. Pour ce réalisateur, la
compréhension du medium a précédeé I'ex-
ploitation de ses possibilités, le choix
d'une séquence d'événements graphigues,
la définition d’une série d’images clefs.
Il ne s'agissait pas de réussir d'abord
un court métrage spectaculaire, mais d'ex-
plorer les possibilités de l'instrument et
de mieux saisir ce qu'il propose d’'unique,
en jouant avec son clavier, & la limite de
sa mémoire et de son systéme de défini-
tion, en essayant de |'orienter dans des
directions qui n’'appartiennent qu'a lui.
L'intérét de Sosoon c'est qu'il nous pré-
sente un commentaire sur les capacités
graphiques et dynamiques des imageries
par ordinateur. Cette réflexion sur lins-
trument le conduit a exploiter clairement,
dans un esprit de variation et de méta-
morphose, toutes les possibilités de trans-
lation, de muitiplication, de rotation, de
mise en relation d'une série restreinte
de modules. En créant des grilles, des
semis de motifs répétés, des illusions
d'optique a partir de quelques objets géo-
métriques minimaux: carré, rectangle,
cercie, pentagone, ce film pose au fond
la question: “Qu’est-ce qu’un ordinateur?”
La simplicité et la neutralté de ces élé-
ments présentent une analogie avec le
fonctionnement méme de I'ordinateur ba-
se sur une réduction & des éléments et
a des étapes simples. Partant de douze
lignes droites paraliéles, Singer va, en

faisant tourner et se rencontrer certaines
de leurs sections, obtenir une premiére
formation qu’il peut continuer a modifier
en leur imposant un glissement est-ouest,
par exemple. Au début, c’est presque
uniquement en déplagant latéralement
ses formes de base qu’il parviendra a
créer des ruches de pentagones, des cons-
tellations de losanges et des alignements
de cubes, notamment jors d'une belle sé-
quence dans laquelle des boites se pro-
meénent, s’ouvrent et se ferment pour fi-
nalement constituer un grillage.

Derniére remarque: la maniére dont
ces films passent de l'oeil au cerveau
change la qualité du temps de déroule-
ment sur I'écran. La redondance impunie
du cinéma dramatique ou documentaire
de prises de vues réelles nous laisse peu
4 redécouvrir dans les images réalistes.
Renoir, Dovejenko, Welles, Eisenstein
mis a part, il n'est pas question de re-
voir cent fois les films dramatiques. Au
contraire, l'aspect compressé, la densi-
té des films par ordinateur invite a les -
revoir mille fois. Sosoon peut étre con-
sidéré, comme un environnement dyna-
mique, une fresque en mouvement ou I'on
ne cesse de découvrir de nouveaux as-
pects. Dans son émission “La musique
des sphéres” de la série Ascent of Man,
consacrée aux mathématiques pythagori-
ciennes et arabes, Bronovski nous mon-
trait comment les parois de la chambre
la plus secréte du harem de I’Alhambra
de Grenade étaient couvertes de céra-
miques géométriques que nous trouvons
peut-étre sévéres ou simplement déco-
ratives, mais qui, dans le cas d'une at-
tention préparée, encouragent ['esprit
a effectuer de complexes et suaves per-
mutations perceptuelies, conceptuelles et
sensuelles. Ce n'est qu'a la troisiéme
vision, aprés avoir suffisamment épluché
et reconnu les formes de Sosoon et leurs
dérivés, que l'attention peut se fixer sur
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“Sosoon” de Singer “Perspectre”

des rotations minimes, suivre les lignes
de glissement imperceptibles qui les
générent — tirant, comme d’'un chapeau,
des losanges d'un croisement de carrés.
Au-dela de trois visionnements, on ne
s'en tient plus au motif et 'on peut sai-
sir le mouvement des transformations.

BON DE COMMANDE: [/ faudrait que
quelqu'un rende compte en détail du
“Dynamic Graphics Project” du Compu-
ter Systems Research Group de [I'Uni-
versité de Toronto qui maintenant com-
prend non seulement le film de Singer,
mais toute une série de productions, de-
puis une collection de simulation, de pré-
sentation de données et d’algorithmes ani-
més, jusqu’au film Art from Computers
de Les Mezei réalisé pour I'OECA, la
meilleure introduction aux grandes ave-
nues de traitement graphique par ordi-
nateur, le film Digitall de Maurice Bryan
et Tom Britton, Samplart, un échantil-
lonnage d'essais divers et au rayon des
“Cartoons” A Cartoon Samplar qui réu-
nit des échantillons réalisés par dix ar-
tistes graphiques et réalisateurs du films
d'animation digitale.

C'est a cette catégorie des films ani-
més par ordinateur & partir d'un program-
me qu'appartient la trés sereine et belle
Arabesque de John Whitney, réalisée avec
le concours de Larry Kuba pour la pro-
grammation. Ici, au lieu de I'univers géo-
métrique des céramiques arabes, nous
pénétrons dans ce monde des courbes pé-
riodiques que l'oscilloscope a imposées
a notre attention depuis plus de cinquante
ans. Nous pouvons suivre les rotations
paisible de fragments de sinusoides, cols-
de-cygnes flexibles, tournant dans l'es-
pace, d'abord isolés, puis formant des
doublets puis des cadres symétriques ex-
hibant parfois des pointes ou des inter-
sections incandescentes, ou encore, nous
pouvons admirer des frises et des enca-
drements formés par des centainres de
points ordonnés se regroupant en lignes
ou se diffusant en dentelles animées.  Les mémes techniques basées sur le langage des ordinateurs peuvent exploiter non plus des points
ici aussi, I'ambition de cette oeuvre dé- et des lignes, mais contréler des surfaces et les moduler en les traduisant en formes géographi-
passe la simple exploration des valeurs ques éiémentaires. En haut, “Pixillation”; En bas, “Olympiad” de Lillian Schwartz
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esthétiques et expressives d'images dé-
finies mathématiquement. Passant acti-
vement du point & la ligne, Whitney ex-
ploite les fonctions périodiques d'une fa-
con réfléchie. ivan Sutherland a noté que
les terminaux visuels des machines a des-
siner (ainsi que [l'oscilloscope), comme
avaient pu le faire autrefois le téléscope
et le microscope, ont commencé a ouvrir
notre vision a des univers jusqu’ici inac-
cessibles et, notamment, celui des ma-
thématiques des phénomeénes périodiques.
Il devient donc possibie d'explorer vi-
suellement un ordre de structures pério-
diques extrémement complexe qui se
cachait implicitement sous la plus grande
partie de l'art musical de tous les temps.
Pour la premiére fois, depuis Leopold
Survage, & un niveau théorique et systé-
matique terriblement ambitieux, John H.
Whitney essaye avec Arabesque, comme
dans ses films précédents Permutation
et Matrix, de batir un art qui traiterait
les couleurs et les lignes, comme la
musique ordonne les sons, en révélant
des rapports d’harmonie et de dissonance,
en opposant des effets de tension et de
résolution, en tirant des structures ryth-
miques de modeles répétitifs ou sériels,
en créant des variations ordonnées et des
harmonies en mouvement qui puissent étre
percues et appréciées par |'oeil.

John Whitney sait trés bien que ces
exercises de composition ne sont que des
devoirs de débutants, mais qui nous obli-
gent a reprendre les recherches concer-
nant larchitecture des fréquences ou
Thomas Hobbes le plagait il y a trois sié-
cles et demi quand, dans son audacieux
tableau des sujets de la connaissance, il
‘mettait cote a cbte, sur le méme niveau
logique, & I'étage des conséquences des
“qualités des animaux” les conséquences
des phénomeénes visuels réservés a 'op-
tique et les conséquences des phénomé-
nes sonores dévolus a la musique.

Ici nous nous retrouvons a Vinquiétante
et enthousiasmante étape des origines. Il
ne nous reste plus qu'a attendre, deux
cent cinquante ans aprés le Nouveau sys-
teme de musique théorique, qu’'un nou-
veau Jean-Philippe Rameau définisse pour
'oeil les principes sur ‘lesquels pourront
reposer 'harmonie et la rythmique de cet
art en formation. (Pour ceux qui veulent
en savoir plus sur cette question de la
visualisation artistique des phénoménes
périodiques, une seule adresse: “A com-
puter Art for the Video Picture Wall” de
John H. Whitney dans les Proceedings
of the International Federation of infor-
mation Processing Societies Congress,
1971, p. 1382-1386).

Les mémes techniques basées sur le
langage des ordinateurs peuvent exploiter
non plus seulement des points et des li-
gnes, mais contrbler des surfaces et les
moduler en les traduisant en formes géo-
meétriques élémentaires. Depuis 1970, Lil-
lian Schwartz exploite a des fins expres-
sives, les progrés des techniques de des-
cription des images et de contréle du
mouvement développées dans les labora-
toires Bell. Des pas de géant ont été ac-
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“Picture From a Gallery” de Lillian Schwartz
qui impose ici ce principe général de transforma-
tion formelle 4 une série de photos de famille

complis dans la manipulation des semis
de points qui couvrent la totalité de I'écran
de télévision avec la mise au point de la
“raster approach” de K. Knowlton qui
rameéne la composition des images et des
mouvements particuliers a des principes
généraux d'interventions sur une mosai-
que d’éléments. Quand on refait le chemin
qui méne des mille points alignés de
Pixillation. 1970, ou grouillants dans
Mutation. 1972, aux aggrégations figura-
tives de Olympiad, 1971, aux tricots pic-
turaux couverts de couleurs éblouissantes
de Googoplex. 1972, et Metathesis. 1974,
et aux configurations réguliéres ou bous-
culées par le hasard d'Apotheosis. 1972,
on se rend compte du chemin parcouru.

Depuis 1970, le systéme EXPLOR, plus
propice aux effets abstraits qu’aux ima-
ges figuratives, permet des résultats
beaucoup plus élaborés et dirigés que le
BELFLIX (1964) utilisé, par exemple, par
Stan Vanderbeek dans ses premiers films
réalisés sur ordinateur. Avec le langage
EXPLOR, les décisions ne définissent pas
des formes précises mais des regles
pour construire I'image, laissant une lar-
ge place a des résultats imprévisibles et
d'un niveau de complexité qui échappe
a la main et a I'esprit humain. Nous tou-
chons ici au domaine de l'exploitation de
méthode probabiliste qui rapproche cer-
tains résultats des films de Pierre Hé-
bert, Bernard Longpré, Georges Singer
ou Lillian Schwartz.

C'est a la suite d’exploration systéma-
tique que Georges Singer, en faisant dé-
river ses grilles carrées, est tombé, par
hasard, sur des losanges imprévus, sé-
lectionnant cette solution et la plagant
dans le déroulement de Sosoon. Bien que
Singer préfére un contréle raisonné aux
plaisirs de la roulette russe, le hasard
peut lui révéler une possibilité de dé-
veloppement. Ayant défini les parameétres,
il va les faire jouer enre eux — lordina-
teur lui présentant toutes les possibilités
de relation entre les paramétres qu'il a
choisis. La création s'effectue au niveau
de la sélection. Mais [I'exploitation des
possibilités peut également s’effectuer
suivant le modéle de la loterie. Les ex-
périences statiques de L. Mazei, certai-
nes sequences d'animation de Lillian
Schwartz, sont réellement aléatoires. Pas
un seul modéle ne se répéte, des coulées
de hasard sont introduites dans des pa-
trons composés de motifs répétés. On
touche ici a des résultats que l'on ne
pourrait pas définir par des équations.
C’est a ce point de I'évolution que nous
amenait le film de Lillian Schwartz pré-
senté au Festival: Picture from a Gallery
(programmation K. C. Knowlton) en nous
présentant un nouveau systéme de divi-
sionnisme qui prolonge les expériences
d'analyse et de reconnaissance automati-
ques des visages lancées au début des an-
nées 70.

Pour aider les machines a imiter la
prodigieuse aptitude humaine a reconnai-
tre les visages, on a utilisé notamment
une technique de “raster pattern”, basée
sur un balayage par caméra de télévision,
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et réduisant les informations obtenues &
des ‘block portraits” transformant les
visages en un damier de carrés de cou-
leur et de teintes uniformes: 560 pour
Mona Lisa, 625 pour George Washington,
ou encore en distribuant un masque de
bruit aléatoire sur le portrait en damier
pour brouiller les détails et ramener
information visuelle a des aires de tein-
tes différentes. Le probléme étant de sa-
voir jusqu'a quel point on peut réduire
la quantité d'information en n'interdisant
pas la reconnaissance du visage (The
Recognition of Faces par Leon D. Har-
nion — Scientific American, Nov. 1973,
Vol. 229, No. 5, p. 70, 77).

Dans Picture From a Gallery, nous re-
trouvons cette technique du ‘“raster” qui
permet d'imposer a un portrait ou a un
paysage ces formes de division en carrés
et en rectangles, de découpages angulaires
et cristallins que les membres du Blau
Reiter, Lyonel Feininger, Franz Marc ou
August Macke pratiquaient dans leur pein-
ture. Lillian Schwartz impose ce principe
général de transformation formelie a une
série de photos de famille présentées dans
un ordre chronologique, qui retracent les
étapes de son existence, ses parents, ses
premirs diplémes, son fiancé, son mari.

Dans cette émouvante recherche du
temps perdu, on aimerait s'arréter sur
quelques-unes de ces images familieres
transfigurées qui se succédent sans dis-
continuer, et que l'ordinateur traduit im-
perturbablement en émail brouillé, ou en
un échafaudage de plans angulaires rec-
tilignes. On aimerait les voir s’enchainer
plus lentement, changer de vitesse. Par
fois le systéme de quadrilatére et de bi-
seau colorés revient au soir, créant de
puissantes xylographies qui meériteraient
d'étre appréciées. C'est certainement ici
que nous touchons & une limite actuelle de
la composition plastique en mouvement
par ordinateur. Les moyens construisant
les images et les mouvements sont effi-
caces; ils le sont méme trop. La “raster
technique” redefinit pour chaque fois la
totalité du champ. 1l est donc aussi col-
teux de refaire la méme image que d’en

créer une nouvelle. Le prix du temps

d’ordinateur et du systéme d’enregistre-
ment améne le prix de revient de chaque
image produite autour de 5 & 10 dollars.

Répéter l'ordre pour doubler, tripler ou

décupler la méme image, ou geler li-

mage au tirage finit par étre aussi cod-

teux que de continuer I'exploration et les
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découvertes. Pas de “fixe” dans les films
d’animation par ordinateur. Pour le mo-
ment, cette technique ne compose que
des “presto” tout en triples croches:
toujours du Liszt, jamais du Fauré. De
toute fagon, les calculs généraux con-
cernant l'architecture générale des oeu-
vres, les lois de progression, de succes-
sion des parties, d’alternance du lent et du
vite que Xenakis a di développer dans ses
compositions ne sont encore guamorcés
dans le royaume de l'animation calcuiée.
(On notera que le film de Peter Foldes
Visage s'ouvre également sur une accu-
mulation de blocs noirs, progressivement
fragmentés, qui finissent par constituer
des sortes de damiers irréguliers pour
aboutir finalement au tracé linéaire du
visage qui demeurera 'image clef du film.)
Les récentes conquétes de l'imagerie
calculée et mécanisée ou électro-mécani-
sée prolongent cette mécanisation géné-
ralisée de I'image du monde et du monde
des images dont Lewis Mumford decrit
les progrés dans son deuxiéme volume de
The Myth of the Machine — 1I The Penta-
gon of Power. Harcourt Brace Jovanovich,
inc., New York. A Harvest Book, 1964-
1970 (Voir notamment la page illustrée |,
aprés la page 148, rapprochant L’Eve
rampante de St-lLazare d'Autun, pierre
sculptée du douziéme siécle de Iimage
d’'un dessinateur de la Renaissance tra-
¢ant un raccourci de femme couchée en
I'observant & travers un treillis de coor-
données cartésiennes qui est reproduit

sur son papier et une pseudo-photographie
de femme couchée obtenue par des équi-
valences géométriques calculées et im-
primées par un ordinateur dans les an-
nées 60.

Il faudra un jour établir des filiations
plus précises entre les réussistes nota-
bles que nous commengons a remarquer
et les expériences de précurseurs qui,
dés les années vingt et trente, ont di
modifier leurs gestes graphiques pour
utiliser des instruments de synthése qu’ils
avaient créés ou transformer leur tech-
nique classique pour répondre a de nou-
veaux systémes d'analyse et de reproduc-
tion. Lillian Schwartz, découvrant au Fes-
tival d’'Ottawa 76 I'écran d'épingles, était
frappée par I'analogie qui existait entre
les pointes métalliques mobiles servant
a constituer les images des films d'Alexan-
dre Alexéieff ou de Jacques Drouin et
son propre travail basé sur le calcul et
I'ordonnancement de points. Un film com-
me Felix Weathers the Weather d'Otto
Messmer, réalisé en 1926 pour le New
York Light Board de Time Square, devant
correspondre au aystéme photoélectrique
en damier analysant et reproduisant les
motifs du film déclencheur, a di réduire
les personnages, que ce soit Felix, son
cheval, le soleii ou la pluie, & des hié-
roglyphes géométrisées, constitués dans
les parties courbes par des escaliers de
carrés noirs, afin que le dessin déclenche
convenablement la mosdique de lampes
du “lightboard” qui assuraient la diffusion. O
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