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A i I T i= cr n F F i hi i T i n hi s 

LES NOUVELLES IMAGES 
lime miroir du 

Toy Story 

«Ceci n'est pas une pipe», avait inscrit Magritte sous l'évidence trom

peuse d'un de ses tableaux. Il remettait du coup en lumière toute l'utopie 

de la transposition du réel en peinture. Relancé en trombe avec l'arrivée 

des nouvelles technologies actuelles, l'éternel débat de la représenta

tion est à son paroxysme. Sommes-nous sur le point d'atteindre cette 

perfection tellement convoitée? La duplication exacte du monde est-elle 

possible? 

D e tous temps, l'homme a cherché à re

produire sa réalité environnante. De la 

grotte de Lascaux à la notion de 

mimèsis en peinture, en passant par tous les ja

lons menant à l'ère présente, une sorte de course 

au réel s'est enclenchée dans le domaine de la 

création, où chaque médium cherchait à faire 

56 

plus vrai que l'autre. Peinture, photographie, 

cinéma, télévision et vidéo se sont entrechoqués 

puis entrelacés; n'engendrant finalement aucune 

disparition mais plutôt l'émergence de renou

veaux créatifs (citons l'arrivée de la photo ayant 

donné naissance à l'impressionnisme puis à la 

peinture moderne, libérée de sa précédente fonc

tion figurative). Le cinéma devait marquer une 

étape primordiale: le passage de l'image fixe à 

l'image en mouvement, puis à l'image sonore; le 

propulsant au titre du plus réaliste des modes de 

représentation. 

Un réalisme qui varie inéluctablement selon 

l'époque et la culture. Qu'on se souvienne des 
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émois et de la frayeur soulevés par King Kong, 

laissant bientôt place à de francs éclats de rire, 

quelques années plus tard. Pour nous aujour

d'hui si crédibles, les trucages informatiques de 

Jurassic Park agaceront sans doute bientôt l'œil 

habitué. Selon les auteurs cï Esthétique du film , 

le réalisme, apparaît donc «comme un gain de 

réalité (...) par rapport à un état antérieur du 

mode de représentation (...), celui-ci étant infi

niment reconductible, du fait des innovations 

techniques, mais aussi parce que la réalité, elle, 

n'est jamais atteinte.» 

Ce gain de réalité est au cœur des enjeux de 

la technologie numérique. Rupture sans précé

dent historique dans le système de figuration, on 

passe de l'ère de la représentation à celle de la 

simulation. L'ordinateur cherche à recréer de 

toutes pièces une réalité autonome — rempla

çant l'image-trace (enregistrement partiel du 

réel) par une image-matrice (uniquement géné

rée informatiquement). Dorénavant, plus de 

pellicule, pas même de tournage, d'acteurs ni de 

temps réel. S'offre à nous la perspective grandis

sante de réaliser des longs-métrages entièrement 

numériques, comme Toy Story nous le démon

trait pour la première fois. Une simulation qui se 

fonde non pas sur le réel lui-même mais sur une . • j r & \ ' / - s ' l ~ ' . : 
Jurassic Park 
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représentation du réel; l'image numérique pre

nant l'image analogique (ou celle du cinéma 

optique) pour modèle. Du fait, on cherche à 

reconstituer l'objet filmé, mais aussi le sujet fil

mant (action du caméraman, vision de l'objectif, 

mouvements de caméra, types de cadrages, trem

blement, voire défaut de l'image s'il y a lieu). 

Vouées selon Couchot à devenir dépendantes 

de l'ordre numérique, les images optiques tradi

tionnelles (enregistrées sur un support) accèdent 

inévitablement à une culture hybride; suscepti

ble d'interfacer le virtuel dans le réel. Abondam

ment utilisées au cinéma pour les cascades et les 

effets spéciaux, les technologies de pointe ren

dent tout possible. Exemple fréquent dans les 

magazines de mode, la beauté des mannequins 

ne suffisant plus, on intervient numériquement 

pour corriger les détails ou la forme de leur vi

sage; le rendant irréel. Le spectateur se livre donc 

désormais (souvent inconsciemment) à un nou

veau type d'identification: à un semblable inexis

tant mais convaincant pour son époque et la 

nouvelle éducation visuelle qu'elle suscite. Que 

penser maintenant devant un film comme The 

Crow (Alex Proyas, 1993), substituant grâce à la 

broderie numérique un acteur réel (Brandon 

Lee) mort durant le tournage? Ou bien devant 

Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994), mêlant 

allègrement personnages d'archives et contem

porains (cette célèbre poignée de main truquée à 

John F. Kennedy)? Comment le public de de

main percevra-t-il ces images? Devant une réalité 

historique qui n'est pas la sienne, arrivera-t-il 

toujours à discerner les vraies archives des faus

ses? 

Contact, le tout récent film de Robert 

Zemeckis porte l'ambiguïté à son comble, en 

posant aussi des questions d'éthique incontour

nables. Les images et les paroles du président 

encore en poste, Bill Clinton, falsifiées en leur 

temps, ne permettent plus le doute surgissant du 

décalage historique. Au contraire, la presque si

multanéité de la réalité historique et de cette 

fausse réalité fait qu'on peut confondre totale

ment la fiction et l'archive. Si ce n'étaient des 

protestations faites par Clinton lui-même nous 

ne saurions — bien que témoins de son époque 

— être alertes à cette mince frontière appelée à 

devenir invisible. 

Tel que le mentionne Christian Guillon, 

«avec l'entrée massive des effets spéciaux dans la 

conception des films, il ne s'agit déjà plus de 

produire la fiction d'une réalité, d'assurer le réa

lisme des images et des sons, la continuité de l'es

pace et du temps, mais plutôt d'injecter des effets 

de réalisme dans des images non réalistes, de si

muler du réalisme.» Influencée par l'ajout ou la 

soustraction d'éléments divers ou de défauts (en

lèvement de composantes indésirables tels que 

fils, supports, machineries) et la restauration de 

négatifs abîmés (élimination de rayures, poussiè

res) ou rendus inutilisables (fabrication 

d'internégatifs à partir de positifs) la valeur do

cumentaire de l'image voit sa crédibilité mena

cée. De quoi chambouler pour de bon le cinéma 

réel le cinéma vérité et le reportage (médias, 

nouvelles télévisées, journaux...) assis depuis tou

jours sur le crédit de réalisme ou de réalité. Sur 

toute la communauté des images plane désor

mais le doute du leurre. 

Chaque nouvelle technique modifie non seu

lement le réel mais notre façon de percevoir le 

monde. La technologie numérique force donc le 

spectateur à réaliser le statut de l'image qui passe 

pour naturelle mais qui est en réalité médiatisée. 

Cette image qui, en fait, ne fut jamais plus 

qu'une image, bien qu'on eut voulu croire le 

contraire. Comme le dit si bien Guillon, ne 

peut-on imaginer, comme ce fut le cas pour la 

peinture, que la perte de crédibilité qui atteint 

aujourd'hui les images ne soit l'amorce de leur 

libération? Le rendu réaliste de l'image n'étant 

nécessairement plus une fin en soi, peut-être 

assisterons-nous à l'épanouissement de l'image 

nouvelle, concentrée sur la forme et le sens. 

Avec l'arrivée imminente de nouveaux dispo

sitifs cinématographiques et de la réalité vir

tuelle, bref, de l'image globalisante, on aurait pu 

croire qu'on était plus près que jamais de la réa

lité. En fait, devant cette nouvelle mimèsis tech

nologique, c'est Magritte qui aurait comme ja

mais raison de dire: Ceci n'est pas une pipe, mais 

sa représentation. 

Véronique Bellemare Brière 
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