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Préface

Magie blanche sur écran noir  
et inversement

Ce livre que je tiens entre mes petits doigts fébriles est une 
SOMME !!!

C’est tout à fait le livre de référence que nous aurions aimé 
trouver, André Igual et moi-même, quand nous avons créé Fan-
tasmagorie, la première revue française consacrée au cinéma 
d’animation, à la fin du siècle dernier du millénaire précédent…

Ce livre réunit en un seul volume, pas exhaustif mais 
presque, l’encyclopédie d’Alembert et le guide Gault&Millau 
de l’image par image.

Ce livre est une porte, la porte d’entrée sur le monde du 
cinéma des magiciens !!! Celui qui permet de créer la vie et 
l’émotion en dessinant sur un bout de pellicule, en peignant 
sur du sable, en illuminant un écran d’épingles…

Ce livre est une machine à remonter le temps qui fait 
découvrir les précurseurs, les inventeurs et les pionniers du 
genre cinématographique universel et intemporel…

Ce livre est un voyage aux quatre coins du monde où l’on 
peut explorer la diversité culturelle de la magie visuelle…

Ce livre nous présente le médium le plus direct et le plus 
libre entre l’imaginaire du créateur et l’inconscient du spec-
tateur…

Comme je le disais à la première ligne, ce livre est une 
somme qui en additionnant tous ses chapitres nous offre la 
vision à 360° du CINÉMA TOTAL…

Et au-delà !!!

Je vous demande donc, une standing ovation pour Olivier 
Cotte et son tour de magie de quatre cent pages et des 
poussières… d’étoiles !!!

Marc Caro
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Avant-propos
Tout le monde aime ou a aimé l’animation. Pour ma part, 

j’ai reçu à l’âge de 9 ans deux chocs complémentaires et 
indélébiles : l’hypernaturalisme du Vieux moulin de  Disney, 
et le travail sur le média de Norman McLaren pour Blinkity 
Blank. On ne pourrait trouver plus opposé. J’ai réalisé très 
tôt des films, sans réel désir d’en faire un métier, davantage 
mu par l’émerveillement du procédé. C’est du reste cet 
enchantement qui constitue possiblement la dimension la 
plus déconcertante et mystérieuse de cet art. Raoul Servais 
me confiait un jour, après déjà 50 ans de réalisation de films 
absolument parfaits, qu’il continuait de s’émerveiller que 
quelques phases enregistrées puissent enfanter un mouve-
ment. Déplaçons image par image une simple salière sur la 
table, et voilà qu’au final elle glisse comme par magie ! Peut-
être aussi l’animation permet-elle de renouer avec nos pro-
fondes racines animistes, lorsqu’enfant nous prêtions une 
âme à tout ce qui nous environne, à commencer par les 
animaux, avant que l’apprentissage contraint de la raison et 
la réduction des croyances n’endommagent le sens du mer-
veilleux. Heureusement, le cinéma d’animation, même sous 
sa forme la plus primitive de jouets scientifiques, nous auto-
rise de nouveau à nous extasier qu’un simple dessin puisse 
bouger de lui-même.

Le cinéma d’animation a aujourd’hui largement plus de 
100 ans. Son histoire, sa popularité croissante et le talent 
de ses artistes méritaient amplement que l’on y consacre 
l’ouvrage que voici. L’animation est à bien des égards 
davantage liée à la technique que le cinéma de prise de vues 
réelles : le formidable éventail de ses procédés explique la 
richesse et l’inventivité de ses images et de ses formes 
narratives, souvent inédites et personnelles. Pour en saisir 
tous les arcanes, je conseille la lecture préalable de la 

première partie de l’ouvrage, dédiée aux différentes 
techniques employées et à leur histoire : animation de 
dessins, de sable ou de marionnettes, sur cellulo, en pâte à 
modeler ou en images de synthèse, etc. Les parties suivantes 
sont consacrées quant à elles à l’histoire de l’animation dans 
chaque région du monde. Un découpage par grandes zones 
géographiques puis par pays ou regroupements de pays 
permet de découvrir cette histoire mondiale dans l’ordre que 
l’on désire, voire de façon totalement aléatoire. Bien sûr, ce 
livre n’est pas exhaustif et ne peut nommer tous les 
créateurs : pour cela, il eût fallu des milliers de pages. 
Néanmoins, les milliers de noms et titres cités, ainsi que 
l’histoire des grands courants, vous permettront de mieux 
connaître l’un des arts les plus merveilleux du xxe siècle.

Avertissement

Les titres des films sont donnés en priorité en français lorsqu’une 
traduction existe, transcrits en alphabet latin pour ceux qui le néces-
sitent et indexés comme tels ; les titres originaux les accompagnent. 
La date du film est celle, officielle, des avant-premières, des catalo-
gues de festivals ou ouvrages de référence ; elle peut ne pas corres-
pondre à la date réelle d’achèvement du film. Certaines images, en 
particulier celles issues de matériel promotionnel, peuvent ne pas 
correspondre au ratio d’exploitation du film.

Pour d’évidentes raisons d’espace, les filmographies associées aux 
portraits des créateurs ne sauraient être exhaustives. Seules les 
œuvres majeures ont été retenues, avec toutes les difficultés que ces 
choix supposent, et ce malgré le soin tout particulier apporté à l’im-
partialité qui a été le mien – sachant que l’objectivité ne représente 
jamais que la somme des subjectivités ignorées…

Père et fille (2000) 
de Michaël Dudok 
de Wit.



Partie 1



Une technique et un art         



Dissipons tout d’abord quelques malentendus : l’animation n’est pas une 
forme d’art réservée aux enfants, ses propos ne sont pas forcément légers, 

voire comiques, et les rapports qu’elle entretient avec la bande dessinée ne sont 
qu’occasionnels. Quant au terme même de cinéma d’animation, il regroupe les 
films créés par la technique de prise de vues image par image, dont le dessin animé, 
terme générique trop souvent utilisé à tort, fait partie, mais ne représente qu’un 
cas particulier. L’étymologie restant le meilleur moyen de revenir aux sources, il 
convient de se rappeler que le terme animation prend ses racines dans ánemos 
en grec, animatio en latin, soit le souffle vital, l’âme. L’essence de l’animation se 
situe en conséquence dans la capacité à donner la vie. Et à quoi donc ? À tout ce 
qui est « inanimé », bien évidemment, soit les dessins, les marionnettes, le sable, 
la pâte à modeler, etc., bref, à des objets ou matériaux qui, figés dans le temps, 
ne peuvent être considérés comme « vivants ». Certaines peintures pariétales 
semblent témoigner du désir de simuler le mouvement, en particulier sur les parois 
de la grotte Chauvet dans laquelle se trouvent 447  représentations d’animaux 
sous plusieurs angles et phases de mouvement, et dans les grottes d’Altamira en 
Espagne (estimées à 12 000 ans avant notre ère). Dans cette dernière, les aurochs 
y sont dessinés pourvus de multiples pattes, chacune représentant une phase du 
mouvement de la course. Bien sûr, il ne s’agit pas encore de cinéma (et d’ailleurs 
le risque d’interprétation anachronique de ces dessins n’est pas à négliger), mais 
l’idée de susciter un mouvement par une série d’instantanés temporels témoigne 
du désir de donner vie à l’animal.

Pour quelles raisons l’animation fascine-t-elle ? D’abord par son caractère 
magique, car elle permet de donner vie à des dessins, à des marionnettes, 
etc. : il s’agit d’une forme d’illusionnisme. Mais également parce que cet art, le 
« septième bis », curieusement lié ainsi à celui du cinéma, art du xxe siècle, prend 
ses sources dans tous ceux qui l’ont précédé : la peinture, la sculpture, le dessin, 
la musique, la danse, la dramaturgie… L’idée d’« art total » rêvé par les créateurs 
d’opéra, incarné par certains cinémas, peut se matérialiser magistralement dans 
le cinéma d’animation tant il se situe à de multiples carrefours. Depuis 1923, le 
cinéma est définitivement classé comme septième art grâce à Ricciotto Canudo 
(dans son Manifeste du septième art). Le huitième art étant ultérieurement 
attribué à l’ensemble TV, radio et photographie, et le neuvième à la bande 
dessinée, l’animation se retrouve donc coincée au rang de « septième art bis ». 
On peut malgré tout se demander si l’antériorité historique de l’animation sur 
le cinéma de prise de vues réelles ne devrait pas nous autoriser à intervertir 
ce classement. L’animation deviendrait alors le septième art et le cinéma de 
fiction (celui de prise de vues réelles) le septième art bis, ce dernier pouvant 
être considéré comme une démarque de l’animation, un cas particulier somme 
toute : un film dont l’enregistrement des phases successives d’animation se fait 
en temps réel.



1
Les origines de l’animation

Le mouvement fascine depuis toujours. Le fonctionnement anatomique 
étranger de celui de l’homme éga lement. La mécanique de la marche ou de 

la course des quadrupèdes a toujours inspiré les observateurs, des hommes des 
cavernes jusqu’à Marey et Muybridge avec leurs photographies séquentielles.

De merveilleux jouets 
optiques
Les origines de l’image projetée

Les lanternes magiques, nées probablement à la 
moitié du xviie, sont de simples boîtes renfermant 
une source de lumière (bougie ou lampe à huile) 
placée devant un miroir concave. Un orifice per-
met de projeter une image peinte sur une plaque 
de verre. Ce sont des camera obscura inversées, 
les ancêtres du projecteur de diapositive. Ces 
lanternes ont souvent servi pour des spectacles 
destinés à convaincre le public qu’il assistait à de 
réels phénomènes surnaturels ou diaboliques, 
en particulier pendant la période romantique à la 
fin du xviiie.

La camera obscura

La camera obscura est l’ancêtre de l’appareil photo. 
Il s’agit d’une simple boîte étanche à la lumière pourvue 
d’un orifice laissant pénétrer l’image du monde lui fai-
sant face et la projetant sur la paroi opposée. Cette 
chambre (du latin camera) pouvait être suffisamment 
vaste pour qu’un peintre y pénètre et décalque la 
 projection sur le mur.

Les progrès de l’optique introduisent l’usage 
d’objectifs pour une meilleure précision de 
projection. Cette évolution donne naissance à un 
type de spectacles contant de petites histoires 
naïves ou populaires ou même des adaptations 
de classiques de la littérature. Ces saynètes se 
répandent vite à travers l’Europe et perdureront 
jusqu’au début du xxe siècle à Paris.

S’il est difficile de 
savoir ce que pensaient 
les hommes des 
cavernes lorsqu’ils ont 
dessiné cet auroch, 
il s’agit néanmoins 
de l’une des premières 
décompositions 
du mouvement par 
le dessin.
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Les lanternes magiques

Les lanternes magiques avaient une flamme comme 
source lumineuse. C’est sans doute ce qui a poussé 
Richelet à écrire dans son dictionnaire que ne pas 
connaître le procédé technique pouvait laisser imaginer 
une opération surnaturelle. Il faut dire que les vues des 
monstres dessinés sur plaques de verre agrandies à 
l’écran devaient diablement sembler vivantes dans le 
tressaillement de la combustion irrégulière de la bougie !

La persistance rétinienne

Le phénomène de persistance rétinienne est observé 
depuis longtemps. Les Grecs, avec Aristote et Ptolémée, 
avaient noté que si un tison est déplacé rapidement dans 
le noir devant notre œil, celui-ci perçoit l’extrémité 
incandescente comme une ligne rouge. Néanmoins, l’effet 
Phi (le traitement auquel opère le cerveau pour combler les 
manques entre des positions ou déformations d’un élé-
ment visuel), semble être bien plus pertinent pour expliquer 
le fait que l’on perçoive un mouvement là où il n’y en a pas. 

L’animation avant le cinéma

L’idée de générer un mouvement par une succes-
sion d’images fixes est antérieure à l’invention du 
procédé cinématographique. S’appuyant sur le 

principe de la persistance rétinienne des travaux 
de Newton développés par Peter Mark Roget en 
1824, selon lequel l’œil conserve pendant une 
fraction de seconde l’information qu’il a reçue, 
une série de jouets scientifiques voit le jour au 
cours du très technique xixe siècle. Le but reste 
identique : donner à voir une séquence d’images 
à une cadence rapide afin de créer  l’illusion d’un 
mouvement.

Les jouets scientifiques

L’industrialisation permet à ces jouets de devenir des 
biens de consommation. La publicité fait donc son appa-
rition pour en vanter les mérites. Le Zootrope à miroir 
inventé par Reynaud est l’aboutissement du genre. Le 
mécanisme de projection peut sembler bien compliqué 
pour nous, surtout pour visualiser d’aussi courtes bandes.

Le thaumatrope (1925) possiblement de John 
Ayrton Paris (1785-1856) est un simple disque 
portant un dessin différent sur chaque face que 
l’on fait tourner pour mêler les deux images.

Le phénakistiscope (1832) de Joseph  Plateau 
(1801-1883), proche du dispositif de Simon von 
Stampfer (1792-1864), est constitué d’un disque 
portant sur son bord 10 ou 12 phases dessinées 
d’un mouvement en boucle. Des fentes jouent le 

Dessin de  
la camera obscura.
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nrôle d’obturateur et l’utilisateur se place devant 
un miroir pour contempler le mouvement.

Une étape cruciale est franchie en 1834 avec 
le zootrope de William George Horner (1786-
1837) qui permet à plusieurs personnes  d’assister 
au spectacle. Les animations en boucle sont des-
sinées sur des bandes de papier que l’on dispose 
sur la face interne d’un cylindre. Là encore, des 
fentes associées géométriquement à chaque 
image permettent l’obturation entre deux vues.

L’un des dispositifs encore populaire de nos 
jours est le flipbook (folioscope en français), nommé 
Kineograph lors de sa sortie en 1868. Le brevet de 
John Barnes Linnett reprend à son compte l’inven-
tion de Pierre-Hubert Desvignes. Les images sont 
imprimées sur de petits papiers reliés. Leur feuille-
tage permet de reconstituer le mouvement. 
Contrairement aux jouets précédents, il comporte 
un grand nombre de dessins et permet d’échapper 
aux boucles. En 1894, le Mutoscope d’Herman 
Casler mécanisera ce dispositif en incorporant 
jusqu’à 850 cartons attachés à un cylindre dont l’en-
traînement est assuré par une manivelle.

Il ne s’agit pas encore de cinéma : les mouve-
ments créés sont de courte durée et ces jouets 
optiques ne sont conçus que pour un utilisateur 
unique ou peu s’en faut. C’est avec Émile Rey-
naud que l’animation devient un spectacle.

Avant le cinéma

Le principe de ces machines est semblable : donner à voir 
une série d’images fixes reconstituant un mouvement. Or, 
une série de dessins en mouvement continu devant nos 
yeux ne montre qu’une surface floue. Pour résoudre ce pro-
blème, il faut faire apparaître subrepticement les dessins 
l’un après l’autre et les entrecouper de noir. C’est le rôle de 
l’obturateur, qui utilise généralement un écran mobile percé 
de fentes permettant la brève découverte des images.

Le flipbook sera le seul à ne pas tomber totalement en 
désuétude. Son format maniable, l’aspect et le statut 
artisanal de l’objet en feront un bien de consommation 
artistique. On trouve aujourd’hui des flipbooks de réali-
sateurs de film d’animation, tirés en un nombre réduit 
d’exemplaires, et qu’achètent ceux que la magie du 
procédé de l’animation fascine.

La magie blanche

La magie est devenue blanche, spectacle, au cours du 
xixe siècle grâce à Robert Houdin. Il est frappant de 
constater que les pionniers de l’animation, voire des 
premiers cinémas (Méliès), sont souvent issus du 
théâtre et… de l’illusionnisme, joli terme par ailleurs 
qui pourrait si bien définir l’animation.

Un disque du 
phénakistiscope utilisant 
une chronophotographie 
d’E. Muybridge.

Le Kineograph, rebaptisé 
ultérieurement flipbook.
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Les pionniers
Émile Reynaud, le précurseur

Avec son praxinoscope (1876, breveté en 1877), 
Émile Reynaud (1844-1918) perfectionne le phé-
nakistiscope en le dotant d’un prisme constitué 
de 12 miroirs (pour 12 images, longueur habi-
tuelle des bandes de l’époque) afin d’améliorer 
la stabilité et la luminosité. L’angle des miroirs 
joue le rôle d’obturateur et de stabilisateur (prin-
cipe de la compensation optique). Il décline l’ins-
trument en praxinoscope-théâtre (1879) en 
ajoutant une glace sans tain, entre l’œil et les 
miroirs, qui permet d’y superposer un décor 
dans lequel les personnages dessinés sur fond 
noir sont automatiquement incrustés. Mais les 
courtes bandes n’autorisant que des boucles 
frustrent Reynaud. Il développe alors le principe 
du praxinoscope en utilisant de très longs rubans 
(jusqu’à 50 m) enroulés sur deux plateaux pour 
réaliser des films de plusieurs minutes compre-
nant de 300 à 700  dessins. Ces bandes de 
70 mm de large sont perforées entre chaque 
image et entraînées grâce à une roue dentée. 
Les dessins sont exécutés sur de petites plaques 
de 4 × 5 cm peintes manuellement à l’aniline, et 
les sujets sont encore une fois entourés d’un 
noir opaque. Ils seront plus tard travaillés sur la 
base de photographies retouchées. Ces films 
sont, de par le procédé de fabrication, des pièces 
uniques. Une seconde lanterne magique super-
pose le décor, interchangeable. La première pro-
jection des Pantomimes lumineuses de son 
Théâtre Optique au musée Grévin a lieu le 
28 octobre 1892. Le contrat est contraignant : 
Reynaud doit fournir un nouveau spectacle tous 
les ans et il lui est interdit de l’exploiter en France 
ailleurs qu’au musée Grévin. De plus, Reynaud a 

Affiche pour Les pantomimes lumineuses.

Gravure représentant le mécanisme  
de rétroprojection créé par É. Reynaud.

Émile Reynaud

Reynaud, tombé dans l’oubli, détruit son troisième et 
dernier Théâtre Optique à coups de marteau quelques 
jours avant que Léon Gaumont ne lui rende visite pour 
lui proposer de l’acheter afin d’en faire don au Conser-
vatoire des Arts et Métiers (ceux des musées ne sont 
que des reconstitutions). Il mourra à l’hospice des incu-
rables d’Ivry-sur-Seine, étiqueté « sans profession ».

Reynaud aimait le spectacle. Pour Pauvre Pierrot, il 
avait placé sur l’image correspondant au coup de bâton 
qu’Arlequin donne à Pierrot, une petite lamelle d’argent 
qui fermait un circuit électrique. Ce contact actionnait 
un électroaimant déclenchant un frappeur générant un 
son parfaitement synchronisé. Notons que la lumière de 
projection était électrique.


