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Resumé - Abstract

Résumé

La bande dessinée est I'art de la séquence et de la narration par I'image fixe.
Ces dernieres années, avec le développement des médias numériques et d’inter-
net, elle a connu un nouvel essor diversifiant ses formes et croisant de plus en plus

ses médias voisins.

Souvent qualifiée d’hypermédia, la bande dessinée numérique peut étre
considérée comme un nouveau média a part entiere, un dérivé s’exprimant selon
les codes de la bande dessinée papier. Hypermédia renvoie aussi a une « augmen-
tation » du média de base, par exemple en le couplant a d’autres médias. Alors
peut se poser la question de I'intégration d’une bande sonore a une bande dessi-

née numérique.

Des problématiques s'imposent a nous, notamment celle de I’ajout de son
— matériau temporel en puissance — sur un art totalement visuel, et en séquences
d’images fixes. Le son s’exprime dans la durée, comment I’associer a une séquence
d’images fixes ¢ Un tel ajout est-il pertinent ¢ Et dans quelle mesure peut-on éviter
la redondance entre ce qui est exprimé a I'image et |’ajout du son ?

L'objet de ce mémoire est donc d’étudier la construction narrative d’une
bande dessinée, et des évolutions amenées par le numérique a cette narration. A
I"issu de cette étude, I'idée est de trouver une facon pertinente d’intégrer le son
a la bande dessinée numérique, gardant les caractéristiques du média dans une

nouvelle forme.

La partie pratique accompagnant le mémoire est donc une création — ori-
ginale, créée pour une diffusion en tant que bande dessinée numérique sonore —
d’une bande dessinée, mettant a I'oeuvre les conclusions de I’étude théorique du

mémoire.
Mots clés : Bande dessinée, bande dessinée numérique, son a l'image fixe, cross-
media
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Resumé - Abstract

Abstract

Comics — or graphic novels — are considerate as a sequential art of
narration, using still images and drawings. With the development of digital
medias and the internet that we have seen in recent years, comics have boo-

med, diversifying their forms, crossing over into many different medias.

Currently qualify as hypermedia, digital comics can be seen as a new
medium, derived from comics, using the same codes and integrating other
medias. We can therefore imagine the possibility of incorporating sound into

a digital comic.

As we consider that possibility, some research issues become apparent,
especially since we want to add sound — a time-based material — onto an enti-
rely visual art, a sequence of still images. Is this add really pertinent 2 How

can we avoid redundancy between what images tell and the sound tell ?

The aim of this research paper is to study the construction of narration
for comics as well as the evolution that digital technology has brought to this
narration. The aim of this study is to find a pertinent way to integrate sound in
a digital comic, keeping the narrative characteristics of the medium, albeit in

a new form.

The practical part of this paper is the creation of a digital comic, desig-
ned to be “read” with sound, involving conclusions that will be drawn in this

theoretical study.

Key words : comics, graphic novel, digital comics, sound on still images,

cross-media
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INTRODUCTION

La bande dessinée, née au XIXe siecle et progressivement établie comme
art, est aujourd’hui considérée comme le 9e art. Nouvelle maniere de s’exprimer,
alliant les dessins aux mots, elle a peu a peu été développée, diversifiée et théori-
sée. Aujourd’hui elle existe dans de multiples formes, se décline sur toutes sortes
de supports, du papier au numérique, mais reste fondée sur des principes primor-
diaux. Elle peut étre définie comme étant |’art de la narration par la séquence.

« Séquence » signifie suite ordonnée d’éléments. La narration est I’art du
récit, la faculté de raconter une histoire. En étant un art de la narration par la sé-
quence, ou art séquentiel, la bande dessinée est donc I’art de raconter une histoire
par une suite ordonnée d’éléments, ici des images fixes résultant de I’association
de dessins et de mots.

Dans ces images fixes les dessins et les mots s’intriquent pour représenter, ex-
primer, symboliser et suggérer. Chacun vecteur d’un vaste champ d’expression,
leur association donne lieu a un langage bien particulier ouvrant une nouvelle
dimension, de nouvelles possibilités de narration. Se complétant I'un et I'autre,
ils forment un tout, venant toucher le lecteur. La bande dessinée possede un réel

pouvoir d’évocation, qui peut atteindre chacun des sens du lecteur.

Nous avons connu ces dernieres années le développement du numérique et
d’internet. Renouveau considérable dans tous les médias, ce nouveau support et
outil a découvert de nouveaux horizons a la bande dessinée. Celle-ci s’est déma-
térialisée pour s’exprimer sur les écrans d’ordinateurs, de tablettes et smartphones.
S’ajoutent alors, aux articulations narratives de I'art séquentiel, I'interaction nu-
mérique et |'intégration d’autres médias. Les formes d’expressions se retrouvent
démultipliées, allant toujours plus loin dans I"évocation, dans I'immersion du lec-
teur dans le récit.
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Introduction

Cependant, I'univers numérique nous réserve encore de nombreuses sur-
prises. Nous ignorons slirement encore a ce jour un bon nombre des nouvelles
formes que pourra prendre la bande dessinée numérique. Si le croisement des
médias a été rendu possible par 'arrivée du numérique, trés peu d’expérimenta-
tions ont été menées dans cette voie. Plus particulierement, I'intégration du son a

la bande dessinée est encore trés rarement envisagé.

C’est dans ce contexte, étant a la fois lectrice de bande dessinée et évoluant
dans le monde de la création sonore, que I'idée du croisement de ces deux médias
m’est apparue. J'ai donc décidé de consacrer mon travail de fin d’études a la créa-
tion d’une bande dessinée sonorisée. Avec pour objectif de déterminer les enjeux
artistiques et les besoins techniques de I'intégration du son dans une bande dessi-
née. Pour cela, il me fallait au préalable répondre a quelques questions posées par
cette démarche.

Tout d’abord, la création d’une bande dessinée sonorisée est-elle possible
et pertinente ¢
Comment construit-on un récit par une séquence d’images fixes ? Que va amener
le numérique a cette construction ¢ Et comment pourrait-on y intégrer le son ¢

En affinant ces premiers questionnements, se détachent quelques problé-
matiques plus précises. Le son s’exprime dans la durée, comment |’associer a une
séquence d’images fixes ¢ Ne risque-t-on pas, en ajoutant le son a la narration de
la bande dessinée, d’aboutir a une certaine redondance entre image et son ?
Comment amener le son sans bouleverser I’équilibre pré-existant entre dessins et
mots ¢

Enfin, si elle est possible, une telle forme est-elle viable ?

En d’autres termes, il me faut intégrer le son a une narration séquentielle.
Ainsi, essayer de définir quelles caractéristiques du son permettent de I"envisager
comme élément de séquence et comme élément de narration.
J'articulerai ce mémoire en trois grandes parties afin de répondre a ces questions.
Ma premiere partie sera consacrée a |’étude de la narration en bande dessi-
née. Je tenterai de comprendre les articulations de la narration dans I'art séquen-
tiel.
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Introduction

Sans le développement de la bande dessinée numérique, |"ajout d’un
média comme le son n’est pas envisageable. Pour étre en mesure de définir
les possibilités d’intégration du son dans la bande dessinée, il me faut com-
prendre les enjeux de |"arrivée du numérique dans ce domaine. Ma deuxieme
partie sera donc centrée sur |"étude de la bande dessinée numérique.

Enfin, ce mémoire est accompagné d’une partie pratique : la création
d’une bande dessinée numérique sonorisée, mettant en application les rai-
sonnements déroulés dans ce mémoire.

Ma troisieme partie aura comme sujet |’exposition et |’explication de la créa-
tion d’une bande dessinée sonorisée. Je tenterai d’y expliquer, en regard des
deux premieres parties, les choix faits pour la construction de cette bande

dessinée sonorisée.
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PARTIE 1 :
Le Processus Narratif de la

Bande Dessinée

Dans La Bande dessinée, une littérature graphique, Thierry Groensteen ré-

sume le processus narratif de la bande dessinée ainsi :

« Il existe un genre narratif, qui suppose chez tous ceux qui le pratiquent la
maitrise d'une certaine technique (caractérisation des personnages, gestion du
temps, découpage en scénes, etc.) : I'art du récit. [...] Chacune de ces formes a sa
propre facon de raconter ; la bande dessinée procéde par séquences d'images fixes,
dessinées, qui comportent fréquemment (mais pas obligatoirement) des inscriptions

verbales. »

La bande dessinée est donc une association d’images et de mots racontant des
histoires. Pour y ajouter le son, cherchons tout d’abord a comprendre les enjeux

de narration qui se jouent entre ces deux médium narratifs.

« En bande dessinée, l'attention du lecteur est déclenchée sur deux plans :
I'attention et le maintien. Lattention est sollicitée par un graphisme attirant et pro-

voquant ; elle est maintenue par l'enchainement logique et intelligible des images.»?

Cet enchainement logique et intelligible des images peut s’apparenter a |"élabora-

tion d’une narration solide.

Scott McCloud résume ce qu’il appelle une « narration claire et convain-

1. T. Groensteen, La bande dessinée, une littérature graphique, Milan, 2005, p.44

2. W.Eisner, Le Récit Graphique — Narration et bande dessinée, Vertige Graphique, 1998, p.55
11
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1 - Le processus narratif dans la bande dessinée

cante »* par des choix judicieux faits dans les cinq domaines suivants : le
choix du moment, le choix du cadrage, le choix de I'image, le choix des mots
et le choix du flux. En m"appuyant sur ces cinq points, je choisis d’étudier les
codes narratifs de la bande dessinée en me concentrant d’abord sur ses deux
éléments fondamentaux, I'image et le texte, et ensuite en observant |'expres-

sion du rythme, du temps et de |"espace.

Dans cette premiére partie, je prends principalement appui sur les ou-
vrages de Scott Mac Cloud et Will Eisner ainsi que I'un de Benoit Peeters®.
J'ai choisi ces ouvrages dans une optique de « neutralité » de leurs auteurs.
En effet, des théoriciens, qui me serviront principalement dans les parties
suivantes, tels que Thierry Groensteen® ou Harry Morgan® ont une vision de
la bande dessinée trés tranchée et prennent dans leurs ouvrages un parti pris
affirmé.

Harry Morgan, notamment, finit Principe de la Littérature Dessinée par une
vive critique de |"établissement de codes de la bande dessinée et d’une rhé-
torique de la case, du dessin. M’accordant sur quelques points de son argu-
mentation, je précise donc que I'objet de cette premiere partie est plutot une
étude pragmatique de ce que Groensteen puis Morgan s’accordent a appeler
le « systeme de la bande dessinée », et des éléments qui le constituent, que
j’appellerai unités de narration. Sans établir des vérités générales sur tels et
tels effets de contour, taille et remplissage de la case, je me suis plutét appli-
quée a souligner quelques exemples marquants et clairs pour exprimer les
différents pouvoirs des éléments de ce systeme (la case, le strip, la séquence,
etc.). Plutdt que de parler de codes de narration ou de langage de la bande
dessinée, j'étudie ici ce que Groensteen appelle la « géométrie » de la bande
dessinée ou le dispositif « spatio-topique » de la bande dessinée, et ses « uni-
tés » (Morgan) ; I’agencement des cases, des dessins et du texte dans le strip,
la page, la double page. Ainsi I"étude de la narration en bande dessinée dans
ce mémoire s’apparente a I’étude de la conduite du récit et de la gestion de

I"espace dans la géométrie de la bande dessinée.

3. S. McCloud, Faire de la Bande Dessinée, Delcourt, 2007, p.16

4. B. Peeters, Case, Planche, Récit — Comment lire la bande dessinée, Casterman, 1991

5. T. Groensteen, Bande dessinée et narration. Systeme de la bande dessinée 2., Paris, Presses Uni-
versitaires de France, 2011

6. H. Morgan, Principes des littératures dessinées, Editions de I’an 2, 2003
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1 - Le processus narratif dans la bande dessinée
En mélant une vision pragmatique et concréte de McCloud et Eisner au langage de

Morgan et Groensteen, et écartant ainsi la bande dessinée d’une étude purement

sémiotique, j'entends pouvoir pointer ses principes d’écriture, ce qui me servira

ensuite a établir la place possible du son dans ce systtme de la bande dessinée.
Afin d’éviter toute confusion, je précise que les vignettes et les cases sont

une seule et méme chose, ainsi que la page et la planche.
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1 - Le processus narratif dans la bande dessinée

I — Uintrication et l'inter-dépendance de I'image et du texte

Pour Benoit Peeters, la maitrise de la bande dessinée par Rodolphe
Topffer, considéré comme son créateur, réside dans la parfaite balance avec
laquelle il allie les mots a I'image dans ses publications, en cherchant a les
« rendre aussi homogenes que possible »”.

Pour Will Eisner, « le processus de la bande dessinée est une ampli-
fication du texte »® . En effet, il considere que, lors de la lecture d’un texte
littéraire, a lieu pour le lecteur une conversion — consciente ou non — des
mots en image. Ainsi, « la bande dessinée accélére ce procédé en fournissant
I'image »°.

On peut comprendre dans ces mots, que la bande dessinée serait plutdt un
ajout de I'image au texte, lui apportant une dimension nouvelle. De nou-
velles armes de narration, un nouveau média qui se place au croisement de

I’expression picturale et de I"expression écrite.

Scott Mac Cloud utilise une image tres parlante d’'une pyramide abri-
tant en ses trois sommets équidistants la réalité, la langue et le niveau pictural.
La bande dessinée serait alors constituée, en fonction des styles et des genres
dans une diversité quasi-infinie, de tous les points a l'intérieur du triangle.
C’est cette représentation pyramidale qui me fait penser a une balance, au
principe du barycentre. A chaque point de cette pyramide, la bande dessinée
va puiser plus ou moins dans le texte et I'image pour s’exprimer. En fonction
du contexte narratif et du genre, I'auteur équilibre "'usage des mots et des
images afin qu’ils se completent dans leurs rbles narratifs, sans manque et

sans empiéter ['un sur l"autre.

7. B.Peeters, op. cité, p.74
8. Eisner, op. cité p.4
9. Ibid, p.4
14
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1 - Le processus narratif dans la bande dessinée
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Fig 1 : La « pyramide » de Scott Mc Cloud : la bande dessinée est contenue dans le triangle croisé

entre Réalité, Langue et Langage Pictural.

L'art de raconter des histoires par la bande dessinée résiderait alors dans la
maniere d’utiliser les mots et les images, se complétant, pour créer un nouveau
langage. Il est alors nécessaire de bien comprendre les facultés de chacune de

ces deux composantes avant d’'imaginer ajouter un nouveau sommet a cette pyra-

mide, le son.
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1 - Le processus narratif dans la bande dessinée

1 —Images

1.1 - Le Dessin — Représenter, Exprimer, Symboliser, Suggérer, I'image comme

mot

En 1977, Tom Wolf écrit dans la Harvard Educational Review :

« Pendant les cent derniéres années, le fait de lire a été connecté direc-
tement au concept de littérature ; [...] apprendre & lire [...] signifiait apprendre &
lire des mots [...], mais [...] la lecture a fait graduellement l'objet de plus d'atten-
tion. Une étude récente & montré que la lecture des mots n'est qu'une strate
de l'activité humaine globale, incluant le décodage de symboles, l'intégration
et l'organisation de l'information... La lecture - au sens le plus général - peut
étre véritablement définie comme la manifestation d'une activité perceptive. La
lecture de mots est une des manifestations de cette activité, mais il y en a bien
d'autres : la lecture d'images, de cartes, de parcours, de schémas, de notes de

musique...»°

Ecrire — dans le sens d’exprimer — des histoires avec des images revient
donc a utiliser un langage d’images. Will Eisner utilise le terme d’expérience
visuelle commune entre le lecteur et le créateur. Pour raconter une histoire
en bande dessinée, il faut utiliser des images qui évoqueront au lecteur une
expérience, une émotion.

Cela va passer en grande partie par la notion de symbole. Eisner reconnait a
I"image deux caractéristiques primordiales a assimiler pour son utilisation en
bande dessinée : sa fonction de stéréotype et sa valeur symbolique.

« La définition de stéréotype est celle d’'une idée ou d’un personnage stan-
dard, conventionnel, exempt de personnalité. L'adjectif stéréotypé s’applique
a ce qui est usé, vieilli.»"

C’est ce qui va nous permettre de reproduire et intégrer les comportements
humains dans la narration de la bande dessinée. Leur compréhension par le
lecteur va a la fois dépendre de son vécu et de sa mémoire mais aussi de la
simplicité du dessin et des symboles qu’il utilise. Le but étant qu’il parle a un

10. Tom Wolf, Harvard Educational Review, 1977 — Cité par W.Eisner, Les Clés de la Bande Dessinée,
Delcourt, 2009, p.8
11. W.Eisner, op. cité, p.21 16
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lectorat le plus large possible.

La fonction symbolique, quant a elle, est le vocabulaire des images du lan-
gage de la bande dessinée. Les objets dessinés, imagés, auront une signification
narrative a la fois objective et subjective. Comme les icbnes ou toutes les images
utilisées dans la signalétique de tous les jours, les dessins représentent les objets
et les intégrent au récit comme un nom propre dans une phrase. Mais en plus de
cela, en choisissant comment représenter |'objet, |"auteur complete sa faculté nar-
rative en lui donnant un caractére, une intention.

Un méme objet pourra étre représenté différemment d’une case a l'autre suivant

sa fonction dans I’histoire, au moment de |’histoire que la case retranscrit.
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Figures 2 et 3 : Le caractere symbolique du dessin chez Scott Mc Cloud
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LA FONCTION P'UNE ARME EST

LA NARRATIOM. LE5T FONCTIONNELLE AL @ECT.

Figure 4 : Le caractere symbolique expliqué par Will Eisner

Je profite de I'allusion que fait Mc Cloud a I’expression du son en
bande dessinée, par le symbole pour évoquer la représentation du son, déja
présente, en bande dessinée papier. Méme si c’est un art purement visuel, la
faculté d’évocation de la bande dessinée lui permet une expression parfois
tres puissante du son. Comme nous le verrons dans le chapitre traitant du
texte en bande dessinée, les mots peuvent suggérer le son d’une maniére tres
concréete. Certaines planches de bande dessinées présentent une véritable
effusion sonore, qui reste métaphorique, venant immerger le lecteur dans le

monde que l'auteur a construit.

J'y reviendrai plus tard, mais ¢a n’est pas précisément a cette place que
je vais apporter une bande sonore, ce qui risquerait d’amener une certaine
redondance. Comme je I'évoquais au début de cette partie, je vais chercher a
amener le son au méme statut que I'image et le texte : transmettant des émo-
tions, des informations liées a la narration (caractériser les objets, les actions,

et définir les espaces). Et ainsi, rester dans I’esprit de la narration de la bande

18
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dessinée ou I'image et le texte s’assemblent pour évoquer et provoquer des réac-

tions sensorielles variées.

Comme exemple, je cite le personnage peut-étre le plus bruyant de la bande dessi-
née : Gaston Lagaffe de Franquin. En effet, comme l'illustrent les figures suivantes,
dans ses bandes dessinées, Franquin exprime par le dessin et suggere au lecteur
un nombre impressionnants de sensations physiques dont le son.

Gaston lui-méme est souvent entouré d’une multitude de détails, comme
un environnement personnel, le caractérisant comme bruyant. Avec ses gaffes a
répétition, il vient sans cesse perturber la quiétude des bureaux dans lesquels il est
employé. Notamment en venant briser le calme des lieux par ce qu’on imagine
étre un véritable vacarme. La planche de Franquin tirée de I’album Lagaffe Nous
Gate (Annexe 1) est un exemple de ce caractere tres physique. Outre la chaleur
suffoquante qu’exprime Franquin dans toute la planche, on peut remarquer que
les deux cases présentant Gaston évoque un univers sonore chargé. Cela se trans-
met d’une part par I'onomatopée mais aussi beaucoup par |'effusion de symboles
et d’images sonores insérées a méme le dessin, suivant Gaston partout ou il va.

Fig 5 : Gaston Lagaffe et sa voiture
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Fig 6 : Gaston et son célébre Gaffophone.

Ces deux figures nous présentent deux des objets « fétiches » de Gas-
ton (sa voiture a gauche et I'instrument qu’il a créé : le Gaffophone, a droite).
Encore une fois, la caractérisation des objets et du personnage passe par un
univers brouillon et bouillonnant et évoque un bruissement permanant. On
imagine trés bien le son que peu produire cette vieille voiture fumante et la
cuisson tres exagérée de cet oeuf. De méme le gaffophone (qui a la caracté-
ristique de détruire tout ce qui I’'entoure lorsque Gaston en joue), au vu des

vibrations intenses qui I"entourent, est un objet bruyant en puissance.
1.2 — La Séquence — juxtaposition d’images fixes

Lorsque I'on parle d’image en bande dessinée, viennent automatique-
ment a I’esprit les mots et notions de case, de strip et de planche. Car si la
bande dessinée consiste en grande partie a s’exprimer par le dessin, elle n’en
est pas moins un réel art de la séquence.

Pour Will Eisner, le cadre et la case sont « inhérents au processus créatif,
plutét que le résultat d’une technique. [...] Il s’agit d’organiser la séquence
d’évenements (ou d’images) afin de jeter un pont entre les vides de chaque
action. A partir de 13, le lecteur peut remplir les évenements intermédiaires
en puisant dans son expérience. »'*. La séquence, composée de cases, est a

la base de la narration en bande dessinée.

12. W. Eisner, op. cité, p.45
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Lorsque nous lisons une bande dessinée, nous le faisons alors a plusieurs
niveaux — lecture du texte pour l'instant mise a part — nous lisons un dessin, une
case, un ensemble de cases puis une page, et ceci dans un ordre possiblement
différent.

Lors de I"écriture d’une planche de bande dessinée il ne peut alors étre oublié
que le lecteur en ouvrant une double page, a — de maniere méme totalement
inconsciente — un apercu total des deux planches, de la succession des actions.
La lecture et I’assimilation des images étant plus immédiate que celle des mots, le

lecteur a presque déja en téte la fin de |’action avant d’en commencer la lecture.

Quand au cinéma la séquence défile dans un ordre et un rythme prédéfini
par l'auteur devant le spectateur, le dessinateur de bande dessinée s’en remet
au lecteur en créant une séquence au rythme sous entendu et pensé, sans n’étre

jamais fixé.

« La bande dessinée repose, & chaque instant, sur une tension entre le récit
et le tableau. Le récit qui, englobant I'image dans une continuité, tend & nous faire

glisser sur elle. Le tableau qui, I'isolant, permet qu'on se fixe sur elle. »*

C’est une écriture a deux niveaux. Un niveau unitaire, chaque case amenant un
« morceau » de |'histoire, et un niveau plus global, de séquences faites de plu-
sieurs cases liées les unes aux autres. La narration va se trouver autant dans la
lecture une a une des cases que dans la lecture globale d’une séquence — une

page — entiere.

Comme le résume Benoit Peeters : « la page de bande dessinée se donne comme
une articulation narrative de vignettes. »'*. La case est la premiére unité de nar-
ration en bande dessinée. L'auteur peut jouer sur sa hauteur, sa largeur, sa forme
— qui nest pas forcément réduite au rectangle — et sur son contour. Ces différentes
constantes vont apporter au contenu de la case des informations de temps, de lieu

et un caractere émotionnel, un sens.

13. R.Ruiz — J-L.Schefer, L'image, la mort, la mémoire, Revue Ca cinéma n°20 — cité par B.Peeters, op. cité
p.20
14. Peeters, op. cité p.20
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1.3 — Les Multiples Dimensions de la case

Sans faire une liste exhaustive — entre autre parce qu’une telle liste se-
rait sGrement infinie — des différentes maniéres d’encadrer un dessin, je peux

en exposer quelques exemples illustrant ce propos.
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Fig 7 et 8 : Types de cases respectivement par Will Eisner et Scott Mc Cloud

Sur l'illustration 29 de son livre Les Clés de la Bande Dessinée, Will
Eisner nous présente différents contours de cases en expliquant ce qu’ils pour-
ront exprimer eu lecteur. Lillustration est accompagnée du texte suivant :

« Outre sa fonction premiére de cadre dans lequel on place des objets
et des actions, le contour lui-méme peut étre employé comme un langage non-

verbal de l'art séquentiel.
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Par exemple (illustration 29), des cases rectangulaires aux contours droits (A),

& moins que la partie verbale ne contredise cela, sont utilisées pour suggérer que
les actions qu'elles contiennent se déroulent dans le temps présent. Les retours en
arriére - un changement de temps ou un déplacement temporel - sont souvent indi-
qués en altérant la ligne qui trace le cadre. Les bords mouvants (B) ou moutonneux
(C) sont un indicateur de temps. Tandis qu'il y a un accord universel sur la facon de
traduire le temps & travers les contours de la case, le «caractére» de la ligne - comme
dans le cas du son, de I'émotion (D) ou de la pensée (C) crée un hiéroglyphe

Ce qui n'est pas encadré s'adresse & un espace illimité. Il a pour effet dembrasser

I'arriére-plan invisible, mais reconnu. »”

En jouant donc simplement sur la nature de la ligne qui trace le cadre, on
peut influer sur le sens de la case et sur I'impact qu’elle aura dans la narration.
La Figure 9 est un exemple d’une séquence dans laquelle la narration est quasi-

ment contenue par la nature du cadre des cases.
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UN INSTANT, 44 A NOUVEAL,

o

Fig 9 : l’état physique du personnage (recouvrant la vue) nous est retransmis via le cadre — sé-

quence tirée d’un épisode du Spirit de Will Eisner.

15. W. Eisner, op. cité p.50
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Dans I’Annexe 2, Eisner nous présente une utilisation plus formelle du cadre,
comme sorte de chemin guidant la lecture.

L'auteur peut aussi jouer sur la taille de la case. Ce qui aura plutot
vocation a lui attribuer une idée de temps et/ou de lieu, comme I"évoque
I’Annexe 3, dans une planche de Will Eisner, ce sur quoi je reviendrai plus
précisément dans le deuxieme chapitre de cette premiére partie.

En contrepoint de ces utilisations et déformations du cadre, I"utilisation d’un
cadre « neutre », I'absence d’effet de cadre, va nous permettre de mettre

I"accent sur ce qui se déroule dans la case. Ce que nous montre la figure 10.

T wr o — — LI i

Figure 10 : planche tirée d’Une courte histoire de I'’Amérique de Robert Crumb, présentée
par Will Eisner. Ici, I'utilisation d’un simple et méme cadrage et point de vue permet de

mettre I"accent sur ce qui se passe dans le cadre.
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Enfin, pour finir cette suite d’exemples, la figure 11 nous montre que la
taille de la case peut aussi venir tres simplement et discretement accentuer |’action

qu’elle enferme, I"accompagner.

Figure 11 : Le cadre adapté a ['action. Strip tiré de I’album Les Bijoux de la Castafiore d’Hergé.

Ici, Hergé agrandit la case accompagnant le mouvement du corps de Nestor en
chute, concentrant chaque case sur le sujet et son mouvement, I’enfermant dans

I"espace suffisant.

Nous I’avons vu, I"auteur de bande dessinée dispose d’une myriade d’effets
de cadre pour caractériser une case. C'est ensuite |’articulation de ces cases en
séquences qui donneront naissance a la narration. A ce propos, Peeters écrit :

« La force de la bande dessinée dépend pour sa part d'une segmentation :
retenir les étapes les plus significatives d’'une action pour dépeindre un enchaine-
ment. Loin de se poser comme un espace suffisant et clos, la case de bande dessinée
se donne d'emblée comme un objet partiel, pris dans le cadre le plus vaste d'une

séquence. Toute vignette, en ce sens, est « & suivre ». »°

L'élaboration de la page de bande dessinée — |’ordre des vignettes, I'impor-
tance de chacune d’elle, le rythme qu’elles donnent a la narration — vient en
amont de la caractérisation propre a chaque vignette.

16. B. Peeters, op. cité p.17
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S’exprimer en images en bande dessinée demande donc la connais-
sance et la conjonction de ces précédents éléments : toucher le lecteur dans
son dessin en utilisant sa portée symbolique, construire des séquences en y
organisant des vignettes et donner a chaque vignette sa place, son role et sa
caractérisation par le cadre.

Vient alors s’ajouter a cela le texte, deuxieme élément fondamental de la

bande dessinée.
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2 — Mots

Méme s'il existe de plus en plus de bandes dessinées muettes sans aucun
dialogue, légende ou onomatopée, la bande dessinée dans sa forme la plus cou-
rante voit s’allier aux dessins |'usage des mots. Ces mots vont avoir un rdle bien
précis dans la narration, suivant qu’ils sont enfermés dans un phylactere, qu’ils
figurent un bruit sous la forme d’une onomatopée ou qu’ils sont une Iégende ins-
crite dans ou sous le cadre d’une case. Dans les trois cas, les mots vont venir com-
pléter I'image et exprimer ce qu’elle peinerait a exprimer. Eisner, dans Les Clés de

la Bande Dessinée, dit a ce propos :
« Quand les mots et les images sont mixés, les mots sont comme soudés &
I'image et ne servent plus & décrire mais plutét & fournir le son, le dialogue et le fil

conducteur entre les passages. »”
2.1 — La Bulle — Fournir le dialogue

Eisner dit a propos du phylactere : « La bulle tente de capturer et de rendre
visible un élément éthéré : le son »'8, pour lui, le réle des bulles a évolué, elle ne
sont plus seulement un contenant de texte, mais ajoutent du sens et introduisent
la notion de son, d’élocution, dans la narration. « A l'intérieur de la bulle, le let-
trage refléte la nature et I'émotion du discours [...] Imiter I’écriture d’une langue
étrangere et autres artifices similaires ajoute une couche sonore et donne ainsi une
autre dimension au personnage».'® Ainsi, il répertorie, comme il I’a fait pour les
types de cases, les différents types de bulles et les indications sonores et d’intona-

tion qu’elles apportent.

17. W. Eisner, op. cité p.113
18. Idib p.30
19. Idib p.30
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Figure 12 : Les différents styles de bulles présentés par Eisner.

~_

Les phylacteres apportent une dimension sonore a la bande dessinée.
Mais cette dimension sonore n’est qu’au service d’un élément narratif pri-
mordial : le dialogue, et son intelligibilité. La bulle est donc surtout I'un des
principaux apports de texte a I'intérieur méme du dessin.
Si I"écriture du dialogue pour la bande dessinée peut s’approcher de celle
du dialogue de cinéma ou du théatre, elle s’en détache néanmoins par des
besoins esthétiques spécifiques dus a la présence du texte dans I'image. La
bulle étant au coeur de la lecture d’'une bande dessinée, elle doit, d’une ma-
niere assez similaire aux vignettes, a la fois apporter une information, captiver
le lecteur et le relancer dans sa lecture. Le dialogue qu’enferme la bulle doit
alors présenter une qualité narrative ainsi qu’une qualité esthétique, typo-
graphique. Will Eisner démontre en figure 13 la qualité émotionnelle de la
typographie utilisée dans le texte en bande dessinée.
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ILLUSTRATION 102

Figure 13 : L'importance de la typographie, méme la plus simple.
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[l explique :

« Mettre les mots croire, dieu, et qui, en gras ajoute du son et de la rigueur &
la voix imaginée par le lecteur [...] le ‘contréle’ de l'oreille du lecteur est vital pour le
sens et la finalité du dialogue qui doivent rester tels que le scénariste les a voulus [...]
Le dialogue enfermé dans des bulles agit comme un scénario que le lecteur se récite
mentalement. Le style du lettrage et la ponctuation sont les clés qui permettent au
lecteur de comprendre les nuances émotionnelles que le narrateur a voulu faire pas-
ser. C'est un mécanisme essentiel pour la crédibilité de I'image. Le volume du son et
I'émotion sont rendus par des conventions de lettrage universellement reconnues »,
«En Bande dessinée, I'ajout de style et la subtile application de consistance, d'accen-
tuation et de limitation se mélent pour évoquer la beauté et le message. Les lettres
de lalphabet écrit, lorsque celui-ci est rédigé dans un style unique, apportent un
sens. Un peu comme les mots parlés, affectés par les inflexions de voix et le niveau

sonore. »*°

L'utilisation du phylactere souleve aussi la question du rythme et de 'ordre
de lecture. Pour cela, il existe des codes dans le placement des bulles, allant dans
le méme sens de la lecture (de gauche a droite et de haut en bas). Cependant, c’est
bien le lecteur qui définira son propre rythme pour le déroulement du dialogue, se
lisant intérieurement le dialogue. Une durée que peut estimer |"auteur, sans vrai-
ment la maitriser entierement. C’est bien la une des caractéristiques principales de
la bande dessinée : chaque lecteur possede sa version de ['histoire. Tant en terme

de rythme qu’en terme d’intonation, de timbre, etc.

20. 1dib p.135
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2.2 — ['onomatopée — Fournir le son

L'onomatopée est |'élément textuel de la bande dessinée uniquement
destiné a apporter une dimension sonore. L'utilisation d’onomatopées sur-
vient lorsque I'image a elle seule ne parvient pas a transmettre une informa-
tion narrative souvent liée a un élément ponctuel inattendu. Elle peut aussi
venir appuyer un élément narratif renforcant un mouvement, la place sonore
d’un lieu, d’un objet, etc.

L'onomatopée est ainsi le lien le plus direct entre |’expression par le dessin
et le texte d’une part, et le son d’autre part. Elle est ici répertoriée dans les
éléments textuels de la narration car elle utilise le langage, mais elle est a la
frontiere entre le parlé et I’écrit, utilisant principalement des mots abstraits
traduisant directement une information sonore : le bruit.

Elle demande donc une juste utilisation de mots, devant évoquer immédia-
tement un bruit précis au lecteur. De plus, tout comme pour le dialogue, il
est nécessaire de choisir une typographie et une taille d’écriture pertinente.
Encore une fois, cette typographie va étre le vecteur de I’intensité et du carac-
tere émotionnel primordiaux dans la justesse de la narration.

Pour reprendre les termes d’Eisner, |’auteur dans son utilisation de
I’onomatopée recherche a rappeler chez le lecteur une expérience visuelle

commune et finalement, a la coupler a une expérience sonore commune.
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Fig 14 : Case tirée de Outer Sanctum de Will Elder, illustration de 'onomatopée qui ameéne trés
simplement tout la dimension sonore de I'image. En écho aux figures 7 et 8, la dimension sonore
est aussi renforcée par allure décidée de la femme suggéré par le dessin de sa jupe, son bras et

son expression.

Fig 15 : Case tirée de Outer Sanctum de Will Elder, ici on observe une profusion d’onomatopées
saturant I'univers sonore de la case, utilisant toutes sortes de typographies. Encore une fois I’as-

pect symbolique du dessin renforce également la dynamique sonore de la case.
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2.3 — Les légendes

Le dernier élément textuel inhérent a la narration en bande dessinée est la
légende.
Ce que I'onomatopée et le phylactere ne viennent pas ajouter a I'image sont les
informations de changement de lieu, de temps. C’est ici que la [égende intervient,

ainsi Benoit Peeters la définit :

« Clest grace a une série dopérateurs syntaxiques que l'auteur peut, en un
instant, sauter d'un groupe de personnages a un autre. De cette avancée par bonds
successifs, 'usage presque obsessionnel de la conjonction ‘mais’ est I'un des signes
les plus frappants ; on ne compte pas non plus les ‘tandis que’, les ‘cependant’ et

autres ‘a ce moment’. »”

La légende vient apporter une information purement narrative, nécessitant seu-
lement une certaine concision et une clarté dans son écriture. Ici plus de besoin
de typographie adaptée, sinon de garder une police adaptée a la bande dessinée
souvent identique a celle utilisée dans les phylacteres.

En Annexe 4, une planche tirée de I’album Coke en Stock de Hergé présente
une autre utilisation de la légende, pouvant amener aussi une dimension sonore.
Ici, la Iégende est en fait une partition, chantée par la Castafiore en « off », on ne
la voit pas. Cela ameéne un fond sonore persistants, venant renforcer la sensation
d’agacement des personnages. Le son est bien présent dans la planche, figuré
d’une maniere trés concrete : |'écriture musicale.

21. B. Peeters, op. cité, p.86
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Ainsi, de "association des images aux mots, suivant des principes établis de
narration, résulte le média bande dessinée. On |’a vu, les dessins, dans leur aspect
symbolique, et les mots peuvent, dans certaines utilisations, aussi apporter le son
au récit. C'est cette faculté d’évoquer d’autres moyens d’expression en s’associant
qui est propre a leur utilisation en bande dessinée.

En plus du son, les images et les mots associés vont pouvoir suggérer |'es-
pace et le temps, deux notions nécessaires a la narration d’une histoire. C’est donc
ce sur quoi je me pencherai dans la suite de mon étude de la narration en bande

dessinée.
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Il — Espace et temps dans la bande dessinée : suggérer et métamorphoser

« Le phénoméne de durée et son expérience - communément appelé le
« temps » - fait partie intégrante de l'art séquentiel. Dans l'univers de la conscience
humaine, le temps et l'espace se combinent en un état d'interdépendance dans le-
quel la conception, l'action, le déplacement et le mouvement ont un sens et sont

mesurés selon notre rapport & chacun d'eux.»?

En effet, pour pouvoir pleinement raconter des histoires par la bande des-
sinée, il faut savoir placer les actions dans |'espace et dans le temps. Chaque art
narratif a sa fagon de transmettre ces notions d’espace et de temps. Voyons ici de
quels procédés I'art séquentiel, constitué d’images fixes, dispose pour évoquer au

lecteur un lieu, une durée, un mouvement.
1 — Suggérer le temps

La notion de temps est essentielle a la narration. Elle permet de renforcer
le ressenti du lecteur devant des émotions, souligner I'expérience humaine com-

mune entre le lecteur et |’auteur.

Will Eisner écrit :

«Une bande dessinée devient «réelle » quand le temps et le rythme font partie
intégrante de la création. En musique, comme dans les autres formes de communi-
cation auditive, le rythme ou la mesure sont obtenus par des longueurs de temps
réelles. En graphisme, cette expérience se traduit par lagencement d'illusions et de

symboles »?

C’est cet « agencement d'illusions et de symboles » qui m’intéresse alors dans
I"étude de I"expression du temps en bande dessinée.

Cela va s’inscrire a plusieurs niveaux : dans le choix des instants représentés dans
I’action, le choix de I'agencement et de la forme des cases qui vont enfermer ces

instants et le choix des symboles utilisés dans les dessins.

22. W.Eisner, op.cité, p.29
23. W. Eisner, op. cité, p.30
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3.1 — Le temps par le séquencage

Dans Les Clés de la Bande Dessinée, Eisner cite J.B Priestley « C’est de la
succession des événements que découle notre perception du temps. » et ajoute
« Le fait d’encadrer sépare les scenes et agit comme une ponctuation »?*. C’est
donc dans un premier lieu I'agencement des cases et le fait d’adopter dans cha-
cune d’elle un point de vue, de capturer un instant précis, qui ameéne la notion de

temps a la bande dessinée.
3.1.a Choix des vignettes — découpage des actions

Il s’agit donc de « retenir les étapes les plus significatives d’une action pour
dépeindre un enchainement»*. Ce que Will Eisner résume parfaitement en trois

cases dans Les Clés de la Bande Dessinée.

il “sass f)

S IO, 4%
'|‘mllm1||||'|m|!rﬂ [

ILLUSTRATION 24 : ) La scine visualisbe § Uravers les yeus du bectewr, ., du point de vue intémeur du lecteur, I8 L'uniqu
case sélectionnée dans la sbguence d"action

Fig 16 : Une action résumée en une image.

Le but est d’évoquer par un nombre réduit d’images, la totalité d’'un mouvement,

d’une durée. Procédé expliqué de maniere plus détaillée en Annexe 5.

24. W. Eisner, op. cité, p.32
25. B.Peeters, op. cité, p.17
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3.1.b Expérience visuelle commune et expérience temporelle commune

Uinsufflation d’un rythme de lecture peut aussi passer dans I'incorpora-
tion de vignettes dédiées a une expression du temps dans la narration. Des cases
contenant une action viennent se placer comme marqueurs plus ou moins précis
du temps qui s’écoule dans I'histoire.

Fig 17 : Un exemple d’actions comme reperes temporels.

CI-DESSUS : L'orientation du lecteur, la connaissance du temps que met une goutte d'eau pour tomber du robinet
modifiés par le nombre de cases, permettent de mesurer le temps écoulé et appuie I'idée de combustion de la méche
En fait, on pouwrrait comprendre ["éément temporel sans la description de la méche.

Des images, que |’ont pourrait apparenter a des expériences visuelles communes —
Un lavabo qui goutte, une allumette qui craque... — viennent ici marquer le temps
en donnant au lecteur un repere de durée immédiat, inscrit dans son vécu. Cela va
venir injecter dans un récit aux multiples rythmes de lecture possibles, une pause

plus définie, un cadre temporel plus précis.

3.2 — l'espace vide entre les cases
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3.2.a - Poétique de la gouttiere, du caniveau

«La véritable magie de la bande dessinée, c'est entre les images qu'elle opére,

dans la tension qui les relie. »*

Le choix de ces points d’action et leur disposition en cases va passer par
I’élaboration des transitions entre chaque case. En effet, une part importante d’une
planche de bande dessinée est le « blanc » qui entoure les vignettes. La transition
et la fluidité ou non — et donc la temporalité — de I’action se situe de maniére abs-
traite dans ce que Scott Mc Cloud appelle le caniveau, ces espaces blancs entre
les cases. Plus concrétement, cela se joue dans la correspondance entre les angles

de vue et les cadrages d’une case a une autre.

Par exemple, le déroulé d’une action en plusieurs vignettes se suivant, gardant un
point de vue unique, va supposer un écoulement du temps ordinaire tandis qu’un
changement de cadrage a chaque vignette sur cette action va avoir tendance a
perdre le lecteur, qui devra chercher ses reperes a chaque nouvelle vignette. Un
tel choix de cadrages va pouvoir, sinon effacer tout repére temporel, donner une

impression de temps suspendu.

Scott Mac Cloud, dans I’Art Invisible, répertorie ainsi les différentes transitions
possibles entre cases : « 1 de moment a moment ; 2 d’action a action ; 3 de sujet a
sujet ; 4 de scene a scene ; 5 de point de vue a point de vue ; 6 solution de conti-
nuité (random) »?” ainsi, le lecteur connecte une case avec une autre — de maniere
généralement inconsciente — par le lien entre elles d’éléments de leurs dessins.

(Annexe 6)

3.2.b - Poétique de la métamorphose

26. B.Peeters, op. cité, p.27
27.S. McCloud, I’Art Invisible, op.cité p.82
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Benoit Peeters appelle le principe de métamorphose une autre maniére
d’écouler le temps entre ces éléments fixes, instantanés
« L'une des figures privilégiées [de |'expression du temps en bande dessinée] étant
sans conteste la métamorphose. ‘Le changement, écrit joliment Antonio Altarriba,

est 'oxygene de la bande dessinée’ »?8

Ce principe est parfaitement illustré par les dessins de Mc Cay dans Little
Nemo. Exemple phare de la métamorphose, chez Benoit Peeters. Dans |’Annexe
7, c'est la métamorphose des sujets, de ["'univers dans la case, qui créé une sorte

de mouvement figurant le temps qui passe.

D’une maniére plus « ordinaire », le temps peut également s’observer en
bande dessinée par I’évolution de la « lumiére », des couleurs, comme |’éclairage
du soleil évoluant dans notre journée. En reprenant le méme lieu fixe ou sous dif-
férents angles, sur plusieurs cases et en y apposant différentes nuances de lumiéres
on peut trés bien signifier le passage du temps. On peut assimiler cela a une sorte

de métamorphose du paysage. La figure 18 en est un exemple.

Fig18 : Métamorphose du paysage dans le temps.

28. B.Peeters, op. cité, p.23
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3.3 — Suggérer une durée dans une image

Toute cette problématique de représentation du temps en bande dessinée

existe parce que nous sommes contraints d’utiliser seulement des images fixes
placées les unes a coté des autres lues a un rythme variable.
Mais il est aussi possible de biaiser cette fixité de I'image et d’exprimer dans une
case un réel timing plus ou moins concret. Nous ne sommes plus alors dans des
problématiques de séquencage et découpage par cases mais dans le séquencage
et la représentation de plusieurs instants précis au sein méme de la case. Donnant
a la fois une impression d’homogénéité et d'un découpage rythmique et dyna-
mique de "action.

Fig 19 : Le faux instantané de la case
39

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



1 - Le processus narratif dans la bande dessinée

MASS LES ACTIONS GLA MOUS SOMT ERLAGLE WISAGE UNE DES CARACTERGTIGUES DE CES SRANDES

PRESENTEES COMME SIMULTANEES CHACLE ST TR
CORRESPOND ALTH A

U INSTANT PRECIS.

IMAGES PaAMORAMIGUES 5T DETAILIE DEd
RULETIONS EMTRE TOUS LES PERSOMNAGES.

ME PEVWENT Fad L'ETRE |

IMAGE
LshOUE

INSTANT
LIRIACTE

Ici Scott Mac Cloud nous explique bien ce phénoméne. Chaque mini-
action donne une notion de temps au lecteur, qui a premiére vue pourrait
appréhender cette case comme un instantané d’une grande action. L'auteur
fixe grossierement un tempo a sa case.

L'Annexe 8, les deux planches de Scott Mc Cloud sur le sujet, détaille ce pro-
cédé.

3.3.a — Le temps par la case

Apres ce travail de séquencage et de choix des cases représentant une
action, vient une étape tout aussi cruciale : donner aux cases une forme, une

taille, un type.
« Par exemple, si on a besoin de comprimer le temps, on utilise un plus
grand nombre de cases. Laction devient alors plus segmentée, & l'opposé de

celles se déroulant dans des cases plus larges et plus conventionnelles »*?

De fait, une longue case va pouvoir laisser le dessin vivre, indiquer au lecteur
un temps plus long, alors qu’une succession de cases tres étroites vont avoir
tendance a donner un rythme plus accéléré, inciter le lecteur a les faire défiler

mentalement dans sa lecture.

3.3.b — Le temps par le symbole

29. W. Eisner, op.cité, p. 37
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Le dernier parametre d’expression du temps en bande dessinée va se trou-
ver au sein méme du dessin. Le vocabulaire symbolique déployé en bande dessi-

née va servir également a évoquer le temps dans le dessin.

« D'autres phénoménes naturels, mouvements ou faits transitoires déployés
& l'intérieur du périmétre de ces frontiéres, et décrits par des symboles reconnais-

sables font partie du vocabulaire utilisé pour exprimer le temps.»*°

Le temps dans la narration est généralement induit par I'action. Il en sera de
méme pour I’espace, nous le verrons plus tard. Ainsi les symboles reconnaissables
servant a induire un tempo a |’action sont tres souvent directement associés a un
mouvement.

Voici quelques exemples de cette symbolique de I'image apportant a une histoire
dessinée une temporalité.

Fig 20 : Le mouvement par le symbole.

0 -
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Dans I’Annexe 9, on retrouve une démonstration du mouvement par de simples

traits, par Scott Mc Cloud.

Plus encore que les symboles, les bulles incluant la parole, sont des mar-

30. Idib, p.38
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queurs temporels concrets. En effet, notre connaissance de la langue fait que
nous pouvons nous figurer facilement le temps écoulé lors de la pronon-
ciation d’une phrase ou quelques mots. Les dialogues dans une case nous
donnent donc une idée du temps « emprisonné » dans celle-ci.

Figure 21 : Le temps dans les bulles.

TOUT COMME LES VIGNETTES ET LES INTERVALLES QUM LES SEPAREMT CREENT LILLUSION DU TEMPS, LES MOTS
INTROTHASENT LE TEMPS EN REPRESENTAMT CE QUI ME PEUT EXISTER GUE SRECE A LUI: LES SONS.

LE CONTENU DE CETTE CASE EST
TEL GUFIL PEUT FACILEMENT OCCUPER
unE TRENTAINE DE SECONDES.

=T F USRS

A l'inverse, I"absence de dialogue et d’action dans une case va pouvoir venir
figer le temps et placer une pause dans le récit. Cela peut donner lieu a des
cases de contemplation, de ponctuation du récit.

En piochant dans ces différentes manieres d’exprimer le temps en

bande dessinée, il est donc possible de donner a sa narration un rythme.
Cette temporalité, pourra étre regue et interprétée par le lecteur de maniere
relativement proche de ce qu’avait imaginé I'auteur.
Reste alors la question d’espace. En lisant une bande dessinée, il est plus
agréable et captivant pour le lecteur d’avoir une idée de I’'espace dans lequel
projeter |’histoire. Tout comme pour la notion de temps, c’est un ensemble de
parametres qui va permettre d’induire dans la narration un espace dans lequel
pourra se repérer le lecteur.
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4 — Suggérer |'espace

André Bazin met en parallele le cadre en peinture et |'écran de cinéma :

« Les limites de I'écran ne sont pas, comme le vocabulaire technique le lais-
serait parfois entendre, le cadre de I'image mais un cache qui ne peut démasquer
qu'une partie de la réalité. Le cadre polarise I'espace vers le dedans ; tout ce que
I'écran nous montre est au contraire censé se prolonger indéfiniment dans l'univers.

Le cadre est centripéte, I'écran centrifuge.»’!

La case en bande dessinée va se situer entre |’écran et le tableau. En effet,
«il n’existe aucun effet de cache et, sinon dans un sens métaphorique, aucun hors-
champ»3? Ainsi, le dessin dans la case n’a pas de zone cachée, ni de hors champ
concret, puisque c’est un dessin destiné a étre inséré dans cette case. Ce qu’en voit
le lecteur est le dessin en entier. Cependant, il suggeére un hors champ abstrait, de
I'ordre de I’évocation, pour le lecteur. Cette notion de hors champ, ajoutée aux
différents procédés indicateurs de lieux, va avoir vocation d'immerger le plus pos-
sible le lecteur dans les lieux de la narration.
De méme que pour le concept de temps, il existe plusieurs manieres de suggérer
un espace en bande dessinée.

4.1 — Tradition perspectiviste et symbolisme

Pour se repérer dans un espace, le lecteur a besoin de s’identifier, de retrou-
ver sa perception naturelle de I'espace. Or la bande dessinée étant établie par
nature en deux dimensions, le dessinateur, dans un souci de réalisme et d’'immer-
sion du lecteur devra intégrer une troisieme dimension abstraite a ses dessins.
L'expression de la grandeur et de la profondeur d’un lieu, en plus du cadrage, va
naturellement passer par I’emploi de la perspective dans le dessin. Des objets pla-
cés a I’échelle de la profondeur ou de la taille du lieu appuient notre perception
des dimensions du lieu.

Cela peut paraitre une restriction quant au style et au genre de I'oeuvre mais
comme |'explique Scott Mac Cloud (Annexe 10), si cette notion de perspective
peut paraitre rébarbative, elle s’insere discrétement et naturellement dans le des-

31. A.Bazin, Peinture et Cinéma — Qu’est-ce que le cinéma ¢, Edition du cerf, 1985
32. B.Peeters, op. cité, p.15
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sin. Elle vient surtout amener un confort de lecture et un logique spatiale a la
narration. Il n’y a aucune obligation de réalisme dans la recherche de pers-
pective, mais bien la quéte d’'une cohérence spatiale de I"'ensemble de son
histoire.

Figure 22 : Quelques procédés amenant la perspective.

Tout comme les objets ou les personnages, les lieux seront d’autant
mieux définis qu’ils évoqueront chez le lecteur une expérience vécue, ou du
moins ne lui étant pas inconnue.

De simples traits de crayon peuvent immédiatement plonger le lecteur dans
un lieu. C’est entre autre en cela que la bande dessinée est un art de I’évo-
cation. Sans chercher a tout montrer au lecteur, I’auteur cherche a lui fournir
tous les éléments évoquant un univers que le lecteur construira ensuite inté-

rieurement.

Figure 23: Le décor en un trait.
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Ainsi, comme nous le montre Scott Mac Cloud dans la figure 23 (et en
Annexe 11), en quelques coups de crayon le personnage est situé dans une rue,
sur une route, etc.

Bien slr le nombre de détails, d’indication de lieu, sa présence dans le dessin, qui
n’auront plus la vocation de contextualiser I’action, vont principalement dépendre
du style, du genre. C’est entre autre ici que réside la qualité d’art, de moyen
d’expression, qu’est la bande dessinée. L'intérét de la bande dessinée ne se limite
pas a une bonne narration, son but est avant tout de transmettre au lecteur et de

I’amener dans le monde que I'on a créé.

La fagon de représenter et de définir un lieu va dépendre de I'importance de
ce lieu dans I'histoire et de sa présence ou non plus tot dans la narration.
La difficulté est aussi de trouver un équilibre dans toutes les informations conte-
nues dans une case. En se référant a ce qui a été dit plus t6t, une case peut abriter
les dessins, eux méme contenant des informations symboliques liées aux objets,
aux personnages, au rythme et a I’espace, des informations textuelles pouvant étre
le dialogue dans ses phylacteres, des légendes, des onomatopées. Ceci dans un
cadre pouvant étre trés grand comme tres restreint, pour des questions de rythme
et d’articulation de la narration. Il faut donc trouver un moyen de placer dans la
case toutes les informations nécessaires tout en gardant une clarté du résultat et

procurant confort et plaisir a la lecture.

4.2 — Cadrage
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Le choix du cadrage et du point de vue utilisé sur I’action ou le sujet
représenté dans une vignette est primordial dans la définition de |'espace
représenté dans la vignette. Ce qu’explique trés clairement Scott Mac Cloud

dans ces deux pages de Faire de la Bande Dessinée, en Annexe 12.

Ici, avant de se concentrer sur le sujet, on passe d’abord par une case
permettant de définir le lieu dans lequel nous sommes. Scott Mac Cloud prend
I’exemple d’un paysage simple, transmettant une idée de grandeur, un vaste
pré dans lequel est assis le personnage. Il choisit donc un cadre assez large,
sans limites apparentes dans la case, donnant une notion d’espace vaste.
Sans forcément consacrer systématiquement une case a la présentation du
lieu avant d’entrer dans I’action, on peut simplement le définir par des moyens
graphiques en méme temps que se joue I’action dans le lieu.

Selon l'importance que l'on veut donner au lieu, le procédé de
construction de séquence en un nombre donné de vignettes peut s’appliquer
a la description d’un lieu. D’une maniere similaire, on choisit alors différents
points de vue de ce lieu se succédant en une série de cases. Lors de la lecture,
le lecteur associera mentalement ces différentes cases construisant dans son

imaginaire le lieu présenté. C’est ce qu'tilise Scott Mc Cloud en figure 24.
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Figure 24 : Introduire ['espace.
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Cependant, cela aura un effet sur la perception temporelle et le rythme de
lecture. Comme on I’a vu auparavant, un tel procédé donnera une impression de
temps suspendu, extra-diégétique, un temps de contemplation et d’immersion.
Mc Cloud exprime bien ici |’exercice de reconstruction mentale a partir des élé-

ments donnés auquel se livre le lecteur.

En plus de simplement nous donner une information factuelle, le choix du
cadrage et de la mise en situation de I’action nous donne des informations émo-
tionnelles, de ressenti : on peut accentuer le caractere exigu d’une piéce en res-
serrant le cadre, faisant apparaitre des délimitations physiques enfermant le sujet
et I’action...

Le cadrage du dessin va aussi situer le lecteur, en le plagant dans un point de vue
interne au lieu ou en mettant de la distance entre lui et I'action.
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Figures 25 & 26 : La place du lecteur par le cadrage.
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4.3 — Le Hors Champ
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La suggestion du hors champ a I'image peut permettre de situer un lieu dans

un espace plus grand, extérieur a I'angle de vue de la case. L'idée étant d’induire,
par les éléments a I'image, I'extérieur de la case.
Seulement, I"évocation du hors champ en bande dessinée peut poser un probleme.
En effet, en théatre ou au cinéma, le hors champ peut étre facilement amené par
le son, par des jeux de lumiere. Il va étre principalement présent par son mouve-
ment, son activité. En bande dessinée seuls les mots et le dessin ne peuvent étre
utilisés. Et par définition, celle ci est dénuée d’animation, puisque tout mouve-
ment et temporalité sont amenés par |'utilisation de procédés, de stratagémes.

Le hors champ peut étre amené par des objets en bordure de cadre, qui
« dépasseraient » alors de I'image, nous indiquant que |’espace que |'on voit, ou
se déroule "action, est en fait plus grand. Cela provoque une immersion plus forte,
et peut permettre au lecteur de construire sa propre vision de |’histoire avec son
imagination. Cela faisant appel a des mécanismes similaires a ceux déclenchés
lors de la lecture d’une oeuvre uniquement littéraire.

On peut également amener le hors champ par le dialogue, un personnage
s’adressant a un autre hors du cadre. Mais il est compliqué d’induire seulement
par un phylactere a qui s’adresse le personnage. Un hors champ supposé par ce
procédé, s’il est important dans la narration, va tres vite devenir le sujet de la case
suivante.

Le hors champ est sans doute I'une des principales « portes d’entrée » du son en
bande dessinée.

Fig 27 : Cette case tirée de I'album Coke en Stock de Hergé, dans la série des Tintin illustre
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un hors champ proche. Il est amené par la dimension sonore figurée par I'onomatopée
« WOUAH ». Ce hors champ sonore est aussi renforcé par la symbolique « bruyante » qui

vient faire sursauter et trembler le Capitaine Haddock : les traits courbes, étoiles et spirales.

4.4 — Le Péri-Champ

«En bande dessinée, il n'existe aucun effet de cache et, sinon dans un

sens métaphorique, aucun hors-champ».®

Peeters invente la notion de péri-champ. Le péri-champ est I'ensemble
des cases entourant une case d’une planche de bande dessinée. Sans étre
directement lié, en terme d’espace, a la case qu’il entoure, le péri-champ va
nettement influencer la lecture d’une case.

En effet, la vision globale d’une page qu’a le lecteur de bande dessinée est un
élément important dans la construction de la narration, ce qui est abordé plus
tot. Le péri-champ est une sorte de hors champ de la case, en tant qu’unité

33. B.Peeters, op. cité, p.15
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séquentielle. Il vient enrichir et teinter la lecture de la case par le lecteur en in-
fluant sur son imagination d’un possible hors-champ. Il améne un contexte global.
Sans étre un indicateur réel de lieu, cette notion de péri-champ met en corrélation
les différents lieux des cases d’une page, pour créer un espace global dans lequel

évoluent les personnages et les actions.

C’est en agissant sur ces divers moyens de caractérisation et d’évocation
de lieux que la notion d’espace est amenée en bande dessinée. Elle fait partie
intégrante d’une bonne narration, donnant au lecteur toutes les cartes pour entrer
dans I’histoire qui lui est présentée et la vivre a sa maniere.

C’est donc en cette série de choix, que Scott Mac Cloud énumérait comme
la clé d’'une narration claire et convaincante, et des outils dont I’auteur de bande
dessinée dispose pour les mettre en oeuvre, que réside le pouvoir d’'immersion et
de captation de la bande dessinée. L'art séquentiel constitué d’image et de mots
est un moyen bien particulier de raconter des histoires. Encore assez jeune, il ne
cesse d’évoluer et d’expérimenter de nouvelles formes, innovant toujours plus
dans ses moyens, dans ses outils. On voit aujourd’hui de nombreuses histoires
sans paroles, des romans graphiques contemplatifs, d’ambiance se singulariser et
prendre un chemin nettement différent de celui des strips ou des séries épiques,
naturalistes, humoristiques du début de la bande dessinée. Méme si ces genres
different grandement de la bande dessinée « classique » dans une forme « pure »,

leur construction se base toujours sur les outils et principes étudiés ici.

Méme en étant protéiforme, la bande dessinée est un genre narratif a part
entiere et bien particulier. Mon intention en I’étudiant est de voir ou le son pour-
rait apporter une nouvelle dimension a la narration. Créant éventuellement une

nouvelle forme de narration, un nouveau support.

Depuis quelques années avec I’avenement du numérique et d’internet, la
bande dessinée a déja connu une métamorphose : la bande dessinée numérique.
Avec le début des blogs BD, notamment ,et des collectifs d’auteurs expérimen-
tant ce nouveau support, la bande dessinée numérique est venue renouveler ce
média. Si I'essence de la bande dessinée reste la méme — I’association d’images et
de mots — ce nouveau support amene de grands changements dans la maniere de

narrer une histoire, notamment par |'intégration de l'interactivité dans le média.
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De plus, avec le support, le format change également. La bande dessinée

numérique destinée aux supports mobiles (ordinateur, tablette, téléphone...)
s’ouvre a de nouvelles fagon de séquencer une histoire, appelant a d’autres
mécanismes de lecture.

Avant d’envisager |'idée d’apposer du son a une bande dessinée, la question
du support se pose. Et puisque le numérique permet ce que le papier ne per-
met pas : lier du son a des images, il est nécessaire de comprendre les nou-

veaux enjeux qu’il a apporté dans la narration en bande dessinée.
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PARTIE 2 :
Les Enjeux du Numérique pour la

Bande Dessinée

Avec l'arrivée du numérique et d’internet et de leur développement, la
bande dessinée a connu — en méme temps que I’ensemble des arts et des médias
— une ouverture et une profonde évolution dans la multiplicité de ses formes et sa

narration.

A ce jour, nous sommes encore loin de connaitre toutes les formes imagi-
nables que peut prendre la bande dessinée numérique, que ce soit par internet,
sur des applications ou autres supports numériques. Cependant, on peut d’ores et
déja observer ce que le support informatique — tant en terme de diffusion qu’en
terme de création — permet a la bande dessinée, et comment la définition méme
de ce qu’est la bande dessinée, comme on a pu la connaitre jusqu’alors, s’en

trouve renouvelée.

[l s’agira ici, aprés avoir brievement mis en exergue les nouveautés — du
point de vue du créateur et de celui du lecteur — qu’amene l'interface numérique
a la bande dessinée. Et ainsi de considérer les avancées et évolutions propres
au(x) nouveau(x) support(s) qu’engendre le numérique en étudiant les principales
formes émergentes et leurs dérivées rencontrées dans la nouvelle bande dessinée
numérique. Cette étude non exhaustive, me permettra de me figurer |’étendue des
possibles de la création en terme de bande dessinée numérique, son futur possible

et ses frontiéres avec les autres médias.
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Comme pour la premiére partie, mon intention n’est pas d’émettre un point
de vue critique sur la venue du numérique dans la bande dessinée et les formes
de création qu’il engendre, mais plutot de dresser un état des lieux général en
terme de création de bande dessinée numérique aujourd’hui. Ceci afin de trouver
la place et la forme la plus pertinente possible que pourrait prendre une bande
dessinée sonorisée dans le paysage de la bande dessinée numérique.

Dans les écrits théoriques existants sur la bande dessinée numérique, y com-
pris dans ceux sur lesquels je prend appui dans cette deuxieme partie, la majorité
des auteurs prennent un parti bien précis quand a la bande dessinée numérique.
Leur démarche consiste souvent a essayer de déterminer dans les formes émer-
gentes ce qui est ou n’est pas a considérer comme de la bande dessinée. Pour cela,
une grande partie de leurs études est portée sur les définitions du média bande
dessinée, des supports et outils liés au numérique, et sur une discussion autour
de la considération de la bande dessinée numérique comme un nouveau média
ou comme une évolution notable de la bande dessinée sur le support numérique.
Cette partie de la théorie sur la bande dessinée numérique — aussi passionnante
qu’elle soit — n’est pas le sujet de mon mémoire. J'aborderai tout de méme brie-
vement ces notions, tant pour les définitions liées a mon sujet que pour I"étude
des frontieres entre bande dessinée numérique et autres médias, au cours de cette

partie.

En effet, mon but ici n’est pas de définir ce qui est ou n’est pas une bande
dessinée numérique. Le développement numérique a, a mon sens, engendré un
élan dans la création artistique et les médias tendant a occuper tous les interstices
et espaces entre les différents médias (photo, cinéma, musique, littérature, bande
dessinée, etc.) créant des formes hybrides se déclinant dans I’infinité des possibles
fusions entre ces médias. La bande dessinée, bien que forme artistique a part
entiere, étant déja au croisement entre la littérature et le dessin, le numérique y
vient décupler la diversité des formats possibles croisant nombre de médias. La
question se pose alors en effet : quelle forme reste « bande dessinée » dans une
évolution numérique et quelle forme engendre un nouveau média, proche de la
bande dessinée, mais s’en détachant pour quelque raison ? Je partirai du postulat
que je considére bande dessinée numérique toute forme gardant comme point
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de départ I'association des mots et des images, utilisant les unités narratives vues

dans la premiere partie (la séquence, la bulle, etc.), dans une utilisation simple ou
nouvelle, transformée par le prisme du numérique.

Enfin, le vocabulaire employé pour parler de bande dessinée numérique
est vaste et il est plus aisé de définir au préalable quelques mots clés de ce
domaine afin d’étre le plus compréhensible possible. J'appellerai donc l'interface
numérique 'ensemble des supports numériques faisant le lien entre le créateur,
la bande dessinée numérique et le lecteur. Les supports numériques désignant
principalement les objets de lecture disponibles et utilisés par le lecteur : I'ordi-
nateur, la tablette, le smartphone, soit tous les modes de diffusion et visionnement
de la bande dessinée numérique — le CD-ROM faisant initialement partie de ces
supports, mais ayant été vite délaissé — ainsi que les moyens de diffusions du
média : application, site internet, programme. Ces supports numériques viennent
en opposition au support papier de la bande dessinée « classique ». Les unités de

narration restent identiques a celles définies et étudiées dans la premiere partie.
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I — Evolutions et changements suggérés par le support numérique en bande des-

sinée

La bande dessinée dans sa forme originelle, classique, en album papier,
méme déclinée comme elle I’a été ces derniéres années en divers formats (nombre
de pages, taille de la planche, utilisation nouvelle de la page, etc.) est en partie
définie par son support. De ce fait, le passage a un autre support — le numérique —
bouleverse indéniablement la définition méme de la bande dessinée. L'objet que
le lecteur tenait dans ses mains lors de sa lecture n’est plus, dématérialisé pour
étre inclus dans un objet a usages multiples qu’est son ordinateur, sa tablette ou
son smartphone. Cela va affecter la bande dessinée a plusieurs niveaux : celui de
la création et de la construction narrative, celui du rapport au lecteur — ou « lec-
tacteur » comme va le définir Anthony Rageul’ — et de sa place dans la lecture de

la bande dessinée numérique.
1 — Forme physique du support — nouvel agencement dans |’écriture

Quand l"auteur de bande dessinée agencait des dessins dans des cases sur
une double page, I’auteur de bande dessinée numérique congoit une histoire des-
tinée a étre lue sur un écran. La diversité des tailles de support possibles pour
I’'oeuvre n’intervient plus au méme moment et, de ce fait, n’a plus la méme impor-
tance dans I’élaboration de la bande dessinée. La ou elle était décidée par I'auteur
et/ou I’éditeur en bande dessinée, elle est possible dans toutes les tailles amenées
par les différents supports chez le lecteur de bande dessinée numérique.

[l est évident alors que tous les mécanismes de construction de séquence, de pla-
cement et de vision périphérique de la case dans la page, se trouvent remis en
question. Le passage du livre au support dématérialisé adaptable a plusieurs tailles
d’écrans va donc venir renouveler le traitement de la narration par la séquence.

D’une certaine maniére, I"auteur perd sur ce point un peu du « controle » qu’il
pouvait avoir sur le rythme de sa narration — et donc sur le rythme de lecture. I

ne pourra plus construire ses planches comme a l'accoutumée, en plagant les

1. Anthony Rageul, , La bande dessinée saisie par le numérique : Formes et enjeux du récit reconfiguré
par l'interactivité, These en Arts Plastiques, Rennes 2, 2014. Dans sons introduction (p.21) Anthony Rageul
explique la provenance de son expression « lectacteur », inspirée du « spectacteur » de Weissberg
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cases dans leurs « sites » leur donnant ainsi un role dans la planche. Le pas-
sage au support numérique va en quelque sorte « flouter » les séparations entre
les séquences, ou du moins changer la valeur temporelle et rythmique, dans le
récit, d’'une planche. Finalement, la venue d’un écran dont on ne peut prévoir la
taille lors de la création de la bande dessinée va ajouter une nouvelle valeur de
cadre dans la page, entre celui de la case et celui de la page. Une des premiéres
divergence entre les formes possibles de bande dessinée numérique va venir dans
I"utilisation ou non de ce nouveau cadre. Certaines formes adapteront alors leur
séquence a la taille d’un écran, gardant le principe de pages plein écran se succé-
dant, sans zoom possible dans la page — une forme prenant un réel sens seulement
sur certains écrans — quand d’autres joueront avec cette nouvelle échelle de cadre,
I"intégrant complétement dans les unités de narrations présentes originellement
dans la bande dessinée.

Quoiqu’il en soit, comme le dit Thierry Groensteen :

«Aussi longtemps que la notion de page subsiste, tous les liens subséquents
de juxtaposition, d'organisation, de comptabilisation, tous les effets de dialogue, de
tressage et de seérialité entre les vignettes sont conservés eux aussi, et la bande

dessinée continue de se présenter dans son systéme spatio-topique propre»?

La bande dessinée, méme transposée sur le support numérique, garde son
état d’art séquentiel organisé en images juxtaposées sur une surface, intégrant
parfois du texte. Les enjeux dans la narration étudiés auparavant restent présents.
Si cette nouvelle unité de cadre peut sembler flouter la notion de rythme insuf-
flée par la séquence de la bande dessinée classique, d’autres unités de narration
apportées par le numérique vont, au contraire, donner a |’artiste un nouveau pou-
voir sur « controle » de la lecture et une multiplication des outils rythmiques de sa
bande dessinée.

2. Thierry Groensteen, Bande dessinée et narration. Systeme de la bande dessinée 2., Paris, Presses Uni-
versitaires de France, 2011, p. 72.
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Fig 1 a 3 : exemples de bandes dessinées numériques, étudiées dans cette partie.
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2 — l'arrivée de l'interactivité numérique dans la bande dessinée

Le deuxieme principal changement apporté par le passage au numérique
est I’arrivée de l'interactivité dans la création et la lecture de la bande dessinée.
Méme si 'interaction n’était pas inexistante dans la bande dessinée classique ;
le lecteur par I'action de tourner la page pouvait détenir un certain controle des
ressorts de la narration — on pourrait considérer cela comme une « interaction
analogique » —, le numérique va venir apporter une réelle possibilité d’interaction
dans la lecture en venant l'insérer dans la page, dans la vignette dans le dessin...
Cette interactivité est inévitable puisqu’elle est inhérente a I'utilisation d’un ordi-
nateur ou d’une tablette a écran tactile (j'apparenterai dans la suite de ce texte le
smartphone a I"écran tactile de la tablette, puisqu’ils présentent des interfaces aux
fonctionnement similaires), en effet, le dialogue entre le lecteur et I'interface se
fera naturellement par le clic, les touches du clavier ou la pression sur une zone,
un bouton, dans ce qu’affiche I’écran. En analogie avec le phénomene de la page
a tourner (qui a souvent été copié dans les e-books ou autres dérivés de la littéra-
ture et bande dessinée papier en numérique, par I'animation d’une page que I'on
tourne en effectuant un glissement avec la souris ou avec le doigt), I'interaction
originelle reste, renforcée par les multiples fagon de passer d’une « page » a une
autre, ou d’un élément de la bande dessinée a un autre. On le verra plus tard,
plutoét que de pages il pourra exister un nombre considérable de « zones », de
« parties » de I'histoire.

Le lecteur va pouvoir interagir avec le récit en ajustant lui méme les limites
du cadre de ce qu’il voit, en faisant apparaitre les cases voire méme des éléments
dans les cases, surgissant au cours de sa lecture, sous sa commande.

Cette possibilité amene un pouvoir de construction du récit par le lecteur, don-
nant a I"auteur de multiples facon de rythmer son récit en utilisant de nouvelles
échelles de séquences. La narration connait de nouvelles sortes de découpage,
venant ouvrir la notion temporelle du récit la ou les limites de I"écran pouvaient
la flouter.

Linteraction est présente dans le défilement de ce qui est affichable a I’écran (par
le scroll ou '« ascenseur » de défilement de I’écran), dans le clic, le bouton, et

tout apport de zones cliquables.
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3 — Nouveau profil de lecteur

Devant ces nouveautés, le profil du lecteur change. l'auteur prend en
compte dans sa création de nouvelles facultés et de nouvelles fagons d’appréhen-
der la lecture par le destinataire de son oeuvre.

Tout commence par le passage du livre au récit dématérialisé visualisé sur écran.
Outre ce qui a été dit auparavant, cette mutation a d’autres impacts sur le lec-
teur. Avec la bande dessinée papier, le lecteur tenait dans ses mains un livre dont
il pouvait avoir assez facilement un apergu total, naviguer a son gré parmi les
pages. Il avait alors un apercu inconscient de la totalité du récit, pouvait revenir
a tout moment a un endroit donné de la lecture, en se fiant aux vignettes avec en
mémoire ce qu’il avait déja lu et vu. Il avait aussi une conscience physique de
I"histoire, de sa longueur, pouvait jauger facilement son avancement dans I’his-
toire, appréhender un dessin en le regardant de plus ou moins pres. L’histoire avait
une longueur fixe et présentait une liberté immédiate de retour en arriére, de sauts
temporels dans la lecture.

Avec la bande dessinée numérique, le contact physique disparait. La bande dessi-
née n’est plus un livre, objet a part entiere, constant. L'histoire est dématérialisée
et le lecteur ne peut en avoir connaissance dans son entiereté, mais seulement
par apercus successifs de ce que lui permet de voir |I"écran. Magali Boudissa, puis

Anthony Rageul parlent de la « nature amnésique de I"écran ».

«L'écran a une particularité fondamentale que le livre ne connait pas. Il n'est
qu'une surface d'affichage, de visualisation. Il y a une rupture fondamentale entre le
support de stockage et le support de restitution. Alors que la page imprimée joue
ces deux réles & la fois, I'écran n'est pas un support de « stockage », le contenu ne fait
qu'y « passer », il est éphémeére. C'est un lieu transitoire qui affiche et puis efface les
contenus et les images, pour en afficher d'autres, et puis les effacer, et ainsi de suite.

Boudissa parle & ce titre de la nature «<amnésique» de 'écran»®

3. A.Rageul, op.cité p.90 (Magali Boudissa, La bande dessinée entre la page et I’écran, étude des enjeux
théoriques liés au renouvellement du langage bédéique sous influence numérique, these en Esthétique,
Sciences et Technologies des Arts, Université Paris 8, 2010. Le chapitre 1.B de la premiere partie est consa-
cré a « La nature «amnésique» de I"écran et ses répercussions sur le fonctionnement de la bande dessinée

».)
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En plus de cette nature « amnésique », le passage de la bande dessinée a
I"écran et au numérique amene une multiplication des unités de la séquence, les
découpes du récit se démultiplient. En plus de la page, le strip, la case, I'intérieur
de la case et les éléments adjacents a la case ont la faculté d’apparaitre les uns
apres les autres, par le biais d’interactions numériques. La continuité séquentielle
du récit est nettement complexifiée. Ceci a plusieurs effets : le lecteur est intégré a
la progression chronologique du récit, il a un pouvoir dans le rythme de narration
et, ayant participé a la construction de I'image, de la séquence, il est davantage
marqué par la progression narrative du récit. Sans réel but de retrouver a tout prix
les méme facultés que la bande dessinée papier, cet effet vient combler la pos-
sible déconnexion que la dématérialisation de I"histoire effectuait sur le lecteur. Le
lecteur perd quelques reperes physiques, de contact avec |'histoire, a un apergu
moins global du récit, sa navigation a I'intérieur de celui ci est moins aisée, mais le
re-découpage et la fragmentation du récit, pour Anthony Rageul — contrairement a

Thierry Groensteen — accroit son rapport a I’histoire et sa mémoire du récit.

«Aussi paradoxal - et loufoque ? - que cela puisse paraitre, nous pensons
que l'impossibilité de vérifier la présence du terme antérieur peut conduire & ren-
forcer le tressage [par tressage, Anthony Rageul entend l'organisation de cases en
séquences], parce que ce dernier joue alors entiérement sur la mémoire. Le nouveau
terme que l'on voit apparaitre nous rappelle bien quelque chose, une image ou une
scéne que nous avons vu quelques pages plus tét. Aussi ce nouveau terme ravive
cette image qui était déja devenue floue dans notre esprit ou, au contraire, vient
s'ajouter & la collection d'images déformées par les défaillances de notre mémoire

et participer a la sensation étrange et magique que cela peut procurer.»*

En mettant sous les yeux du lecteur la quasi-totalité de la construction du
récit, d’'une certaine maniere, on I'implique d’avantage a I’histoire. La bande des-
sinée papier présente un objet fini, une histoire dans un état fixé sur papier, défini-
tif. Le numérique rend la bande dessinée évolutive. Lorsqu’il était question pour la
bande dessinée papier d’une écriture — et d'une lecture — a deux niveaux, on peut
considérer que la bande dessinée numérique amene un niveau supplémentaire,

intermédiaire ; celui de I'interaction et du caractere évolutif du récit.

4.1dib.p.93 - 94
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On voit donc que la bande dessinée numérique, si elle garde des moyens
d’expression similaires a la bande dessinée, en présente de nouvelles nuances, de
nouvelles variations. Le média créé est sans doute nouveau mais le principe d’ex-
pression par I'image, par la séquence, par des séquences d’images juxtaposées sur
une méme surface, reste. Cependant, avec les nouvelles variations internes aux
principes de narration a I'image, la lecture et I"écriture changent.

Comme je le disais plus tot, la bande dessinée numérique vient explorer
toutes les nuances possibles amenées par le numérique, l'interactivité et le nou-
veau cadre de I"écran. Les questionnements autour de la Iégitimité des créations
se réclamant de la bande dessinée numérique ne sont pas la question de ce mé-
moire. Pour aborder tres brievement ces questions et ainsi bien définir le cadre de

mon étude je dirais que, comme le dit Groensteen :

«Méme si photographie et cinéma reposent sur le méme procédé de captation
du réel par empreinte lumineuse sur une pellicule sensible, on ne peut pas décrire
l'apparition du cinéma comme un enrichissement de la photographie par le mouve-
ment : la photo est restée ce qu'elle était, et le cinéma s'est installé & sa propre place,
nouvelle, dans le concert des médias. En revanche, le passage du cinéma muet au

parlant (The Jazz Singer, 1927) peut sans doute étre pensé en terme d'enrichisse-

ment décisif et méme d'accomplissement du potentiel médiatique du septiéme art.»®

La bande dessinée numérique serait une sorte de dérivée de la bande des-
sinée. Sans toucher a I'intégrité du média originel, elle y apporte, si ce n’est des
améliorations, de nouvelles variantes, de nouvelles composantes ; une ouverture
sur de nouveaux médias, de nouvelles formes. Le qualificatif quelque peu contro-
versé d’ « hypermédia » transmet cette idée de média « augmenté » croisé aux
technologies et formes artistiques voisines puisant tout de méme sa forme de nar-
ration et de transmission d’un récit dans le média de base : ici la bande dessinée
papier. Dans des études plus poussées de la bande dessinée — je renverrais alors
vers les travaux d’Anthony Rageul et Thierry Groensteen, pour des études critiques
de la bande dessinée numérique — on peut s’intéresser a des travaux et a leur ap-
partenance ou non a la bande dessinée numérique, ou tirant plutot vers le jeu vi-

déo ou d’autres médias. De maniere plus large, on s’y interroge sur la nature de la

5. T. Groensteen op.cité p.75
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bande dessinée numérique comme « amélioration » de la bande dessinée, comme
« évolution » de celle ci, ou comme nouveau média, voisin de la bande dessinée.
Ici, je considérerai les créations pensées comme bande dessiné numérique, sans
questionner foncierement leur appartenance ou non a la bande dessinée, celles
construites sur des codes similaires a la bande dessinée papier, dans un environ-
nement informatique. Ceci afin d’en étudier les formes récurrentes principales, et
d’en comprendre le fonctionnement, les enjeux et éventuellement les problemes
qu’elles posent.

Une autre précision sur le cadre de cette étude est que cette partie sur la bande
dessinée numérique est bien portée sur des créations pensées pour le numérique,
crées dans le but d’une diffusion numérique, a opposer aux adaptations de bandes
dessinées papiers a I"écran. Celles-ci, pour moi, et la majorité des théoriciens,
présentent un intérét moindre en terme de construction de la bande dessinée nu-
mérique — dans les cas d’adaptation simple, se limitant aux scans des planches
— puisque le support de diffusion n’a pas joué dans la création et I’écriture de

I’oeuvre.

« D'ailleurs, un changement de support dénaturerait I'ceuvre, de la méme ma-
niére que la transposition d'une bande dessinée papier vers un écran la dénature :

les mises en page ont été pensées pour un ouvrage d’'un format particulier. »°

6. A.Rageul op.cité p.56
63

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



2 - Les enjeux du numérique pour la bande dessinée

Il - Les principales formes développées en bande dessinée numérique
1 — Formes courantes

Méme si nous ne pouvons aujourd’hui dresser la liste complete des formes
développées dans la bande dessinée numérique, ni imaginer les futures formes
qu’elle prendra, nous pouvons observer plusieurs exemples de formes récurrentes
a nos jours. En passant au « format » numérique, la bande dessinée connait un
certain nombre de nouvelles ouvertures, nouvelles possibilité de s’exprimer. Pour-
tant certaines caractéristiques, qu’Anthony Rageul apparente a des « contraintes
de création »’, amenent a toutes ces nouvelles possibilités un « cadre » commun,
quelques limites a prendre en compte. C’est dans le jeu avec ces limites que
quelques formes principales émergent.

Il peut étre opportun ici de retracer brievement les débuts de |"apparition
de la bande dessinée numérique. C’est surtout avec le web que 'on assiste a la
véritable naissance de la bande dessinée numérique. Avant cela quelques expéri-
mentation uniques avaient vu le jour, contenues sur un CD-ROM généralement,
faisaient plus sujet d’une adaptation de bande dessinée ou d’une histoire au format
bande dessinée en film —dans le sens de la « bobine », et d"'une séquence d’images
d’une durée fixée — ce qui revenait a créer une sorte de banc titre composé de des-
sins. Avant I « arrivée » de 'interactivité — qui était présente depuis quelque temps
dans le jeu vidéo — avec le développement du web et des possibilités qu’il offre,
un bon nombre des « criteres » de la bande dessinée numérique d’aujourd’hui
n’étaient pas utilisés sur ces premiers essais. Sur le web, les premieres formes sont
apparues, notamment par le biais des blog bd ot la bande dessinée renaissait en
numérique sous ses premieres formes — le strip quotidien, hebdomadaire... — en
s’adaptant a ce nouveau support. Cela a permis aussi la diffusion de nouveaux
essais en la matiere explorant alors les nouvelles limites du support, et I’ajout de
I"interactivité. Jusqu’a I"éventail de propositions trouvable aujourd’hui sur le net.
Ce nouveau média — ou cette nouvelle forme de bande dessinée — est encore
jeune, et si I'on en produit de plus en plus, explorant les genres les formes pos-

sibles, aujourd’hui beaucoup de bandes dessinées numériques restent diffusées

7. A. Rageul op.cité — le chapitre 1 de sa Partie | traite cette idée de contrainte.
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dans un cercle « intime » des auteurs. Mis a part le format blog ou chroniques sur
les sites personnels d’auteurs, nous n’avons pas encore vraiment trouvé un « mar-
ché » de diffusion de la bande dessinée numérique proche de celui de la bande
dessinée.

C’est donc sur les formats que I'on trouve sur ces blogs et sites et sur certaines
créations originales notables que je vais m’appuyer pour étudier les différentes

formes phares de la bande dessinée numérique.
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1.1 — L’héritage du strip

Il est assez amusant de constater que, de fagcon assez similaire a la bande
dessinée papier, la premiére forme de bande dessinée largement diffusée en nu-
mérique a été le strip ou la chronique en quelques cases, sur des blogs, des sites
personnels d’auteur ou d’information — équivalents de revues papiers. Ici nous
sommes vraiment dans une optique du passage au support informatique dans une
quasi-transparence de ce support de matériaux sur le média. Le format de strip
en bande dessinée numérique présente exactement le méme fonctionnement que
celui de la bande dessinée papier, sans interactivité, dans des ratios de taille assez
similaires (I’écran d’ordinateur ou de tablette pouvant restituer la largueur d’une
feuille A4). Nous sommes ici dans la continuité totale de la bande dessinée papier.
Les principales variantes survenant ont été le défilement du strip de maniére ver-
ticale plutdt qu’horizontale, Bastien Vives étant un grand spécialiste de cette va-
riante dans son blog,?® ce qui, selon Groensteen ne change que trés peu, voire
n’est pas considéré comme un changement d’utilisation du strip. Ce format est le
plus proche de la simple adaptation de bande dessinée a I’écran numérique, sans

amener |'interaction ou jouer avec les limites du support.

«Souvent peu étendu en largeur, bordé d'une ou deux colonnes, le corps de la
page de blog peut difficilement accueillir plus d'une image dans sa largeur. Les notes
longues dont nous parlons sont justement des bandes dont la largeur correspond &
une case et dans lesquelles les cases sont disposées les unes sous les autres, sans
limite théorique de longueur. Elles se lisent en général aussi rapidement que le lec-
teur fait défiler la page dans un mouvement vertical vers le bas, et qui dans un méme
élan permet de consulter tout le blog, note aprés note, de la plus récente a la plus
ancienne. Permettant de jouer sur le suspense ou la répétition, I'histoire humoristique
sous forme de note longue verticale n'est rien de moins qu'un nouveau genre propre
a la bande dessinée numérique, et plus précisément au blog-bd. Bastien Vivés en a
fait sa spécialité, n'hésitant pas & multiplier les cases et & user d'itérations. Chaque
case est ainsi une copie quasiment fidéle de la précédente, seules les bulles, les atti-

tudes des personnages et de petits détails changent. Prévues pour étre scrollées &

8. Bastien Vives : http://bastienvives.blogspot.fr/

66

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



2 - Les enjeux du numérique pour la bande dessinée

bonne vitesse, elles permettent & Vivés de sappuyer sur la persistance rétinienne
pour produire des effets comiques dans ses bandes, procédé qui rappelle les prin-

cipes de la figure de l'apparition par fragment, dans un mode moins sophistiqué. »°
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Fig4 : Strip Vertical de Bastien Vives (sur son blog), aux différents zooms de lecture.

9. A. Rageul op. cité p.111
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1.2 — Le diaporama

La deuxieme forme couramment utilisée et dérivée en bande dessinée nu-
mérique est le diaporama. Au premier abord, cette approche parait plutot sim-
pliste, mais elle permet un vrai compromis entre le changement de la taille du
support d’affichage et le maintien de la forme séquentielle d’images juxtaposées
sur un méme espace de la bande dessinée papier.

Le diaporama se plie au changement de taille d’affichage (I’écran n’étant
pas aussi haut que la feuille de papier A4, les bandes dessinées numériques en
format diaporama ne sont pas systématiquement vouées a étre lues en plein écran)
en créant une page similaire a celle de la BD papier, dans laquelle le lecteur n’a
pas besoin de « scroller » pour voir I'entiereté de la page. La page présentée est
plus petite qu’en format papier, le nombre de vignettes est moindres — la forme
diaporama est parfois organisée en une case par page. A ce changement de format

est ajoutée l'interaction, qui est utilisée au minimum pour changer de page.

Comme je le disais plus tot, les interactions possibles sont le clic, le pas-

sage avec la souris au dessus de zones qui peuvent changer d’état a son passage,
et le déplacement dans la page grace a la souris (ce troisieme type d’interaction
intervenant surtout dans la 3 forme dominante que nous verrons ensuite). Ces inte-
ractions entre |'interface et le lecteur vont permettre une multitude d’étapes dans
la construction de la page dans son état final. Ainsi que la possibilité de plusieurs
lectures paralleles de la page. Cela va pouvoir aussi donner la possibilité d’inclure
d’autres médias, dans des players dédiés, dans la page de bande dessinée.
Si toutes les bandes dessinées descendant de la forme diaporama présentent plu-
sieurs points communs ; cette base formelle permet une grande variété de traite-
ments de I'interaction et de la forme diaporama. De multiples formes descendent
du diaporama, suivant |’utilisation que I'auteur aura de I'intégration de séquences
animées, sonorisées, du traitement de la séquence, sa fragmentation et le réle
donné au lecteur.

Une forme se détache notamment en terme de diaporama, c’est le Turbo-
média, que nous verrons plus tard, et qui va s’affirmer en bande dessinée numé-

rique comme un réel nouveau regard.
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Fig 5 : Bande dessinée numérique sous forme diaporama.
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1.3 — La « toile infinie » de McCloud

La forme diaporama peut étre considérée comme la forme de bande dessi-
née numérique évoluant majoritairement a partir du principe de séquence et de
son découpage, de I"expression du rythme en bande dessinée. La « toile infinie »
(expression développée par Scott McCloud' et reprise ensuite par les autres théo-
riciens) va, elle, jouer sur le nouveau cadre — ou inter-cadre — qu’apporte |"écran.
Proposant également plusieurs types de traitement, c’est ici plutot sur |'espace dié-
gétique ainsi que le péri-champ que 'on va jouer, dont on va explorer les limites.
Le principe de la toile infinie est une bande dessinée ou I’on utilise le cadre inter-
médiaire de I"écran pour découvrir partie par partie, dans une navigation plus ou
moins guidée, une planche — relativement grande, d’ou la qualification d’infinie

—sur laquelle est racontée I'histoire.

C’est une nouvelle facon de jouer la séquence. La toile infinie va pouvoir
donner lieu a des narrations s’affranchissant de la temporalité en laissant libre-
ment le lecteur s’aventurer dans la toile, jouer au contraire sur la présence d’une
multitude d’instants dans une grande scene, ici nous gagnons en représentation du
lieu, le cadre se balade dans une toile dans différents espaces du lieu...

C’est la connexion entre les dessins qui va changer avec le principe de toile infi-
nie. Le péri-champ et la notion de caniveau prennent une autre envergure. Soit le
caniveau est réduit a néant et le péri-champ avec, seuls restent le champ et le hors
champ, qui prend tout son sens avec le numérique et la réelle possibilité d’un hors
champ existant hors du cadre. Encore une fois, |'interaction peut venir s’ajouter a
cette nouvelle forme, définissant le degré de liberté dans la navigation au sein de
la page — allant d’une navigation complétement guidée et le cadre bouge selon
des mouvements précis, pré-définis, a une navigation libre, ou le lecteur bouge
lui-méme le cadre — et ajoutant éventuellement des nouvelles « couches » de nar-
ration, comme pour le diaporama, en intercalant entre |’état primaire et I'état final

de visionnage des dessins.

10. Scott McCloud — Réinventer la Bande Dessinée, Vertige Graphic, Paris, 2000 : La toile infinie est pour
Mc Cloud I’avenir de la bande dessinée numérique, et une évolution révolutionnaire.
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C’est donc de ces formes notables que partent la plupart des bandes des-

sinées numériques existantes sur internet. Certaines bandes dessinées numérique
vont aussi jouer sur les deux formes, intégrer d’autres média — dans une dynamique
souvent appelée le cross-media, le nom parlant de lui-méme — mais a mon sens
une étude de quelques exemples illustrant ces formes permet d’en comprendre
I"étendue des possibilités d’utilisation. Il est impossible d’étudier I’entiereté de la
production de bandes dessinées sur internet, et ce vaste champ de création nous
réserve toujours d’étonnantes surprises croisant les genres, ouvrant de nouveaux
horizons d’expression en narration par la séquence. Pour le moment, je m’attache-
rai a I’étude de cinq exemples recouvrant et témoignant d’une grande partie des
formes et des possibilités que présente la bande dessinée numérique.

Fig 6 : Explication visuelle du principe de la toile infinie.
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2 — Exemples particuliers notables

Je vais donc maintenant m’atteler a |"étude de cinq exemples précis de
bandes dessinées numériques diffusées sur internet. Il s’agit, en premier lieu du tur-
bomédia, une forme inventée par Balak' et notamment développée par Malec'?,
deux dessinateurs de bande dessinées numériques tres actifs dans la mouvance
des blogs BD et le développement de la bande dessinée numérique. Je m’appuie-
rai ensuite sur les productions de bande dessinée numérique d’Anthony Rageul,
présentes sur son site'*. Anthony Rageul a beaucoup travaillé sur Iinteraction dans
la bande dessinée numérique et, dans ses production, exploré une étendue vaste
et assez complete des possibilités d’interactions possibles dans la bande dessinée
numérique. Je m’intéresserai ensuite au principe de la « toile infinie » en prenant
comme exemple Scott McCloud, oeuvrant dans sa forme de prédilection, et ex-
plorant les différentes utilisations de la toile infinie, complétant ces exemples par
les ouvres de Goodbrey, Philiponneau, LL de Mars, Preteseille et Randall Munroe.
Enfin, je présenterai deux bandes dessinées numériques, créations uniques, allant
a la frontiere et repoussant les limites des formes de base évoquées auparavant.
Hobo Lobo Hamelin de Stevan Zivadinovic qui se présente comme ce que |’on
pourrait appeler un « strip » augmenté et L'Oreille Coupée de André Philippe Coté
et Jean-Francois Bergeron qui se place dans la mouvance du « cross-media », en

intégrant a la narration des vidéos et du son.
1.1 — Le turbomédia — le surgissement au coeur de la narration

Forme bien spécifique de la bande dessinée numérique, le turbomédia a donc été
mis au point par Balak et Malec, deux dessinateurs de bande dessinée publiant
majoritairement sur leurs blogs-BD. Le procédé du turbomédia est réellement a
la lisiere entre la bande dessinée et I"animation. Il peut étre décrit comme une
forme diaporama — au format une case par page — dans laquelle le phénomene de
I’apparition est utilisé a chaque « page », et les mouvements sont découpés d’une
maniére assez similaires au cinéma d’animation.

Ce qu’apporte le turbomédia, Balak le résume trés bien dans une de ses premiéres

11. Balak, note de son blog — archive - http://www.catsuka.com/interf/tmp/bdnumerik_by_balak.html
12. Blog BD de Malec : http://leblogamalec.blogspot.fr/
13. Anthony Rageul, alias Tony : http://www.anthonyrageul.net/
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publication sous la forme de turbomédia, mettant en scéne deux personnages

dans une conversation quelque peu animée sur I'intérét du procédé'.
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Fig 7 : Extrait de la bande dessinée numérique d’explication du Turbomédia de Balak

Pour lui, le turbomédia permet de démultiplier les outils de controle du
rythme de narration. D’amener une dynamique au récit. En effet, dans ce concept,
il reste dans les codes de I’art séquentiel que nous avons vu en premiere partie tout
en mettant le « clic » — l"interaction premiere — au coeur de la construction de la
narration. Le lecteur est plongé dans le rythme que |"auteur lui insuffle, en gardant
un contrdle de son rythme de lecture, et ayant possibilité de revenir en arriére.
Cependant, en rappel de ce que je disais plus tot quant a la différence entre I’objet
bande dessinée et la bande dessinée numérique, le lecteur n’a pas tout le temps
conscience de la durée de |"histoire et de sa situation dans celle-ci. Il ne peut pas
revenir a une case précise ou un état précis sans « rembobiner » toutes les images

entre sa position et la case qu’il voudrait aller re-visiter.

14. Turbomédia d’explication : http://www.catsuka.com/interf/tmp/bdnumerik_by_balak.html
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L'une des possibilités qu’exploite également largement le turbomédia, est
celle (qui approche de tres pres le film d’animation) de I'utilisation successive
d’'une méme image avec seulement un élément (texte, objet, personnage...) chan-
geant d’état entre chaque transition par le clic. Les dessins restent fixes, aucune
réelle animation — dans le sens de séquence animée — n’est présente, cependant
c’est la succession des images qui vient créer le mouvement, a I'instar des pre-
miers principes d’animation (comme le flipbook). C’est en quelque sorte le lecteur
qui vient créer sa propre dynamique en lisant la bande dessinée a un rythme pré-
cis.

Cette méme possibilité, valable pour les bulles, vient renforcer la force temporelle
et de sens, des dialogues. Quand dans la bande dessinée papier, I'auteur placait
ses bulles dans un ordre particulier, donnant au dialogue sa forme temporelle et le
designait pour renforcer son sens, le turbomédia offre une plus grande marge de
manoeuvre dans "apparition des bulles amenant une notion de « tac au tac », fai-
sant apparaitre chaque locution en son temps, sur une méme image. Cela a I'effet
de renforcer le caractere d’échange du dialogue.

Ce phénomene d’apparition multiplie |'effet de surprise que le lecteur de bande
dessinée papier avait en tournant la page — le fameux « suspense en bas de page
d’Hergé » — , comme si l'auteur appliquait cet effet a chaque case. Le turbomé-
dia se présente comme une forme autrement plus dynamique et interactive que
la bande dessinée, ce dynamisme s’appuyant aussi sur |"instantanéité de chaque
page, effacant I'avant a chaque nouvelle image, laissant la suite totalement in-
connue, contrairement au livre ou, comme dit auparavant, |’histoire était un tout

ancré dans la conscience du lecteur lors de sa lecture.
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Fig 8 : Extrait du méme Turbomédia, les effets d’apparition possibles

1.2 — La recherche de l'interaction sous toutes ses formes — l’ingestion compléte de

l'interface numérique au service de nouvelles facon de raconter I’histoire

Anthony Rageul, présente ses créations sur son site internet http:/www.

anthonyrageul.net/, notamment les bandes dessinées Prise de Téte'> (bande des-
sinée réalisée dans le cadre de son mémoire intitulé Bande dessinée interactive
: comment raconter une histoire?'®) ou Romuald le tortionnaire', ou il explore
I"interaction numérique pour la bande dessinée.
Le style qu’il utilise est dérivé de celui des pictogrammes des panneaux de signali-
sation, pour raconter des histoires quasi-dénuées de mots mais sollicitant toujours
plus I'action du lecteur, lui donnant le sentiment d’une lecture tres libre mais,
nous le verrons, pourtant restant tout a fait maitre de son histoire.

Dans Prise de Téte, le lecteur est introduit petit a petit dans I'environnement
interactif que créé Tony (alias de I"auteur dans ses bandes dessinées), le familia-

risant progressivement avec les différentes interactions auxquelles il aura a faire

15. http://www.prisedetete.net/index.html

16. Anthony Rageul — Bande dessinée interactive: comment raconter une histoire? Prise de téte, une propo-
sition entre minimalisme, interactivité et narration., mémoire de Master Arts et Technologies Numériques,
Université Rennes 2, 2009, http://www.prisedetete.net/frrmemoire.html.

17. http://revuebleuorange.org/bleuorange/05/tony/
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ensuite. Cela passe par le fait de trouver le point permettant d’accéder a la page
suivante, le défilement dans un sens ou dans I'autre de la page, les zones chan-
geant lorsque la souris les survole, puis le lecteur organise a sa fagon les cases de
la page, pour pouvoir découvrir les dessins qu’elle encadre...

Dans sa bande dessinée Prise de Téte, il fait appel a plusieurs des formes
dont j'ai parlé plus t6t, le diaporama dans la présentation de pages successives, la
« toile infinie » dans la réorganisation de cadres pour pouvoir visionner les des-

sins, le surgissement lorsque la souris survole certaines zones.

4 -
=3

Fig 9 : D’infinies fagon de lire la bande dessinée

Le lecteur est de plus en plus actif dans sa lecture, amené a chercher dans
quel sens progresse |'histoire, a rester explorer quelques pages pour avoir une vi-
sion totale de |"histoire. C’est cet aspect qui peut faire penser au jeu vidéo dans ce
genre de production de bande dessinée numérique. Encore une fois nous sommes
devant un exemple — au combien riche — d’une déconstruction apparente pour
une construction d’autant plus précise et complexe en amont.
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Dans Romuald le Tortionnaire, Anthony Rageul nous donne a nouveau ce
sentiment de multiplicité de lectures et d’une lecture toute personnelle pour cha-
cun. Cependant, apres nous avoir donné une marge de manoeuvre, une grande
liberté dans la lecture, il reste bien maitre de son histoire et nous améne ou il veut,
jouant sur un retrait de toute interaction dans la derniere page de I'histoire, nous
replacant a notre place de lecteur, receveur d’une histoire.

I S - N N -

Voici une vie, C'est celle de Romuald. 1 est justement en train d'en déméler les fils.

i1 2
ka*rya Ais 1

Fig 10 : Une « Planche » de Romuald le Tortionnaire, une liberté de lecture tout de méme guidée.

Cependant, malgré cette prolifération de types d’interaction et cette sollici-
tation prégnante du lecteur, nous sommes en un sens bien plus prés des codes de
la bande dessinée papier que peut I’étre le turbomédia — pour une comparaison a
un élément déja étudié dans ce mémoire. En effet, reste présent le dessin figé, sans
animation simulée, sauf peut-étre cette double écriture imagée en zones transfor-
mées lors du passage de la souris sur elles. Si le rythme de lecture est beaucoup
moins prévisible qu’en bande dessinée papier, la temporalité de I"histoire est fixe.
Devant Prise de Téte, on a vraiment I'impression d’un déploiement de I’action du
lecteur sur toutes les unités de narration de la bande dessinée, ce qui n’était pas
possible au format papier. Le lecteur peu jouer sur la taille des cases, leur disposi-

tion, I’affichage d’une « couche » ou d’une autre de la narration.
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D’une certaine fagon, une telle profusion de |'interaction vient palier au « manque »
que peut créer I"absence d’objet livre de la bande dessinée papier, en renforcant le
rapport du lecteur a I'objet.

1.3 — La « toile infinie » et ses variantes

« La toile infinie, ou infinite canvas, est la proposition principale d’une

forme pour la bande dessinée numérique que formule, voire prophétise, Scott
McCloud a la fin de Réinventer la bande dessinée. Sa proposition consiste a consi-
dérer I’écran, ou la fenétre, comme une fenétre derriére laquelle on peut faire
défiler une planche bien plus grande qu’elle. Cette planche peut potentiellement
prendre une taille infinie : c’est la toile infinie. »'®
Ce principe que nous explique ici simplement et clairement Anthony Rageul, va
permettre, comme le diaporama est a la base d’'un bon nombre de formes déri-
vées, plusieurs utilisations novatrices de la bande dessinée numérique.
Pour commencer ces exemples, je m’intéresserai a Scott McCloud et a son utilisa-
tion de la toile infinie dans une maniere assez proche du strip vertical, mais qui a
mon sens s’en détache dans la nature des cases se succédant et de leur utilisation,
qui differe largement des strips verticaux de Vives ou autres bloggueurs.

Dans une premiere forme, donc, Scott McCloud utilise la toile infinie en
la faisant défiler verticalement, en tracant un un « chemin » reliant les cases et
guidant la lecture. C’est le cas pour sa série Zot ! dont il a produit une série d’épi-
sodes en ligne'. Groensteen puis Rageul affirment a propos de cette utilisation de
I"hypercadre — qui était apparenté a la page en bande dessinée papier, qui devient
ici en quelque sorte « "arriere plan », sur lequel reposent les cases — maintient la
notion de découpage séquentiel de la bande dessinée mais supprime la notion de
page. En effet, ici I'ordre des cases, leur espacement, leur tailles et tous les pro-
cédés jouant sur la séquence et liés a la case restent, hormis la notion de « site ».
Puisqu’elle devient infinie, la page disparait. Les cases ne sont plus a un endroit
précis de la page, prenant un sens. Mais peuvent étre visualisées de plusieurs
— un grand nombre... — facons différentes. Elles sont placées dans un « espace

18. A.Rageul op.cité p.110 (cite Scott McCloud - Réinventer la Bande Dessinée, Vertige Graphic, 2001)
19. Zot ! Online — Scott McCloud : http://www.scottmccloud.com/1-webcomics/zot/
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dilatant»?°. On arrive ici, comme dans le turbomédia a une forme de continuité
dans I'image. La séquence, si elle est perdue dans I'effacement des pages, est
renforcée dans I’agencement des cases, le chemin entre elles et les multiples com-
binaisons de cases que nous pouvons voir en scrollant sur la page. De plus le péri-
champ réapparait aussi, ici utilisé par Scott McCloud comme un véritable fond
reliant toutes les cases dans un « espace » métaphorique. On récupére également
ce que I'on pouvait avoir perdu avec le turbomédia : la totalité de I'histoire visible
facilement, I'objet histoire complet sous les yeux.

Scott McCloud parle lui-méme de ce procédé :

« Certains sont subtils, comme la variation des espaces entre les cases pour
influencer la vitesse [de défilement] ou créer des intrigues « paralleles », au propre

comme au figuré. D’autres sont plus grandiloquents, comme en troisieme semaine

avec la fameuse case de la chute de 6000 pixels de haut.»?'

Fig 11 : Trois passages de la case « chute de 6000 pixels » de Scott McCloud

En effet, on peut s’arréter brievement sur cette « fameuse case de la chute de
6000 pixels de haut » ou Scott McCloud utilise plus que jamais le cadre intermé-
diaire de |"écran pour venir découper le temps dans une seule case. Ainsi la chute
est fragmentée par la lecture, dessinée pourtant a plusieurs instants dans une seule
et méme case.
Cette fragmentation du temps par la lecture est un des grands apports de la toile

infinie. Dans le méme principe que Zot ! certains auteurs vont tout de méme

20. Notion inventée par Magali Boudissa et reprise par Anthony Raggeul dans sa these — op.cité — Dans le
chapitre 2.1 de sa partie | — L'écran comme fenétre : de I"hypercadre a I'espace a parcourir
21. Scott McCloud cité par A.Rageul op.cité p.112. (http://scottmccloud.com/1-webcomics/zot/index.html)
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commencer a explorer la toile infinie dans tous les sens : aussi bien verticalement
qu’horizontalement. On circulera bien alors sur une sorte de page infinie dépas-
sant de |’écran de toute part. Ainsi fonctionnent Weirdness Pending de Daniel
Merlin Goodbrey?? et La Véridique Aventure d’un E-mail de Philiponneau??, explo-
rant le hors champ proposé par la toile infinie, et les différentes fagons d’avancer
dans la lecture.

Fig 12 : Organisation de la « toile » de Weirdness Pending.

Scott McCloud, encore, puis LL de Mars et Benoit Preteseille vont plus loin
en proposant avec ce procédé de toile infinie des lectures multiples de leur his-
toires, un peu dans I'idée des histoires a choix multiples.

Scott Mc Cloud le propose avec les deux bandes dessinées Carl Comics** et

22. Daniel Merlin Goodbrey — Weirdness Pending : http://e-merl.com/wpend.html

23. Philipponeau — La Véridique Histoire d’un E-mail : http://www.philipponneau.com/illustrateur_free-
lance/bd_experimentale/fr_lovyoo/fr_lovyoo.html

24. Scott McCloud — Carl Comics : http://scottmccloud.com/1-webcomics/carl/3b/cyoc.html
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LL de Mars et Benoit Preteseille dans leur bande dessinée Carré carré carré carré ou
60x60%. Le Premier Carl Comics et 60x60 peuvent s’apparenter, dans |"utilisation
de la toile infinie comme page infinie couplé a I'expression d’une histoire a choix
multiple. Dans les deux bandes dessinées, le principe est que I’action du lecteur
(le clic) pour continuer sa lecture amene la multiplication de vignettes a I’écran.
Créant ainsi la bande dessinée. L'histoire se créé sous ses yeux, dépassant vite les
limites de I"écran et lui proposant une histoire dans un ordre toujours en évolu-
tion. La page, la toile, les narrations se créent devant lui, en évolution constante.
On observe le méme principe dans 60x60, I’histoire, comme un damier, multiplie
a chaque clique son nombre de case et I’histoire s’étoffe et prend a chaque fois
une autre tournure un autre début, une autre fin et un autre déroulement.

Dans Choose Your Own Carl, Scott McCloud — un peu de la méme maniere
qu’Anthony le fait — inclue totalement le lecteur dans le déroulement de I'histoire.
Lui proposant une sorte de chemin aux multiples embranchements et carrefours,
créant ainsi sa propre progression. |l présente méme ici cela comme une sorte de
jeu, ou les lecteurs proposent plusieurs suites hypothétiques des cases précédentes
et ou il met en scene les différentes propositions retenues.

C’est bien ici une autre utilisation de la toile infinie, qui en démultipliant sa taille,
donne a I'histoire un espace infinie d’évolution, de tournures, et lecture possible.
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Fig 13 : Trois premiers clics de « 60x60 »

25. LL de Mars & Benoit Preteseille — 60x60 : http://www.le-terrier.net/graphistes/bdlldm/carre_preteseille/
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Dans une dynamique assez similaire mais un résultat physique bien différent, on
peut observer la bande dessinée Click and Drag de Randall Munroe?. Dans le
titre de la bande dessinée Munroe nous donne d’ores et déja la « solution » de
lecture de sa bande dessinée. « Click and drag », glisser déposer en frangais, se lit
donc en faisant glisser la « feuille », la « toile infinie » derriere la quatrieme case
(les trois premieres faisant office d’une petite introduction a la bande dessinée),
afin de découvrir le monde que nous présente Munroe. Ici multitudes de petites
histoires sont racontées dans une case. La toile infinie est utilisée a son comble
de la continuité dans la lecture, s’affranchissant — dans cette case — de tout indice
de séquence figuré par quelconque case. Cependant, c’est le lecteur qui avec son
exploration du dessin, va créer son histoire, son rythme, ses séquences a I'intérieur
de cet espace temps indéfini, suspendu.

Enfin, dans une variation un peu plus audacieuse de la toile infinie et de
I’écran comme « espace dilatant », toujours Scott McCloud avec The Right Num-
ber?” et Marc Antoine Mathieu avec 3” (bande dessinée sortie en format papier et
en format numérique, le contenu correspondant parfaitement a une version numé-
rique) explore cet « infini » dans la profondeur de I'image. Le principe des deux
bandes dessinées est le méme : I'image suivante est contenue dans I'image que
I’'on regarde, et la continuité de la bande dessinée est un véritable zoom infini qui
nous projette toujours un peu plus profondément dans I'image. Ici la toile derriere
I"écran s’étant toujours plus pour nous placer a « l'intérieur » et créer un véritable
« tunnel » dans lequel s’aventure le lecteur. Nous sommes devant un espace dila-
tant, que I'on peut considérer comme de plus en plus « concentré » au centre de

I"image.

26. Randall Munroe — Click and Drag : http://xkcd.com/1110/
27. Scott McCloud —The Right Number : http://scottmccloud.com/1-webcomics/trn/index.html
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Fig 14 : Les deux premieres images de The Right Number, avec l'image suivante au centre de

I'image visualisée.

1.4 — Hobo Lobo Hamelin — le « strip augmenté »

Sous une forme dérivée du strip, et proche de la toile infinie, Hobo Lobo
Hamelin de Stevan Zivadinovic?® explore aussi a sa maniere les possibilités de pro-
fondeur qu’amene a la bande dessinée le support numérique. Sous la forme d’un
strip découpé en « sceénes », défilant horizontalement, la bande dessinée place le
lecteur dans un point de vue unique, la scene changeant de composition physique
(en terme de places des personnages, objets, etc) et de perspective sous ses yeux,
lors de son avancement dans I'histoire. Des plans sont marqués dans la profon-
deurs a la maniere de « calques », créant une véritable scene. Des changements
d’état, méme a I’arrét sur une « page » — une partie du strip — transcrivent I’action
et indiquent une idée de durée. Tout en étant en boucle, ce qui garde |’aspect
« instantané », défini, de la case de bande dessinée. La séquence est exprimée par
le choix d’une représentation, a premiere vue continuite, mais en fait constituée
de points d’actions précis, de situations espacées dans le temps mais réunies dans
un méme strip.

Nous retrouvons une histoire avec un avant et un apres, et pouvons naviguer dans
les pages, et les voyant disparaitre ou apparaitre dans le hors-champ, de la méme

maniére qu’avec la toile infinie.

28. Stevan Zivadinovic — Hobo Lobo Hamelin : http://hobolobo.net/tale/1/fr
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Cette oeuvre, dans un réel croisement des différentes formes développées en
bande dessinée numérique (diaporama, strip, toile infinie), représente a mes yeux
une réelle prouesse de justesse dans I'utilisation du nouvel outil. Elle abouti a
une proposition tout a fait originale proposant complétement un média nouveau,
tout en étant ancrée dans les traditions de la bande dessinée et marquée de |’évo-
lution amenée par le numérique.

Fig 15 : Une partie du strip 6 de Hobo Lobo Hamelin
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1.5 = L'Oreille Coupée — le « cross-média »

Enfin, le dernier apport du numérique que j'ai évoqué et que j'illustrerai

de I’exemple suivant, et le « cross-media », soit I’ajout d’autres média dans la
création d’une bande dessinée. L'Oreille Coupée de Jean-Francois Bergeron et
Jean-Philippe Co6té?° est pour moi un exemple phare de I'insertion d’autres média
dans une bande dessinée numérique — de cross-media. La forme de base utili-
sée dans L'Oreille Coupée est le diaporama, deux-trois cases par pages, pages
a la tailles définie, contenue dans I’écran, passage de |'une a I’autre par le clic.
Ensuite quelques éléments présents rappellent le turbomédia : le surgissement de
quelques éléments dans les dessins, I’état des pages (nombre de vignettes, bulles)
évolue d’un état initial a un état final.
S’ajoute a cela quelques animation, soit internes a I'image : sorte de petites vidéos
ou mouvement d’un objet dans le dessins. Ou I’équivalent de mouvements de
caméra, recadrant le dessin dans une case. Cela améne une interactivité et du
mouvement concret a |"histoire.

Enfin, et c’est [a que repose la dimension « cross-médiatique » de cette

bande dessinée, sont inclues a la narration son et vidéo. Le son est composé d’une
voix off — celle du narrateur et aussi personnage principal de I'histoire —, d’élé-
ments ponctuels d’action (choc, téléphone, etc) et de musique. Des animations
vidéos viennent ponctuer quelques séquences.
Cet essai en terme d’intégration de son et vidéo est, il me semble, unique a ce jour.
Bien que trés intéressant et suite logique des expérimentations faites en bande
dessinée numérique, il présente a mes yeux quelques problemes en terme d’adap-
tation au média de base sur plusieurs aspects.

Tout d’abord, I'intégration de la voix off amene une temporalité fixe, liée
a cette voix off : on ne peut avancer dans |’histoire avant que la lecture soit fini.
Cela, a mon sens, enléve une liberté de lecture et d’appropriation de |"histoire par
le lecteur. Ajouté a cela que I'un des plaisirs d’imagination que permet la bande
dessinée est de pouvoir imaginer les personnages a partir de ce que nous en livre
le dessinateur (leur voix, leur fagon de bouger etc...). De plus, cette voix off vient

en totale redondance avec les informations apportées par le dessins et I’écriture.

29. Jean-Francois Bergeron et Jean-Philippe Coté — L'Oreille Coupée http://lisgar.net/zamor/Fran11/oc.html
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Dans la premiere partie de ce mémoire, j’évoquais la balance juste que recher-
chais I"auteur de bande dessinée entre |I'image et les mots. En effet, comme le dit
Harry Morgan :

« Cette inséparabilité du texte et du dessin peut & son tour se prendre dans
deux sens différents. Elle peut désigner :
1.Uintrication du texte et du dessin. Texte et dessin sont entortillés I'un dans l'autre,
chacun des deux prenant & sa charge une partie de la narration.
2.L'interdépendance du texte et du dessin. Texte et dessin interagissent ; c'est de leur
interaction que nait le sens. Le sens découle alors d'une structure abstraite, ce qui
constitue la bande dessinée en langage cohérent. Peeters parle ainsi, & propos de

Régis Franc, d’'un «récit implicite, qui n'est ni dans le texte, ni d'ans I'image, mais dans

I'espace qui les relie ». »*°

Le texte et I'image sont intriqués et interdépendant. Ce qui implique qu’ils
se complete sans empiéter |'un sur I'autre et sans que 'un illustre I’autre. C’est leur
association qui produit le sens. Alors |I’ajout du son pour une nouvelle forme de
bande dessinée devrait, a mon sens, rechercher la création de cette méme relation
entre trois constantes : I'image, le texte et le son. Ici, ca n’est pas le cas, puisque la
voix a la fois nous lit une partie du texte affiché et décrit les actions se déroulant
devant nos yeux.

Enfin, la narration alterne entre quelque chose d’interactif, laissant — a I'ins-
tar de I'utilisation d’interactions vue auparavant — au lecteur une grande partie de
la gestion du rythme de lecture (comme en bande dessinée papier, tout en gardant
la main réellement sur la narration) ; et quelque chose de complétement guidé ou
nous devons soit attendre la fin d’un texte ou d’'une animation, soit voir les cases
et la progression de la bande dessinée se faire sans notre action. Le lecteur passe
régulierement d’un statut actif a passif (et inversement), ce qui |"écarte de I'histoire
et impose une temporalité a sa lecture. Ce qui est naturel au cinéma ou au théatre
par exemple, appliqué ici a la bande dessinée devient, a mon sens, désagréable et
surtout contraire a « I’esprit » de la narration en bande dessinée.

Cet exemple d’intégration d’autres média, et surtout du son, dans une bande

dessinée, tombe pour moi dans plusieurs écueils que des théoriciens comme

30 . Harry Morgan — Principes des littératures dessinées, Editions de I’an 2, 2003, p.54
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Groensteen ou Morgan exprimaient quant a la possibilité de considérer la bande
dessinée comme un art audiovisuel.

Ainsi Groensteen repart des propos de Scott McCloud et exprime :

«McCloud va plus loin et pointe une contradiction entre le mouvement et le
son, qui « représentent le temps & travers le temps », et le multicadre de la bande
dessinée, qui, lui, « représente le temps a travers 'espace ». Selon lui, dans cette
cohabitation, la « structure multi-image » de la bande dessinée deviendrait « super-
flue, sinon génante ». Je ne formulerai pas exactement les choses en ces termes car,
entre le temps et l'espace, il pourrait y avoir complémentarité plutét quopposition.
La contradiction oppose plutét, & mon sens, deux types de temporalités entre elles :
le temps concret mesurable, du mouvement et du son, et le temps indéfini, abstrait,
de la narration en bande dessinée. C'est un lieu commun de relever que le lecteur
de bande dessinée va au rythme qui lui convient, sans subit aucune contrainte ; dés
I'instant oU sa lecture doit intégrer la durée précise d'une image animée ou d'une
émission sonore, il est obligé de la synchroniser avec ces déterminations addition-
nelles et il y perd sa liberté - ou bien cette synchronisation est déja programmeée par

I'auteur qui, dés lors, impose aussi le rythme de défilement des images.»™

Anthony Rageul note par rapport a la redondance :

« Toutefois, la redondance entre le « son dessiné » et I'effet sonore effectif est
relativement rare : les auteurs ont su s'en prémunir, privilégiant |'intégration de sons
d'ambiance. Elle reste néanmoins présente dans l'usage deffets animés : bien sou-
vent, le dessin suffit & traduire le mouvement - c'est d'ailleurs une des caractéristiques
du dessin de bande dessinée - et son redoublement ou son amplification apparait
superflue. Bosseur voit dans ce type de redondance, que l'on retrouve donc dans
lo bande dessinée numérique, une perpétuation de « l'esprit de redondance et de
parallélisme qui régne depuis de nombreuses décennies sur la plupart des tentatives
de dialogues entre les arts » qui persiste « au lieu d’'une dissolution des anciennes co-

tégories artistiques ». En creux, Bosseur fait le voeu d'un véritable dialogue entre le

31. Thierry Groensteen — op. cité p.76 (citations de McCloud, réinventer la Bande Dessinée, op.cité p.210)
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visuel et le sonore, et plus largement entre les arts. C'est ici que, malgré nos champs

disciplinaires respectifs, nous nous retrouvons:: je fais le méme voeu quant & la bande
dessinée numérique. La bande dessinée numérique, en se présentant comme un «
enrichissement » de la bande dessinée, au sens oU l'on parle de « livre enrichi », se
contente le plus souvent de juxtaposer deux média ou deux arts de maniére paral-
léle ou redondante, sans interroger les tensions qui se dessinent entre eux et font
sens. En saupoudrant ici un peu d'animation, |& un peu de son, et |& un peu de jeu
vidéo, elle produit des artefacts hybrides - au sens étymologique et négatif du terme
- totalement hétérogeénes. Retirer les ingrédients ajoutés, et I'édifice ne s'écroule pas,
mieux, il retrouve son éclat : ' « enrichissement » révéle son aspect accessoire. Clest
exactement parce qu'elle reléve trop souvent de tels « enrichissements » que Magali

Boudissa porte un regard plutét négatif sur la bande dessinée numérique »*2

Mais n’est-il pas envisageable, d'intégrer du son a la bande dessinée numé-
rique en évitant ces écueils ¢ En se concentrant sur ces aspects temporels qui dif-
ferent entre la bande dessinée et le son, ne pourrions nous pas trouver une fagon
« d’adapter » la temporalité du son a celle de la bande dessinée ¢ Enfin, cette

redondance inévitable pour certains I'est-elle vraiment ¢

Ce sera I'objet de ma troisieme partie, en regard sur ces deux premiéres par-
ties mettant en exergue les particularités de I’art séquentiel et de son adaptation
a I’outil numérique, de trouver un moyen d’intégrer du son a une bande dessinée
numérique, détrompant ces mauvais présages et donnant au son une place dans
le « systeme de la bande dessinée », en équilibre avec I'image, le texte et I'interac-

tion possible en bande dessinée numérique.

32. Anthony Rageul, op.cité p.44
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coupée

Fig 15 : Extrait de L'Oreille Coupée, le mot est lu en voix off, et 'on ne peut afficher la case sui-

vante qu’a la fin de la lecture.
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PARTIE 3 :
Intégrer le son a une Bande Dessinée

Numérique

Cette troisieme partie a pour but de retracer le travail de construction, et les
choix qui en découlent, auquel cet exercice pratique a donné lieu. Je commen-
cerai par exposer les prémices de ce projet, abordant et expliquant les différents
choix effectués préalablement a de la construction de |’objet final. Je consacre-
rai ensuite un chapitre a | »exposition et I"explication des choix faits en terme
de forme, de construction sonore, et j'aborderai les problemes rencontrés dans
I"élaboration de la bande dessinée. Dans ce chapitre je m’appuierai fortement sur
les études menées dans les deux premieres parties. Enfin, je m’interrogerai sur la
possibilité éventuelle d’autres formes de bande dessinée numérique sonorisées,
sur I'intérét de telles formes et discuterai des éventuelles critiques pouvant étre

formulées quant a ma démarche.
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1 — Les prémices du projet : résumé du carnet de bord de la partie pratique de

mémoire

Tout d’abord, il a toujours été établi, lors de I"élaboration du sujet de ce
mémoire et du choix de la partie pratique qui I'accompagnerait, que la bande
dessinée sonorisée qui serait créée a |'occasion serait bien une création originale
et non |’adaptation d’une bande dessinée papier ou numérique pré-existante. Cela
pour une raison bien simple, |’adaptation d’une bande dessinée — numérique ou
non — déja existante en bande dessinée sonorisée, ne serait pas le méme sujet. En
effet, I’adaptation d’une bande dessinée pré-existante aurait eu a mon sens un in-
térét moindre en recherche de forme de la bande dessinée. Le travail de séquence
et d’alliance des mots et des images déja établis sans la présence pensée en amont
du son ne m’auraient pas demandé le méme travail de construction d’une bande
dessinée incluant le son. Cela aurait aussi clairement influencé une éventuelle
reconstruction de l'oeuvre, ne provoquant pas les méme réflexions d’intégration
du son. Je voulais que cette partie pratique fasse I'objet d’une réelle étude des pos-
sibilités qui se présenteraient a moi et du travail que demandent respectivement
la construction d’une bande dessinée, sur un support numérique, avec une bande

sonore.

Pour la création d’une telle bande dessinée, ne disposant pas moi-méme
d’une réelle technique de dessin, il me fallait trouver une personne assurant cette
partie. Et ainsi me lancer dans une création en duo. L'idée me séduisait d"ailleurs
plus que d’effectuer ce travail seule. Travailler avec une personne étant issue du
milieu me permettait aussi d’avoir un avis concerné, au sein méme des discus-
sions de construction de la bande dessinée. J'ai donc choisi Marine Le Thellec,
ancienne éleve diplomée de la formation supérieure de bande dessinée FNCD du
lycée Auguste Renoir a Paris, amie dont j’ai découvert les travaux en méme temps
que j’élaborais le sujet de mon mémoire. J’avais aussi I’envie de convier dans cette
« aventure » d’écriture d’'une bande dessinée sonore un(e) jeune dessinateur/trice,

pour un regard neuf et toutes les ouvertures qu’il apporterait au le projet.
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En terme de sujet et de genre de bande dessinée, j'ai, des le départ, donné
libre champ a Marine, voulant lui laisser une part de liberté dans le projet. Qu’elle
n‘en soit pas simplement la dessinatrice mais co-auteur, avec moi, de la bande
dessinée. Apres lui avoir exposé le projet et en avoir discuté avec elle, je lui ai
donné une sorte de cadre, quelques contraintes dans lesquelles développer une
histoire. Je lui ai demandé d’imaginer une histoire courte, de quelques « pages »
(pour un lecture d’environ 5 mn). Apres lui avoir exposé mon point de départ pour
la construction sonore (sur lequel je reviendrai tres précisément dans le deuxieme
chapitre de cette partie), je lui ai demandé que cette histoire courte contienne des
éléments ponctuels, des actions précises, des éléments contemplatifs, des cases
« d’ambiance » et au moins une bulle. Je lui ai aussi demandé de procéder de
la maniére qui lui venait le plus instinctivement en terme de construction, en lui
donnant rendez-vous lorsqu’elle aurait congu I’histoire et pensé a un début de
découpage, de forme. En terme de genre et de style graphique, je lui laissais carte
blanche, n’ayant pas inclus dans mon sujet de contrainte de style ni de genre (ce
sur quoi je reviendrai également en fin de partie). Mon objectif était qu’elle se
reconnaisse dans le projet et que la part de contraintes soit la plus mince possible.
Bien sir, I'idée était aussi qu’elle soit a I’aise techniquement.

Marine a donc choisi de créer une bande dessinée entierement aux crayons
de couleur, dessinant d’abord sur papier, pour intégrer les dessins scannés a la
bande dessinée numérique. L'histoire, adaptée a ce dessin aux crayons de cou-
leurs, est une petite séquence de vie, champétre, présentant une petite action,
tres peu de dialogues et une dimension « atmosphérique » trés importante. Nous
sommes ici dans une sorte de récit contemplatif. Je laisse pour I'instant la progres-
sion de la construction séquentielle et artistique du projet pour m’y replonger plus
tard et finis ce chapitre par la question a laquelle je me suis confrontée a la méme
période : celle du logiciel et des outils techniques utilisés.

Je n"ai, a ce jour, pas encore trouvé de réelle bande dessinée sonorisée
« simple », a part I'exemple donné en fin de deuxieme partie de L'Oreille Cas-
sée, bien plus complexe et « lourd » — dans la technique qu’il a dG demander en
fabrication — que ce que j'imaginais pour ma partie pratique. Ne maftrisant pas le
langage de code informatique qui aurait pu par exemple étre une solution afin de

92

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



3 - Intégrer le son a une bande dessinée numérique

créer une sorte de page internet animée, il me fallait trouver un outil abordable
tant financiérement que techniquement, a prendre en main et surtout qui présen-
tait la faculté d’intégrer du son a un montage d’image interactif, avec une certaine
souplesse. Cela excluait d’emblée tous les logiciels de montage vidéo. Je me suis
rapidement dirigée vers les logiciels de création pour le jeu vidéo. En effet, le jeu
vidéo est la forme se rapprochant le plus du média que je visais : il présente I'inte-
raction, la possibilité d’intégration d’images, et la possibilité d’intégration sonore
généralement de maniére assez libre. Restait donc a trouver un logiciel de créa-
tion de jeu vidéo libre et abordable techniquement pour la novice que je suis. La
notion de logiciel libre m’est apparu importante dans « |"éthique » de création de
la bande dessinée. J’avais envie de rester dans cette mouvance de création « avec
les moyens du bord », et de détourner un outil pour arriver a mes fins plutot que
de chercher a tout prix (dans tous les sens du terme) I’outil idéal.

La solution a laquelle j’ai fini par aboutir est le logiciel LiveCode©'. C’est logiciel
proposant une version libre et gratuite destinée a la création de petites applica-
tions ou petits jeux. Apres étude de la description du logiciel, son téléchargement
et quelques essais, il m’a paru tout de suite facile d’acces et offrant les capacités
suffisantes a la création d’une bande dessinée sonorisée.

Cette version permet de développer des applications standalone (sans besoin
de transporter les données qu’elle contiennent dans un dossier joint), fonctionnant
en « What You See Is What You Get », c’est a dire que lors de la construction de
I"application, il permet de voir directement le résultat des actions effectuées. Le
langage de programmation est un langage simple et naturel fonctionnant avec des
connecteurs logiques du langage « de tout les jours ».

[l m’a semblé pertinent d’utiliser pour la création de cette bande dessinée
un logiciel libre. Je voulais rester dans la lignée de « |’esprit » originel de la bande
dessinée, du « Do It Yourself », I'influence du mouvement et de |’esprit punk, le
détournement des codes de I'image qui a beaucoup marqué la naissance de la
bande dessinée. A ses débuts, la diffusion de la bande dessinée passait par les Fan-
zines, faits de dessins au crayon a papier, photocopiés. Les moyens était minces,
ce qui amenait les dessinateurs a cet esprit de « débrouille » pour s’exprimer et
développer ce qui a mis un certain temps a étre considéré comme un art a part

1. http://livecode.com/
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entiere. C’est donc une certaine application de cette mouvance au numérique que
j’ai cherché en utilisant un logiciel libre, que je détourne plus ou moins de son
utilisation habituelle.

2 — Les choix de forme, les conclusions de I’étude préalable appliquées a la créa-

tion, les questionnements et problémes rencontrés
1 — La mise en forme, I’écriture d’une bande dessinée

La premiere étape de construction a laquelle nous nous sommes attelées,
Marine et moi, apres avoir posé le cadre de |’expérimentation décrit dans le para-
graphe précédent, est le découpage et |'organisation en séquences de la bande
dessinée. Marine, apres avoir réfléchi a une histoire, a esquissé les dessins qui lui
serviraient a raconter son histoire, en imaginant déja une fagon de les organiser,
et en réfléchissant a une place pour le son. Nous nous sommes réunies atour de
ses dessins pour concrétiser un découpage par séquences et discuter de leurs sites,
leurs apparitions, les modes d’interactions que j’utiliserais ensuite dans la concep-
tion de la bande dessinée... Ce découpage est la base concrete de tout le travail
accompli ensuite, et visible en Annexe.

On peut le deviner en voyant ce découpage, la forme choisie pour la bande dessi-
née est celle du diaporama. A cette étape, cette forme s’est imposé a moi comme
étant la plus adaptée a la mise en son d’une bande dessinée. A vrai dire, mainte-
nant, je pense qu’il est possible d’apporter le son sur des bandes dessinées numé-
riques d’une autre forme, d’une autre maniere, j’aborderai cette question dans le

troisieme chapitre de cette partie.

La forme diaporama permet en effet un certain controle sur le surgissement
des vignettes, ce qui pouvait me permettre d’associer a leur affichage un son. C’est
la premiére raison pour laquelle je me suis dirigée vers ce format. Lors des pre-
mieres discussions avec Marine, il est vite ressorti qu’elle avait pensé son histoire
pour ce genre de format, pour des raisons de godt et d’esthétique et aussi car c’est
la technique qu’elle avait I’habitude d’utiliser. Marine avait déja eu |’occasion
de créer une bande dessinée numérique et cette expérimentation s’était faite sur
un format diaporama. Enfin, cétait également pour des raisons de maitrise tech-
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nique. Etant, pour ma part, novice a la fois dans la programmation informatique
et dans I"écriture de bande dessinée, j'ai préféré, pour cette premiere expérimen-
tation en bande dessinée sonore, choisir une forme « simple » — du moins dont la
construction me paraissait plus naturelle, plus immédiate — que de m’attaquer a la
création d’un objet en innovant (vis a vis de moi méme) de toutes parts. Cela ne
m’empéche pas d’une part, de répondre au sujet de mon mémoire en créant une
bande dessinée sonorisée, et d’autre part d’avoir réfléchi aux autres possibilités
d’intégration du son dans une optique de rester dans le domaine de la narration

en bande dessinée.

Afin d’introduire les raisonnements de construction narratifs et de construc-
tion sonore de la bande dessinée, je vais ici exposer les enjeux de ce découpage,
dans un commentaire page par page de celui-ci.

D’une maniéere générale, le style de la bande dessinée et de I’histoire est trés natu-
raliste, contemplatif. Marine avait la volonté de partager une ambiance, un res-
senti, sur la base d’un lieu. Elle y a fait se jouer une petite saynete, simple venant
s'insérer dans le lieu, le faire vivre. Le style de dessin est donc réaliste tout en
restant tres simple, dans une esthétique trés douce. Mis a part quelques vignettes
tres découpées pour des raison de rythme et de réle narratif, Marine a choisi pour
la plupart un contour flou, venant se détacher du fond des pages par une couleur
|égerement différente en « fond de case ». Cela améne a la bande dessinée ce
caractere intemporel, étendu. Un instantané représentant un lieu dans le temps,

comme s’il était éternel et constant.
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Page 1: Le but est de présenter le personnage, puis sa situation. Cela se joue
ici sur une échelle de plan changeant légere entre la premiére et la troisieme vi-
gnette de la page. Ici la troisieme vignette changera dans la bande dessinée finale,
dans la réalisation des dessins pour la version finale, Marine n’était pas satisfaite
du rendu de ce plan éloigné de I'extérieur de la véranda. A la place, elle a pré-
féré I'idée de dessiner un « calque » représentant les carreaux de la véranda, qui
viendrait se juxtaposer sur la derniére vignette, venant nous reculer un peu plus
du personnage, finissant de I'installer dans son environnement. L'idée m’a plu,
aussi parce qu’elle venait utiliser le principe d’interaction, permettant au lecteur

de participer a la construction de I'espace, de la progression narrative.
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Fig 1 : Page 1 de la bande dessinée, deux derniers « états » avant le passage a la page 2.

Page 2: Ce plan d’ensemble vient finir de nous installer dans le lieu. Il a la
fois cette vocation d’unité narrative de définition du lieu et de pause contempla-
tive, temps pour laisser le lecteur s'imprégner de |'univers de la bande dessinée.

Fig 2 : Page 2, plan d’ensemble de la maison, une seule vignette pleine page.
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Page 3 a 9 : Ici, nous avons approché le turbomédia, dans son aspect si-
mulant I"animation par la succession de vignettes quasi-identiques, reprenant le
principe du flipbook. Ces 9 pages représentent a la fois une action, plus ou moins
définie dans le temps — restant tributaire de la lecture qu’en aura le lecteur — qui
fonctionne tout de méme dans les différentes manieres dont elle peut étre lue. Ce
drap volant dans le vent, vient a la fois nous imprégner d’une ambiance, d’un lieu.

C’est une sorte d’aparté intemporel, un complément de lieu dessiné.

Fig 3 : Miniatures des pages 3 a 9, décrivant le mouvement du drap, comme unepellicule de film.

Page 10: Si I'on considere les pages 3 a 9 comme une seule séquence de la
narration, la page 10 arrive en milieu d’histoire, et vient amener |'élément central
de I"histoire — qui est méme I"élément duquel est partie Marine pour imaginer son
histoire, qu’elle a brodé autour de ce bel arbre fruitier. Ici la premiére vignette de
la page en occupe la plus grande partie, instaurant I’objet, lui laissant la place de
se déployer, que le lecteur puisse le contempler. Ensuite les trois autres vignettes

viennent décrire une action, suggérant |’arbre sans le montrer en entier. Ici est ap-
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pliqué I'un des phénomeénes de base du récit en images, évoqué dans la premiéere
partie ; le choix de « points d’actions » servant a évoquer la totalité d’une action

au lecteur.

A et B eont les “pointe d'action” choigie par Marine pour suggerer [a chute du fruit.

Fig 4 : Page 10, présentant 'arbre au centre de I’histoire.

Page 11: Ici plus d'image, plus de texte, mais seulement du son. Je revien-
drai sur cette vignette plus tard, dans le complément de cette explication du dé-
coupage, centré sur le son. Cette page est |’action principale de la bande dessinée,
la « péripétie » pour reprendre les termes de narration établis dans le schéma
actantiel de la narration d’un récit créé et exposé par Algirdas Julien Greimas.?

Page 12: A la suite de ce que I'on pourrait appeler le « noeud de tension »
de la bande dessinée, ces trois cases, recouvrant toute la surface de la page — a
la maniére des comics Marvel — viennent accélérer le rythme et résumer en trois

cases la suite directe de |"action survenue a la page précédente.

2. Le schéma actantiel expose I'articulation de la narration d’un récit, établissant les relations entre les
différents « roles » récurrents dans la narration.
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Fig 5 : Page 12 tirée du découpage, trois cases pour trois éléments narratifs importants de I’his-

toire.

Page 13: Cette derniere page vient conclure cette petite histoire, dans un
rythme plus calme, simulé par ces cases « neutres » réparties de fagon réguliere.
Ce sont les derniéres conséquences de |"élément perturbateur survenu deux pages
plus tot. Cette derniére page vient ralentir le rythme et finir I’histoire et dans la der-
niére case, rappeler au lecteur I'univers dans lequel il avait été confortablement
installé au début de la bande dessinée, le mettant devant I’'élément perturbateur
maintenant inanimé. Le lieu redevenu calme résonnant de la saynéte qui vient de

s’y dérouler.
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19 20 2%
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Fig 6 : Derniere page (tirée du découpage), retour au calme dans des cadres réguliers et sobres.

Allongement de la derniére case, appuyant ["orange.
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2 — l’ajout du son et ses enjeux

Dans la mise a I’écrit de cette expérience, je sépare le traitement du son de

I"écriture globale de la bande dessinée pour pouvoir me concentrer précisément
sur le son, mais il faut s’'imaginer que ces deux étapes ont été majoritairement
intriquées et simultanées. Certes j’ai réalisé une partie de |"élaboration du son de
cette bande dessinée seule, mais la construction — dans le sens de I’écriture — de
la partie sonore de la bande dessinée s’est faite pendant le découpage.
Lors de I’élaboration de ce découpage et d’une premiere réunion autour des des-
sins de Marine, nous avons discuté de la nature des sons que j’apposerais a ses des-
sins. Pour accompagner le style de ses dessins et rester dans une certaine homogé-
néité, j’ai opté pour des ambiances naturelles, des sons « neutres », réalistes mais
restant dans cette douceur dégagée par ce lieu agréable. Il m’a paru opportun de
chercher dans la nature des sons utilisés une certaine cohérence avec le style de
dessin. Mais je pense qu’a l'instar de la relation images/mots, le son pourrait, dans
d’autres circonstances, venir contredire ou apporter une autre nuance au dessin.

Lors de cette discussion, j'ai aussi exposé a Marine de quelle maniere j’avais
pensé la construction sonore jusque la. A savoir a quelle place viendrait se placer

le son dans la narration.

A mon sens — et je viens ici en contradiction directe avec les déclarations
faites par des théoriciens tels que Harry Morgan, Thierry Groensteen... —, le son
peut venir renforcer, dans la bande dessinée, une dimension temporelle « méta-
phorique », non fixée de maniere définitive mais tout de méme présente et évo-
quée dans la narration, sans contredire ni étre en redondance avec |'image et les
mots.

Je pense que le son peut venir soutenir et enrichir la faculté évocatrice des dessins.
[l permet aussi une certaine épuration de ceux-ci, ouvrant une nouvelle fagcon au
lecteur de compléter sa lecture par son imagination.

Pour commencer, j’ai imaginé deux types de son : des sons ponctuels, d’informa-
tion de mouvement, d’action et des sons d’ambiance, non définis dans une durée
précise, dans la suggestion d’un lieu, d’un état. Les sons ponctuels seraient appo-
sés a certaines vignettes, « joués » une seule fois, au visionnage de la vignette. Les
sons d’ambiance seraient plus long, lus en boucle et possiblement liés a une ou
plusieurs vignettes.
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La principale crainte et critique faite a I'idée de I’apposition de son sur la bande
dessinée est cette rupture entre les deux temporalités des média (image fixe atem-
porelle et son inscrit dans le temps, par définition). Or, je pense qu’il est possible
en jouant sur la perception, comme il est possible d’évoquer le mouvement a par-
tir d’images fixes, d’enlever au son son inscription temporelle. Pour cela, les sons
d’ambiance lus en boucle demandent une construction sans repere dans la lecture,
afin qu’a leur écoute, I'information véhiculée ne soit pas une information tempo-
relle mais bien une information de sens, de ressenti. Pour les sons ponctuels, de
méme, I'idée n’est pas d’inscrire un mouvement ou une action dans le son, mais
de venir renforcer le caractere d’évocation d’un dessin en donnant a I’action un
« caractere », venant ajouter des informations d’intensité, de sensation...

Le son apporté de cette maniere, a mon sens, vient totalement s’inscrire comme
une troisieme ligne sur la portée, en supplément de I'image et des mots, gardant la
liberté de lecture et la puissance évocatrice de la bande dessinée.

La maniere dont les sons sont apportés, présentés au lecteur, était aussi un
élément important de la construction a penser. Toujours dans cette idée de fondre
le son dans ce systeme de la bande dessinée, s’attachant a respecter les principes
d’écriture empruntés par I'image et les mots. Il m’a semblé que I'idée était de
rendre disponible le son au lecteur, lui amener comme le sont chaque vignette,
sans temporalité prédéfinie et consultable librement. Sans le son, le lecteur, a I'af-
fichage d’une page, peut se concentrer a sa guise sur telle ou telle vignette, tel ou
tel aspect de la page (mots, dessins, séquence...) apres avoir ingéré automatique-
ment — et inconsciemment — a I'affichage de la page la totalité des informations
contenues par la page. Avec |’ajout du son, je recherche le méme phénomene, il
apparait comme le reste, a un moment donné pour ensuite étre consultable un
temps indéfini, imprégnant le lecteur. Ce raisonnement, bien sir, est valable pour
la catégorie des sons dit « d’ambiance ».

Le principe des sons ponctuels repose sur la perception et I’aspect impal-
pable et abstrait de ce qu’ils véhiculent. Certes, si on les considere concretement,
ces sons ont une durée définie et marquent ainsi un repere temporel dans la lec-
ture. Cependant, a mon sens, ce qui pouvait étre génant dans cette définition
temporelle insérée dans la lecture était le caractere « obligatoire » de I"écoute
compléte d’un son avant de pouvoir continuer sa lecture. Le lecteur perdait alors

momentanément les « rénes » dans sa lecture et se voyait dépossédé de |’histoire.
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La premiere chose pour pallier a cela était donc d’enlever cet impératif de lecture
entiere du son pour poursuivre sa lecture. Dans la bande dessinée créée ici, la
poursuite de la lecture ne dépend pas des sons joués a I’affichage d’une case. Le
lecteur, s’il le souhaite, peut continuer sa lecture sans avoir écouter I'intégralité
d’un son.

Vient alors la problématique de temporalité fixe dans une narration a la
temporalité originellement évolutive. Ici, j'en appelle a I"aspect évocateur d’un
mouvement et |’'expression du temps par le dessin, abordé dans la premiere partie.
Un dessin, méme s'il est fixe dans le temps, peut évoquer un laps de temps plus
ou moins précis. Cependant, sa présence dans la narration ne nous géne pas, au
contraire, elle y a un réle précis, celui d’évoquer une action et de faire avancer
I"histoire. Cette valeur temporelle, une fois qu’elle a atteint le lecteur, est acquise
et vient marquer I’avancée de |’histoire dans son conscient, le dessin reste avec
cette information temporelle, faisant partie d’un tout. Ces vignettes, ou ces com-
posantes du dessin sont de réelles aides ponctuelles a la narration, mais n’ont pas
forcement une vocation contemplative dans I"histoire. Ce ne sont pas, a priori, les
points sur lesquels le lecteur va s’attarder. Dans une premiere lecture, et lors de la
prise de connaissance de la planche, le lecteur absorbe les informations narratives
de la planche puis peut éventuellement s’attarder, s'imprégner des dessins, de
I’ambiance... Je pense que le le fait de déclencher un son ponctuel a I’affichage
d’une vignette peut tenir le méme role. Lors de I'affichage de la vignette et de
la lecture du son, le lecteur integre I'information qu’il transporte et ensuite peut
s’adonner a une lecture de contemplation, d’imprégnation, dans laquelle le son
d’ambiance prend sa place. Le son ponctuel va venir déclencher une sensation
chez le lecteur, enrichir I'information véhiculée par le dessin (et les mots) sans
imposer une temporalité a I'action. On donne au lecteur tous les éléments, et lui
reconstruit sa narration, sa temporalité, intérieurement. Le son vient juste ajouter
une piece au puzzle, au méme titre que I'image ou les mots. Ceci sans changer

foncierement les principes de la narration en bande dessinée.

103

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



3 - Intégrer le son a une bande dessinée numérique

3 — Le découpage « sonorisé » et exemples particuliers de vignettes aux multiples alter-

natives.

Dans une démarche identique a cette menée en 2.1, je vais maintenant
commenter le découpage de la bande dessinée, cette fois ci d’un point de vue

sonore.

Page 1: Nous sommes donc ici, comme dit précédemment, dans une op-
tique d’'introduction d’un personnage dans un lieu, et d’ancrage de |"histoire dans
un lieu, une ambiance.

Ici, en terme de son « d’ambiance » j’ai du choisir entre jouer les plan en marquant
le 1éger changement d’échelle entre chaque ou plut6t partir sur une homogénéité,
renforgant le lien entre les vignettes. Dans ce role de présentation que joue la page
1, j’ai opté pour un changement léger de plan sonore avec le changement de plan
visuel. Ainsi, le son d’ambiance introduit surtout le lieu. Et avec ce changement
d’échelle, le son permet d’accompagner subtilement le lecteur a |'extérieur de
la véranda, introduisant ainsi petit a petit le jardin dans lequel il sera plongé a la
page suivante. Et c’est dés cette premiére page que nous est démontré |"apport pri-
mordial du son dans la bande dessinée : le hors champ concret. En effet, comme
on I’a vu dans la premiere partie, le dessin de bande dessinée ne présente pas,
ou de maniere métaphorique, de hors champ. Le son ici va venir le créer, et ainsi
plutot qu’une redondance, nous avons bien un apport, un complément a I'image.
Je m’intéresse maintenant aux sons ponctuels pour cette page. D’une maniere
générale, des le début de mes réflexions quant a la maniére d’intégrer le son a la
bande dessinée, j’ai pensé qu’il ne serait pas pertinent de mettre en son les person-
nages a proprement parler. Je parle ici de la voix, des émissions de bruits corporels
(souffle, soupir, toux, etc). En effet, 'une des forces de la bande dessinée, a mes
yeux, est la liberté en terme d’imagination, qu’elle laisse au lecteur. Les person-
nages sont dessinés et évoqués mais le lecteur peut a son aise leur donner la voix
qu’il veut et compléter son image du personnage d’une maniere toute personnelle.
C’est entre autres pour quoi je ne fais pas lire les bulles par un comédien. Les sons
ponctuels ici vont par contre faire vivre le personnage, I'inclure dans un univers
sonore lié aux objets qui I’entourent, qu’il manipule. Dans cette premiere page,
j’ai donc bruité le froissement d’un journal, les mouvements dans un fauteuil...

Ainsi les sons ponctuels ne viennent pas apporter d’information temporelle, on ne
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cherche plus ici (comme au cinéma) de synchronisation temporelle avec I'image
mais bien une cohérence d’ambiance, de sens « colorant » I'image, la teintant de
nouvelles nuances, ouvrant d’autres pistes pour I'imagination du lecteur durant sa

lecture.
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Amb, Intérioura

Fig 7 : La page 1 avec son « écriture sonore . Deux couches de son distinctes. Le bruitage du
journal vient caractériser la maniére de lire du personnage, tres calme, comme un complément
d’action.

Page 2: Sur ce plan d’ensemble, je n’ai apporté qu’un son d’ambiance. Ceci
pour rester en cohérence avec ce que |'image apportait en terme d’éléments nar-
ratifs.

Comme on le voit sur le découpage, cette page était a I'origine pensée pour
un dessin de la maison en pleine page. Apres réflexion, j’ai demandé a Marine de
changer les dimensions du dessin et de placer la maison (dont la taille occupait
plus ou moins le quart de la page) en bas a droite d’une vignette vide faisant, elle,
la taille de la page. J'ai voulu ici jouer sur la complémentarité du son au dessin en
évoquant au son le jardin et le paysage que Marine avait imaginé autour de cette
maison. La taille de la case, le style du dessin et le son, a eux trois, fournissent au

lecteur les éléments nécessaires pour se figurer le lieu, et s’y plonger.
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Fig 8 : Changement de choix de cadrage entre le découpage et le dessin final. pour une meilleur

===~ : Lieu narmati augnénd en image /

Le roke de ba vignette dana la naration et amend par le type de ease, lo cadrage :

Préssntation du lew, femps de contemplation

Lz paugane en i-méme est &voqués par ke son ——

Limage et lo son se complétent pour représaner infow. S
-

7

Le aon ria pas do hors champ, 6tire lospaca 7
Le locteur pergoit une sorte despace infiik

78

Zore mésgchorins! worors de ' visretis

complémentarité image / son. En haut : image du découpage, en bas : la vignette telle qu’elle

figure dans la bande dessinée.
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Page 3 a 9: Pour cette suite de vignettes — cette séquence — j'ai procédé
d’une maniére assez similaire a la premiere page. J’ai congu un son d’ambiance
homogene aux sept vignettes (un seul fichier audio), et sonorisé les mouvements
du drap cherchant a amener une information quant au « caractere » émotionnel
du mouvement plutét qu’une synchronisation temporelle avec le dessin. Pas de
redondance donc ici, mais bien une complémentarité.

C’est d’ailleurs a propos des sons de cette séquence qu’une discussion avec
Marine m’a paru intéressante a rapporter. Ayant enregistré sept bruitages de drap
dans le vent, je les ai fait écouter a Marine. J’avais joué sur la longueur, sur le ni-
veau et sur la densité du son, pour essayer d’évoquer un mouvement doux quelque
chose qui évoque la lenteur, le calme de ce drap flottant au vent. J’avais créé une
sorte de progression en faisant des mouvements de plus en plus amples pour ac-
compagner |"évolution des mouvements du drap. Marine, a I’écoute des sons, m’a
fait remarquer que ce qui fonctionnait le mieux a I'image, et qui lui paraissait le
plus cohérent avec |"esprit de cette séquence étaient les derniers sons — plus longs
donc — et qu’elle pensait qu’il serait intéressant de refaire des sons dans la méme
idée que ces deux derniers pour toute la séquence. Ce que j'ai fait, et constatant
qu’en effet, si cela n’affecte pas la temporalité de la narration, la durée du son joue
sur son caractere et sur sa cohésion ou non avec |'image.

Cmplémanl sanorm da
movasrerd du drag

frriisron B0

Fig 9 : Découpage et habillage sonore de la séquence de pages 3 a 9. Le son de drap vient com-
pléter ["action sans synchronisme, il vient juste ajouter un caractére sans marquer d’impression

temporelle. 'ambiance continue préserve une unité et une liberté de longueur dans le visionnage.
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Page 10: Nous revenons ici sur une construction de page similaire a la
premiére. Ici j'ai aussi choisi de marquer la différence de plan entre la vignette
figurant I’arbre en entier et les trois vignettes exprimant une action — le fruit tombe
dans I’herbe. Ceci afin de souligner I'importance de cette premiére vignette. De
plus, cet arbre, dans I’esprit de Marine, est un tres bel arbre, au centre de |"univers
créé dans cette bande dessinée. C’est un arbre imaginaire, un peu « magique ». Je
voulais donc lui attribuer une ambiance fournie, accentuer son éclat par le son. La
suite est une action simple, qui a premiére vue n’a pas d’'importance énorme. Le
son d’ambiance recherché est donc juste quelque chose de réaliste habillant les
vignettes, unifiant le lieu. De la méme maniére que pour la page 1 et a séquence
du drap, jai bruité la chute du fruit, afin de lui apporter un aspect doux, presque

inconséquent. Evoquer quelque chose de normal, habituel.

A et B sont caractérisés par le son du fruit ce déiachant de ea branche (@) et calui de 2a chute ()
Ambiance | Pevbiance 2

Fig 10 : Page 12 avec I’écriture de I’habillage sonore.

Page 11: Ici donc, le son est seul. En effet, il me semble que pour que la
sonorisation de la bande dessinée sonore prenne son sens, il faut que le son ne soit
pas juste un habillage mais bien une unité de narration au méme titre que I'image

ou le texte. Et donc qu’il puisse a un moment ou un autre étre le seul moyen
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d’exprimer une partie de la narration.

Cette vignette était le lieu idéal pour cela. En effet, le son vient évoquer une action
au centre de la narration. De plus le son d’un bris de verre est une expérience
sonore commune plutét universelle. Ce bris de verre, son quelque peu agressif
vient produire une réelle cassure dans I'ambiance installée. L'utilisation du son
plutét que de I'image ou des mots ici prend tout son sens. Il est, a lui seul dans
cette vignette, la fagon la plus immédiate d’arriver au basculement escompté dans

la narration.

Page 12: Sur la page 12, la rupture amenée par la page précédente appelle
I’absence de son d’ambiance. Nous sommes sortis de la quiétude du lieu.
Seuls les pas de I’enfant partant en courant sur la deuxieme case sont bruités, ame-
nant un rythme et suggérant le hors champ dans I’action. Le silence global de la
page vient en réponse a I'importance qu’a pris le son dans la narration de la page
précédente.
Dans la case 1, seule case présentant du texte, j’ai donc choisi de ne pas sonori-
ser la voix du personnage. En effet, ceci aurait eu |'effet expliqué auparavant. De
plus, si @ mon sens le bruitage d’actions ponctuelles ne vient pas temporaliser
les actions, la mise du dialogue en son, elle, aurait cet effet. Et c’est précisément
ce qui est a éviter. Faire le dialogue impliquerait la lecture du son a un moment
précis, une durée limitée, ce qui aurait I’effet vu dans I'Oreille Coupée de sortir le

lecteur de I"histoire

_A%cs o g }-i-.-r bl comes

Cavdesiva pdic sy MEdon . Caracdtrmgtee da Pardon ¢ meypeetion s ber sluep

Fig 11 : Le bruitage de la case 2 vient renforcer le caractere précipité de la fuite de enfant, et

également suggérer le hors champ.
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Page 13: Enfin sur cette derniere page, en cohérence avec ce qui a été dit
pour I'image, les bruitages des quatre actions ont pour but d’amener cette neu-
tralité, ce retour au calme apres « l'incident », donner un relief a la réaction du
personnage. Enfin la derniére case rappelle discretement ['ambiance dans laquelle
nous étions installés au début, suggérant un retour a I’état initial, comme une

boucle.

Carsotérieation soncre des Armédance |, intérisur mazon Arcbiance 2, rappel de lo
#otionz. pramégre ambiance

Fig 12 : Page 13, I"émotion du personnage est renforcé par le son dans ses actions. La vignette
4 comportant une information sonore a I'image (le claquement de porte est suggéré), n’est pas

bruitée.
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4 — Les problemes rencontrés

La construction sonore que je viens de décrire s’est faite en amont de la nu-
mérisation et de la programmation de la bande dessinée. Ainsi, lors du passage a
I"application des choix faits sur LiveCode, je me suis trouvée confrontée — comme

je m’y attendais — a quelques problemes techniques.

Le premier souci a été d’'intégrer plusieurs couches de son simultanées aux
pages. En effet, lors de mon choix du logiciel, je n’ai pas pris en compte cette
caractéristique nécessaire a mon projet de pouvoir lire plusieurs sons simultané-
ment. A vrai dire, j’ai pensé que, le logiciel étant congu a "origine pour créer de
petits jeux vidéo, I'idée allait de soi. J’ai vite constaté que cela n’était pas si évi-
dent.

Ne pouvant pas programmer plusieurs canaux audio sur une méme page,

un son déclenché venait en fait remplacer I'autre son en lecture.
Pour contourner cette contrainte, j’ai donc décidé de mettre les vignettes accom-
pagnées d’un son ponctuel sous forme de petites vidéos, respectant la taille des
dessins, intégrant le son ponctuel. Ainsi je déclenche le son d’ambiance d'une
page a 'affichage de celle ci, et viennent s’ajouter ensuite les sons ponctuels lors
de la lecture des vidéos/vignettes. Cette superposition étant possible, mon pro-
bleme est résolu. Ceci en faisant en sorte que la vidéo une fois lue, reste figée sur
I'image qu’elle contient.

La deuxieme complication rencontrée lors de |"élaboration de la bande des-
sinée a été l'intégration des dessins sur un méme fichier. En effet, si le logiciel se
montrait performant et stable au début de la création de la bande dessinée, il s’est
avéré que l'intégration de tous les dessins pose des problemes de stabilité et de
capacité. Je pense que le fait d’avoir opté pour la version libre et donc allégée du
logiciel est ici le probleme. Cela génere des limites de taille et de qualité de fichier
image a intégré (les fichiers sons étant nettement moins lourds). J’ai donc trouvé
a chaque image un compromis en terme de qualité, afin de pouvoir tout intégrer
sans trop de probleme mais garder la qualité et la définition des dessins.

Cela regle en partie le probléeme mais il semble que mon projet de bande
dessinée reste un peu trop lourd pour les capacités de la version libre de Live-

Code. Si cela s’avere réellement génant, il me sera toujours possible de séparer
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la bande dessinée en plusieurs petites parties, moins lourdes a gérer séparément

pour le logiciel.

De maniere globale, ce mémoire s’est plus intéressé a la rhétorique de la
création d’une bande dessinée sonore qu’a la technique pure de sa programma-
tion et construction. Ce mémoire m’a permis de répondre aux questionnements
que posent l'intégration du son dans la bande dessinée. Mais bien sir, une suite
éventuelle a cette expérience est une étude plus dirigée sur la technique et les
outils a utiliser — voire développer — pour approfondir les possibilités de création

de bandes dessinées sonores.
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CONCLUSION

Au terme de cette étude et de sa mise en pratique, je pense avoir réussi a
cerner les principes de narration de la bande dessinée et de son évolution numé-
rique, dans I'optique d'y intégrer le son. Si ce travail a abouti a une forme possi-
blement viable, je pense que celle ci n’est qu’une ébauche de ce que peut étre
une bande dessinée sonore. Ce mémoire m’a permis de poser les bases d’une inté-
gration du son a la bande dessinée. On peut maintenant envisager une éventuelle
suite a ce mémoire, a cette expérience. Pour conclure cette étude, j'ouvrirai ma
réflexion sur I’éventuel avenir de la bande dessinée sonore. D’abord, j'envisagerai
une transposition des principes de construction de la bande dessinée sonore a
laquelle ce mémoire a donné lieu sur d’autres formes de bande dessinées numé-
riques. Ensuite, j'aborderai quelques réflexions liées a la naissance possible de
cette nouvelle forme de bande dessinée. Pour cela, j'imaginerai les éventuelles
critiques que ma démarche pourrait connaitre. J'ouvrirai ensuite quelques pistes

pour |"élaboration d’un outil dédié a la création de la bande dessinée sonore.

La bande dessinée sonore créée ici se base sur une forme bien définie,
le diaporama. Cependant, si cette forme me paraissait s'imposer pour la partie
pratique de ce mémoire, je pense maintenant, au terme de mon étude théorique,
qu’il est possible d’envisager une bande dessinée sonore se déclinant dans les
différentes formes de bandes dessinées numériques existantes.

En effet, les types de son (sons d’ambiance, sons ponctuels) utilisés dans la partie
pratique de ce mémoire restent potentiellement pertinents dans d’autres formes
de bandes dessinées. Les changements possibles seraient liés aux maniéres de les

intégrer a la bande dessinée et la fagon d’interagir avec le lecteur.
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Je prendrais comme exemple I'intégration du son a une bande des-

sinée basée sur le principe de la toile infinie. Je pense qu’une proposition
intéressante serait de faire coincider I’arrivée du son avec la zone de I'image
visualisée via l'inter-cadre de I’écran. Ainsi, dans la méme idée que la bande
dessinée sonore créée pour ce mémoire, le son viendrait prendre sa place
dans la narration, caractérisant certains objets, certaines ambiances. Il ferait
partie intégrante de la toile que le lecteur découvre en déplagant le cadre
de I'écran — comme une fenétre sur la toile. A l'instar de la page 11 de la
bande dessinée présentée avec ce mémoire, on pourrait imaginer dans une
telle création des zones uniquement sonores ainsi que des zones « muettes »
(comme il existe en bande dessinée des cases uniquement picturales ou uni-
quement textuelles).

Ceci n’est qu’un exemple possible d’insertion du son. Finalement, la
création de cet exemple pratique permet de se figurer une possible dialec-
tique d’insertion du son dans la bande dessinée. A I'instar de I'image et du
texte dans la construction de la bande dessinée, c’est cette dialectique qui
serait a la base de la construction de bandes dessinées sonores. A partir de
ce nouveau langage, cette nouvelle narration, un nombre considérable de
formes peut émerger, comme nous |’avons vu pour la bande dessinée numé-

rique.
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Au cours de mes recherches j’ai pu constater a quel point une partie des théori-
ciens — et sans doute des dessinateurs de bande dessinée — n’étaient pas favorable

a I’ouverture de la bande dessinée a d’autres médias tels que le son.

Cela entraine quelques critiques a prévoir envers la démarche que je méne
dans ce mémoire et la partie pratique qui I’'accompagne.
J'ai déja abordé brievement cette question au cours de ce mémoire. On peut
résumer les principaux doutes et remarques émis quant a I'intégration du son en

bande dessinée aux deux points suivant :

- Une hétérogénéité des temporalités de la bande dessinée et du son.
- Une « gadgétisation » de la bande dessinée en y intégrant de nouveaux
médias qui abouti a une dénaturation du média bande dessinée et a sa discrédita-

tion par |’affluence des innovations en numérique.

Concernant la possible hétérogénéité entre les temporalités du son et de la
bande dessinée, je pense avoir répondu a cette problématique dans la troisieme
partie de ce mémoire. L'idée d’ajouter du son a la bande dessinée n’est pas d'im-
poser le caractere temporel du son dans la bande dessinée mais plutét de faire en
sorte d’amener, par le son, des informations de narration et d’émotion. De prendre
ce matériau considéré comme temporel et de lui 6ter cette caractéristique — d’un
point de vue de la perception — pour se concentrer sur le reste de ce qu’il peut

apporter a I'image.

Par rapport a I’éventuelle « menace » que pourrait représenter I’ajout du son
a la bande dessinée numérique, je pense que le débat est assez proche de celui
existant autour de la légitimité de la bande dessinée numérique en général. On

peut le voir dans cette citation d’Harry Morgan :

« Précisons sans plus tarder que nous rejetons entiérement la notion d'art au-
diovisuel appliqué & la bande dessinée. Si la BD note les sons métaphoriquement,
sous forme d'onomatopées, mais aussi de facon précise (la musique sur des portées

musicales dans Peanuts), elle ne les restitue ni dans leur durée ni dans leurs autres
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caractéristiques (par exemple hauteur et timbre, en ce qui concerne les sons

multicanaux). Il en va de méme des fameux dialogues dans les bulles. Enfin, la
méme remarque sapplique au mouvement. La BD est un art visuel, puisqu'elle

comporte de I'image mais ne restitue pas plus le mouvement que le son. »

Ici, il est plus question de vocabulaire, de définition de la bande des-

sinée. En effet, si la bande dessinée ne restitue pas le mouvement ni le son
— puisqu’elle est, en effet un art seulement visuel dans son support — elle
cherche a I"évoquer. Dans une vocation narrative, la bande dessinée est un
art de I"évocation. Au croisement de plusieurs médias, elle a pour but de pro-
voquer chez le lecteur des sensations, des émotions, convoquant plusieurs
de ses sens. Suivant cette idée, I’ajout du son a la bande dessinée numérique
vient seulement amener un nouveau matériau, de nouvelles nuances a sa
narration.
Groensteen peut avoir tendance a voir cet ajout comme une sorte d’invasion,
de sous-estimation du pouvoir de la bande dessinée. Il estime qu’il « n’y a
[...] nul besoin de ‘faire vivre’ la bande dessinée », pour lui « I'imagination du
lecteur compense spontanément et sans difficulté I’absence de mouvement
réel et de son réel »2. Ce sur quoi je le rejoins. Tout comme |’arrivée du numé-
rique dans la bande dessinée, I'idée d’y ajouter du son n’est en aucun cas
une maniere de remplacer la bande dessinée originelle, ni de la reléguer au
rang d’art incomplet. Le son ne vient pas combler un manque dans la bande
dessinée. La bande dessinée vit déja toute seule, I'arrivée du numérique, de
I"interaction et ici du son, ne sont que des enrichissements possibles, des évo-
lutions vers des médias dérivés de la bande dessinée.

Je pense que, comme dans beaucoup de domaines artistiques ou non,
la nouveauté et I’évolution amenée par les nouvelles technologies peuvent
avoir tendance a alerter les principaux acteurs du domaine. Toute nouvelle
expérimentation est appréhendée avec beaucoup de prudence et de circons-
pection. Ce phénomene tout a fait naturel, peut avoir tendance a placer de-
vant des écueils proclamés inévitables, toute expérimentation nouvelle.

Au début de mes recherches, je m’étonnais de |"absence d’expériences

1. H. Morgan, op. cité,p.52
2.T. Groensteen, op.cité p.75
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d’intégration du son a la bande dessinée (hors bandes dessinées accompagnée
d’une bande musicale, qui sont déja plus nombreuses, mais qui ne convoquent
pas les mémes problématiques). Au fur et a mesure de mes lectures, je me suis ren-
du compte que, malgré I'absence notable de bandes dessinées sonorisées, dans
beaucoup de recueils traitant de la bande dessinée et de son évolution numérique,
la question du son et du multimédia est traitée. Cependant, les raisonnements
émis, plutdt que de s’intéresser foncierement a la possibilité d’intégrer le son a
I’art séquentiel, se concentraient sur I'impossibilité inévitable de fusion entre les
médias.

Les passages de ces ouvrages abordant I'idée de I’ajout du son dans la bande
dessinée aboutissaient souvent a des conclusions similaires a celle ci :

« Comme le signale Anthony Rageul, I'introduction du son et du mouvement
pose enfin le probléme du dosage, de la bonne mesure, avec le double écueil d'en
faire trop ou pas assez :

« Une bande dessinée qui tendrait vers I'animation se trouve face & deux op-
tions : en rester au niveau du diaporama plus ou moins évolué, ou alors  mettre en

mouvement un maximum de ses constituants et devenir au final un vrai dessin ani-

mé. » »3

Vu comme cela, l'insertion d’autres médias comme le son a la bande dessinée
numérique semble étre vouée a I"échec, ou du moins a une forme moyennement
satisfaisante, instable, tiraillée entre plusieurs médias.

Mais la suite de ce paragraphe et la question que souléve Thierry Groenseteen
vient tout de suite apporter une « chance » a cette démarche :

« En soi, le récit dessiné hypermédiatique semble donc condamné & demeurer
une forme hybride, insatisfaisante sur le plan de la lecture, et qui ne se caractérise
que par une « jouabilité de surface », anecdotique. Mais que se passe-t-il si 'on y

ajoute une véritable intéractivité ? »*

3. T.Groensteen, op. cité p.77 (A. Rageul, Pour une bande dessinée intéractive, article publié en fevrier
2010 http://www.du9.org/Pour-une-bande-dessinee)
4. 1dib
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Et c’est en effet ici que tout se joue. C'est 'arrivée de l'interactivité qui,
a mon sens, donne un espoir a ces nouvelles formes de bande dessinée. C’est
par l'interactivité qu’il est possible d’intégrer le son a la bande dessinée sans
lui imposer sa nature temporelle. On vient agrandir ["'univers sensoriel pos-
sible de la bande dessinée tout en assurant et renforcant la liberté de lecture
par interactivité. C’est cette ouverture sur 'interaction que Will Eisner n’a
pas encore lors de |"écriture du onzieme chapitre de son ouvrage Le Récit
Graphique, narration et bande dessinée. Il y décrit I’adaptation de Moby Dick
en bande dessinée « multimédia », lisible sur CD-ROM. A lire son paragraphe

assez catégorique, |’'expérience n’est pas concluante.

Aujourd’hui, je suis persuadée que la bande dessinée sonore est une
forme pouvant voir le jour et se développer dans le paysage de la création de
la bande dessinée numérique.

Apres I'expérience de ma partie pratique, je pense cependant que ce déve-
loppement devra commencer par |"élaboration d’un outil voué a la création
de bandes dessinées numériques sonorisées. En effet, pour ma partie pratique,
je me suis rapidement heurtée aux limites du logiciel utilisé, celui-ci ayant été
détourné de son utilisation originelle. En outre, il ne permettrait pas, ou tres
difficilement, d’explorer d’autres formes.

Une suite possible du raisonnement établi dans ce mémoire autour d’une
bande dessinée sonorisée, serait de créer un programme informatique per-
mettant a la fois la création de bande dessinée interactive et I"application
d’interactions numériques a l'intégration du son. Ce programme devrait alors
inclure plusieurs canaux de diffusion sonore, et explorer les possibles rela-
tions entre les sons diffusés et les zones de visualisation de I'image.

[l est aussi envisageable de penser a introduire des constantes de
construction du son au sein méme de l'interaction. Je pense ici a la caté-
gorie des sons d’ambiance pouvant étre utilisés dans une bande dessinée.
Pour alléger au maximum la connotation temporelle du son, dans la bande
dessinée réalisée ici, j'ai procédé en créant des boucles relativement longues
(entre 5 et 7 mn), en majorant largement le temps de lecture estimé pour une
vignette. Les sons, en eux mémes sont dénués de reperes temporels concrets.
Le but étant que le lecteur puisse contempler une case indéfiniment sans étre
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saisi d’une sensation de durée allant a I'encontre de la narration a cause du temps.
Méme si, a priori, tres rares seraient les lecteurs (et auditeurs) a cerner la boucle
sonore dans ce type de son, idéologiquement ce procédé est critiquable.

[l pourrait donc étre intéressant, dans la création d’un programme dédié, de réflé-
chir a I'intégration de |'aléatoire — agissant sur une bande de sons bien définis,
pour rester dans une narration maitrisée par I'auteur — s’affranchissant de la boucle
fixe de son, et cherchant a produire des sons d’ambiance « infinis » sans reperes
temporels possibles.

Une fois fixée la base de l'articulation de la bande dessinée sonorisée,
nombreuses sont les éventuelles possibilités qu’un outil dédié pourrait mettre a
notre disposition. Indéniablement, cet hypothétique programme serait, dans un
premier temps, en évolution et développement constant. L'enjeu étant d’offrir le
plus de possibilités possibles en terme de création de bande dessinée numérique,
d’intégration du son, le tout dans une interface de création simple et intuitive.

Enfin, devant ces ouvertures et ce futur possible de la bande dessinée so-
nore nous pouvons nous poser la question : un nouveau métier de monteur ou

« designer » sonore de bande dessinée peut-il apparaitre ?

119

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



BIBLIOGRAPHIE

Sur la Bande Dessinée :

- DAYEZ hugues, La nouvelle bande dessinée - Entretiens, Paris : Niffle, 2002.

- EISNER Will, La bande dessinée : Art Séquentiel, Paris : Vertige Graphic, 1997
(traduit de EISNER Will, Comics Sequentiel Art, 1985).

- EISNER Will, Le récit graphique, Paris : Vertige Graphic, 2004.

- GROENSTEEN Thierry, La Bande Dessinée, une littérature graphique, Paris : Mi-
lan, 2005, Coll. Les Essentiels

- MC CLOUD Scott, Faire de la Bande Dessinée, Paris : Delcour, 2007

- MC CLOUD Scott, L’Art Invisible, Paris : Delcourt, 2007

- MENU Jean-Christophe, La Bande Dessinée et son double, Paris : L’ Associtation,
2011

- MORGAN Harry, Principes des littératures dessinées, Paris : Editions de I’AN 2,
2003.

- PEETERS Benoit, Case, Planche, Récit — Comment Lire la Bande Dessinée, Paris :

Casterman, 1991

Sur la Bande Dessinée Numérique :

- GROENSTEEN Thierry, Bande Dessinée et Narration : Systeme de la bande des-
sinée 2, Paris : PUF, 2011, Coll. Formes Séamiotiques
- MC CLOUD Scott, Réinventer la Bande Dessinée, Paris : Vertige Graphic, 2002

These :
- RAGEUL Anthony, La bande dessinée saisie par le numérique : Formes et enjeux

du récit reconfiguré par linteractivité, These en Arts Plastiques, Rennes 2, 2014.

120

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Bibl iographie

Sites internet d’auteurs et de discussion sur la bande dessinée numérique :

- Scott Mac Cloud : http://scottmccloud.com/

- Professeur Cyclope : http://www.professeurcyclope.fr/
- Turbo Media : http://www.catsuka.com/turbomedia/

- La Baraque a strips : http://labaraqueastrip.blogspot.fr/
- Comicalités : http://graphique.hypotheses.org/

- Anthony Rageul : http://www.anthonyrageul.net/

Bande dessinées numériques :

- Anthony Rageul, Prise de Téte : http://www.prisedetete.net/

- Stevan Zivadinovic, Hobo Lobo Hamelin : http://hobolobo.net/

- Daniel Merlin Goodbrey, Weirdness Pending : http://e-merl.com/wpend.html

- Scott Mc Cloud, Zot! : http://www.scottmccloud.com/T-webcomics/zot/zot-01/
zot-01.html

- Scott Mc Cloud, The Right Number : http://scottmccloud.com/1-webcomics/trn/
index.html

- Philiponneau, La Véritable Histoire d’un E-mail : http://www.philipponneau.com/
illustrateur_freelance/bd_experimentale/fr_lovyoo/fr _lovyoo.html

- Jean-Francois Bergeron et Jean-Philippe Cote, L'Oreille Coupée : http://lisgar.net/
zamor/Fran11/oc.html

121

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



TABLE DES FIGURES

Partie 1 :

Fig 1 — Scott McCloud, I’Art Invisible, p59

Fig 2 — Scott McCloud, I’Art Invisible, p52

Fig 3 — Scott Mc Cloud, Faire de la BD, p.170

Fig 4 — Will Eisner, Le Récit Graphique, p25

Fig 5 — Franquin, Gaston Lagaffe, Gare aux Gaffes

Fig 6 — Franquin, Gaston Lagaffe

Fig 7 — Will Eisner, Les Clés de la BD, p50

Fig 8 — Scott McCloud, I’Art Invisible, p107

Fig 9 — Will Eisner, Les Clés de la BD, p67

Fig 10 —Will Eisner, Les Clés de la BD p 52-53 (Planche tirée d’Une courte histoire
de I"amerique, de Robert Crumb)

Fig 11 — Benoit Peeters, Case Planche Récit, (Case Tirée de Tintin - Les bijoux de
la Castafiore, de Hergé)

Fig 12 — Will Eisner, Les Clés de la BD, p.14

Fig 13 — Will Eisner, Les Clés de la BD, p135

Fig 14 — Will Elder, Outer Sanctum

Fig 15 — Will Elder, Outer Sanctum

Fig 16 — Will Eisner, Les Clés de la BD, p 46

Fig 17 — Will Eisner, Les Cles de la BD p37

Fig 18 — Scott McCloud, Faire de la BD, p173

Fig 19 — Scott Mc Cloud, I"Art Invisible, p.104

Fig 20 — Will Eisner, Les Clés de la BD

Fig 21 — Scott Mc Cloud, Art Invisible, p.103

Fig 22 — Scott Mc Cloud, Faire de la BD, p.177

Fig 23 — Scott Mc Cloud, Faire de la BD, p.175

Fig 24 — Scott Mc Cloud, Faire de la BD, p.172

Fig 25 — Scott Mc Cloud, Faire de la BD, p.167 et 170
Fig 26 — Will Eisner, Les Clés de la BD

Fig 27 — Hergé, Coke en Stock
122

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Table des Figures

Partie 2 :

1 — Scott McCloud, Cases de ZOT! Episode 1 : http://www.scottmccloud.com/1-
webcomics/zot/zot-01/zot-01.html

2 — Stevan Zivadinovic, extrait de Hobo Lobo Hamelin : http://hobolobo.net/

3 — Anthony Rageul, extrait de Prise de Téte : http://www.prisedetete.net/

4 — Bastien Vives, Strip vertical extrait de son blog : https://dl.dropboxusercontent.
com/u/44822029/adaptation.jpg

5 — Bande dessinée d’éleve de la FNCD (école de bande dessinée) : http://labara-
queastrip.blogspot.fr/2013/11/charlotte.html

6 — Explication de la toile infinie, Image utilisée : Dessin de Manu Larcenet, tiré
de la série Blast

7 & 8 — Extraits de la bande dessinée d’explication de la forme Turbomédia de
Balak : http://www.catsuka.com/interf/tmp/bdnumerik_by_balak.html

9 — Deux lectures possibles d’une planche de la bande dessinée Prise de Téte
d’Anthony Rageul

10 — « Slides » tiré de Romuald le Tortionnaire de Anthony Rageul

11 — Extraits de la case « chute de 6000 pixels » tirée de la bande dessinée numé-
rique Zot! de Scott Mc Cloud

12 = Vue d’ensemble de la bande dessinée Weirness Pending de Daniel Merlin
Goodbrey http://e-merl.com/wpend.html

13 — Cases (les deux premieres) de la bande dessinée numérique The Right Num-
ber de Scott Mc Cloud

14 — Extraits des strips de la bande dessinées Hobo Lobo Hamelin de Stevan
Zivadinovic

15 — Extrait de la bande dessinée numérique L'Oreille Coupée de LL de Mars et

Benoit Preteseille
Partie 3

Les figures de la partie 3 sont toutes tirées de la bande dessinée réalisée pour ce
mémoire.
Les dessins sont de Marine Le Thellec, avec parfois mes annotations.

Les Pages tirées du découpages sont des « brouillons » des dessins finaux.

123

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



ANNEXES

Annexe 1 : Planche de Franquin, Tirée de Lagaffe nous gate.

[llustration du pouvoir évocateur multi-sensoriel de la bande dessinée.
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Annexe 2 : Will Eisner, Les Clés de la Bande dessinée.

Exemple d’une utilisation de la case comme «chemin de lecture»
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Annexe 3 : Will Eisner, Les Clés de la BD
Différentes utilisation des contours de cases.

ILLUSTRATION 34 § L'absence o bordure de case est destinée & donner e sentiment d'aspace (limité, E'le confbre une
jensation de sérénlté et youtient (2 nerratizn en aloutant & Fetmciphire,

ILLUSTRATION 35 1 i, fa = case » ¢35t 2n falt 'entrée, Elle raconte visusliement au lacteur que "scteyr est confing dans
une petite zone au seln d’une gutre plus large —wn batiment

L8 Cadma

ILLUSTRATION 36 ; Le cadre nuzgeus qu! enseme I'image |z définlt comme yne pensée ou un souvenin Lactlon serait
Mg comme se découlant actuellement s n'y avalt sucune case nl aucun contour définls.

127

Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Annexes

Annexe 4
Hergé, Tintin

Le Off persistant.
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Annexe 5

Scott McCloud, Faire de la Bande Dessinée
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A CES HUNT CASES... EST
DETERMINANT POUR

LES MOMENTS CHOISIS
DANS LA SEQUENCE
Cl=-DESSUS CONSTITUENT
LE CHEMIM LE PLUS DIRECT.
LE PLUS EFFICACE POUR
COMMUMGUER NOTRE
INTRIGLE TOUTE
SIMPLE.
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CHAGIUE CASE FAIT AVANCER “L'INTRIGUE™,

RETIREZ-En
=1 UNE.ETVOUS |
#l i Un homme

Lo marche, »
i
» ™
2
i1
, | T
3 « Il trouve une cle
{ ’;":1’ i, § par terre. i
N
‘,JII I:!.
75
,-;-‘:_;' [ « Il I'emporte,
NI E puis arrive devant
s 4| une porte fermeée. »

a |l ouvre la porte
avec laclé.»

4 Puis un lion affamé
bondit de l'intérieur. »

ET DANS MOTRE CAS,
HUIT CASES SUFFISAIENT
POUR REMPLIR NOTRE

« DEVIENT LA DECOUNERTE D'UN
OBJET MON IDENTIFIE.

15U
Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Annexes

Annexe 6
Scott McCloud, L'Art Invisible

Les Transitions entre cases.

LES TYPES
DEMCHATMEMENTS
ENTRE DEUX CASES
PELVENT GEMNERALEMENT

- FAIT TRES PEU APPEL
A L'ELLIPSE.

ETRE REGROUPES EN UN PETIT
WOMBRE DE CATEGORIES.
LE PREMIER TYPE D'ENCHAINE-
MENT = GUE NOUS APPELLEROHS
“DE MOMENT A MOMENT™
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“DACTION A ACTION™,
o L'OM WONT UM PERSONMAGE
AU COURS D'UNE ACTION
EM TRAIN DE SE
DERCULER




Annexes

(]
RAISONMEMENT
DEDUCTIF EST SOUVENT
INDISPEMNSABLE POUR COMPREN-
DRE LES EMCHATMEMENTS “DE
SCENE A SCENE™, ol LES
CASES ONT DES CONTENUS
TRES ELOIGMES Dans
L'ESPACE ou LE

PUIS
L'ENCHAINEMENT
“DE SUJET A SUJET™,
UN CHANGEMENT DE FOCALISATION
A LUINTERIEUR DU MEME THEME.
CETTE CATESORIE NECESSITE QUE
LE LECTEUR ETaBLISSE DES
RAPPORTS EMTRE LES CASES
POUR QUE LEUR SUITE
AT UN SENS.

BoMEAY!| | PARIS! NEW YORK {|

OLrEST-CE
Ul POUR-
RAIT ENCORE

FERSOWNE NE PELT
WNOTR sURVECU A
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UNE CIMGUIEME
CATESORIE, GIUE NOUS
APPELLERONS “DE POINT
DE VUE A POINT DE VUE™,
EVACUE EN GRANDE PARTIE LA
HOTION DU TEMPS Qu PASSE,
ET PROMENE LE REGARD SUR
DIFFERENTS ASPECTS D'uN
ENDROIT, D'UNE IDEE, D'UNE
ATMOSPHERE.

ET FINALEMENT
ILyaLa"SOLUTION DE
CONTIMUITE™ : DEUX CASES
SONT JUXTAPOSEES SANS
AUCUN RAPPORT LOGIGLIE

ENTRE ELLES |
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Annexe 7

Planche de Little Nemo de Winstor McCay, dans I'ouvrage de Benoit Peeters
(Case, Planche Récit)

Illustration du principe de métamotphose.

£ Ed, Zenda

Winsor Mc Cay,
Little Nemo in Slemberland
3 janvier 1909.

Rien ‘et abiable, bowat ot wisscepiible d meétamorpboscs, y eompris los objeta les pliua peciohles, leo images les pliss rassuntntes,

134
Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Annexes

Annexe 8,
Scott McCloud, I’Art Invisible

Le faux instantané de la case

QH, HENRY { e \
AASH { VEL-TU RANZER 81 L'VIEIL HEMRY
SOLURIEZ /) CE FLASH CET APPAREIL- ¥ CONTINGE A
MERLOLIT, S AMUSER, VA

OHLLE
HEMRY |

FALLOIR BOUIZLER
LA SAVE

TES S0k
GUE TU VELIX
JOUER &4,
JED T

MEME LE BRUIT ] l ! l ET LES BULLES l

TRES RAPDE DU La PRONONCIATION SUIVANTES oT FOR-

UN MOMENT FLASH & UNE CERTAINE Dusl MOT PREND BLUS CEMEMT Sum L'ECLaR

DUREE, BREVE. DE TEMPS, A LUt SEUL. DU CUBE-FLASH, CE QLI

CERTES, mal5 Pas LE WIELX MEMRY OCCUPE AJOUTE EGALEMENT &

PAS PRECISE- INSTANTANEE ! PLUS DUNE SECOMNDE LA DUREE TOTALE.

DE CETTE CASE. ET LE
! HMET “SOURIEZ I

A SANS AUCUN DOUTE
PRECEDE LE FLASH.

TOUT LOMME LES VIGNETTES ET LES INTERVBLLES QU1 LES SEPARENT CREENT LILLUSION DU TEMPS. LES MOTS
INTRODUISENT LE TEMPS EN REPRESENTANT CE Gt NE PEUT EXISTER GUE GRACE A LUI : LES SONS.

LE CONTEMNU DE CETTE CASE 5T
TEL GU'L PEUT FACILEMENT OCCUPER
WHE TRENTAINE DE SECONDES.
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—
COMMENT ALORS AVENS-NOUS PU CROIRE GRJE TOUT DWMS CETTE CASE
SURVEMAIT DaNS LE MEME INSTANT 7 PARCE QUE NOS YEUX OMT ETE
ENTRAINES PAR LA PHOTOGRAPHIE ET L'ART FIGURATIF A ETABLIR UNE
EQUIVALENCE ENTRE UNE IMAGE ET UM INSTANT UMNIGUE.

MAKS LES ACTIOMS QU MOUS SOMT
PRESENTEES COMME SIMULTAMEES

ME PELWVENT Fas L'ETRE !

HOUS POURRIONS
BLUSS] COMPARER
LE TEMPS A UME
CORDE.

- S
(] Cim),
] -"’f r ¥
(7’ J)\ H
fi
|II T =.|..I|g—|I
) a Ih{th CETTE CORDE [
csnn:;ermc IEBEPRE* | PCURRAIT FAIRE SIMPLIFIANT, Swéﬁ:ruﬁﬁ
SENTERAIT UNE i DES MEANDRES DE BIEM SOR, CAR HOURTTE CORRRSEOHD
SECOMDE L CE GENRE A CHAGUE BALLON A DES PAROLES

. LINTERIEUR DE A 525 CARACTE=

MOTRE CASE. RISTIQUES.

\
F
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v CHAGUE VISAGE,
CHAGUE SILHOUETTE
CORRESPOND AUSSI A

UNE DES CARACTERISTIAUES DE CES GRAMNDES
IMAGES PANORAMIGUES EST D'ETABLIR DES
RELATIONS ENTRE TOUS LES PERSONNAGES.

51 ROUS MATERIALISONS
LE TEMES PAR UNE LIGNE
aul IRAIT DE GAUCHE

UM INSTANT PRECIS.

) O W I S
IIIJ]!J]

.. LE TEMPS SE RETROUVE PRIS DANS

DES ENCHEVETREMENT TELS QUL
1 WEST PLUS RECOMMAISSABLE ! 11
ui | T -
I i
SNAP S gNAT
— A Pl l _\._ J— —
b L] i -
P == p |
3 B
- b B
.- J—

A DROITE ET PLACONS
NOS PERSONNAGES SUR LE
MEME AXE VERTICAL... A

r— ___,Vr

IMAGE
UMIGUE

INSTANT
UMIGUE

PEUT-ETRE AVONS-NOUS ETE TROP
COMDITIONNES PAR LA PHOTOGRAPHIE. APRES
TOUT, DANS LA VIE REELLE, L'CEIL & BESOIN
UM CERTAIN TEMPS POUR PASSER, DANS
UN REGARD PANORAMIGUE, D'UNE
SCEME A UME AUTRE !

i
i
1
i

CHAGWE PERSOHMASE
EST PLACE DE
GAUCHE A DROITE

A CERTAING EGARDS CETTE GRAMDE CASE MOUS RAPPELLE NOTRE DEFINITION
DE LA BANDE DESSIMNEE. ELLE AURAIT BESCIN DE GUELGUES BARRES DE
SEPARATION - QUELGUES “CANIVEAUX™ - Pour ETRE PLUS CLAIRE.

ET OCCUPE UNE NICHE
TEMPORELLE
DISTINCTE.

EM BEM,
81 LVIEIL HEMEY
¥ SOWTINGE &

SRMUSER, VA
FALLOIR BOLUELER
LA ZAVE
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Annexe 9
Scott McCloud, I’Art Invisible
Le mouvement par le dessin.

i == == )y = —
T e e e g GRACE A LEUR FACULTE DE e m——
b= I = e REPRESENTER UME ACTION DE Y E=a)

1-'_:':]_'.__, / ! y _Lr 2 FACON SPECTACULAIRE, —
4 == =~ |E| #\  ces LIGNES DE MOUVEMENT F
= = | e | e | == y}urEpzpms Eﬁs AEIN‘E'ES UNE a =
B | - - SPECIALITE AMERICAIME. I -
£ =] - — ’ -
’ S . V= A = /e ™ d= A FE
T T 1 1__[.-L i
N —— : T r = S W - — - —

CERTAIMS DESSMMATEURS ONT
£55a¥E DES EFFETS SPECIAUX
£OMME LA REPRESENTATION
MULTIPLE ©'uUs PERSOMMASGE,
ESPERANT AIMSI BAIRE MIEUN
PARTICIPER LE LECTEUR
A L'ACTION®

DaMS CETTE

TECHHIGUE, A La
FoIs LOBJET EM
DEPLACEMENT €T
L'ARRIERE=PLAN S0NT

DESSIMES DE FACON
CLAIRE ET METTE, ET
L& TRAJECTOIRE EST

AJOUTEE A La

= & N
E\ = T

— : .« =

— * / D'AUTRES. coMmE GENE COLAN

CHEZ MARVEL. ONT EU RECOURS DWAMS LES
AMMEES SODGANTE ET SOMANTE-DIC A DES
EFFETS DE VITESSE INSPIRES PAR
L& PHOTOGRAPHIE, PARVEMANT
PARFOIS A DES RESULTATS

MTERESSANTS,
—_— |
= = —— = =
= — — —1 =
1= — — = =
= — = — = 7 \./[ 3
= = = = e
— = — = T = I £
T — — T |
= E— = —_—— = =
- _'_'_

| Il '

¥ | } 1 | | | / X o

S LRI 2 CNN 1 e
* o3 PEUT TROUVER DES IMAGES MULTIPLES CHEZ, ENTRE AUTRES,
KEISETER ET INFANTING, 120
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COLAN, GUI ETAIT AUSSI UN DINGUE DE PHOTO ET
DE CINEMA, SavaIT BIEN S0R GUE LORSGUE LE TEMPS
DE POSE D'UN APPAREIL-PHOTO EST ELEVE, L'OBJET

EN MOUWEMENT SERA REPRESEMTE
AJEC UM EFFET DE FLOU.

=

N

Ty,

UKE VOITURE QU ROULE & 100 KM/H
RESSEMBLERAIT ALORS A CECL

MAIS SI L'APPAREIL 5E DEPLACE A LA MEME VITESSE GUE L'OBJET EN
MOUWVEMENT ET EN AYANT FAIT LE POINT SUR LU, CET OSJET SERA NET
ET C'EST LE PAYSAGE QU SERA DEVENU FLOU.

LES DESSINATEURS
AMERICAINS WonT
Pas PRETE BEAUCOUD

ATTENTION A& CES ASTU-

CES PHOTOGRA-

PHIGUES.

Tim|m

0

—_—
==
— o ——— — —_—
—. 1 —
e — =] —
_— . =1 =5
— T T

L] LTy

I
[

!

!

DE MEME EN — |
r MaIS LE JAPOMN, DONT |
EU;SS.EL?'SJIQTH:IT [ taconcepTion pe La BanDE %
UsaGE MODERE | DESSINEE EST BIEN PARTICULIERE,
DES LIGHES DE & 55 PROPRE FAGON DE REPRE-
MOUVEMENT, — \E SEMTER LE MOUWEMENT.
I Y —
2 - 1 o ————— f—=
-._—l—r— ! _— — —
i y e
P T, b i
T3] 1 ia 1 1 -_—
""‘ET-""' LamREar _
E— e
— =
121
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Annexe 10
Scott McCloud, I’Art Invisible

La perspective

HEUREUSE=
MEMT, LE DESSINEM
PERSPECTIVE M'A PAS
BESOIMN D'ETRE ALISS!

COMPLIGLE Gu'ON

CRETMBLES, VOUS ALLEZ
DEVOIR GERER LE

' PROBLEME DE LA
PERSPECTIVE.

EM FAIT,
AVEC LA BONNE
APPROCHE, CA PEUT
MEME ETRE ASSEZ
MARRANT |

e

« MALS L PEUT S5E REFERER

A TOUTE TENTATIVE DE REPRESENTER

UM MONDE EM 30 SUR UNE SURFACE
EM 20, COMME CETTE PAGE.

i LE MOT “PERSPECTIVE"
EST LE PLUS SOUNVENT ASSOCIE A La

“LIGHE D'HORIZON" ET AUX “POINTS DE
FUITE" DE LA PERSPECTIVE

QCCIDENTALE.-
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IL EXISTE
TOUTES SORTES
DE PROCEDES POUR
REMDRE La PRO=
FONDEUR

LES OBLJETS
PLUS PROCHES
EnENT RECOUVRIR
LES OBJETS PLUS

. PARAITRE
FLUS GRANDS.
S0IR UN CERNE PLUS
BBRE ou PLUS EPAIS,

SU SIMPLEMENT ETRE
SLacES PLUS BAS

DANS LES VUES EN

PLONGEE.

e,

55 HISTOIRES PASSION-
WAATES ONT ETE RACON-
TS BN BAMNDE DESSINEE
247 LA REPRESENTATION
= DIAGRAMMES D'UN
=OMDE EXCLUSIWVEMENT
Wi D'EN HAUT...

g

i

e

r
N

Annexes

RECCUNVREMENT

UN DESSIMATEUR AU STYLE MINIMAL comMME
JOHN PORCELLING PEUT DESSINER DES CENTAINES
DE PAGES SANS JAMAIS S'BPPROCHER D'UN POINT DE
FUITE. ET PARVENIR A CREER UN UNIVERS COHERENT
ET CONVAINCANT RIEN GUAVES DE SIMPLES
INTICATEURS DE PROFONDEUR,

e — =g

D'AUTRES DESSINATELRS BATISSENT

7| LEURS SCEMNES SUR UN MOTIF DE DAMIER,

OO LES LIGMNES PARALLELES NE

~ COMNERGEMT PAS : LN TYPE DE
PERSPECTIVE CB5ERVE PARTOUT,

DE LA PEINTURE PERSANE A DES JEUX VIDED

COMME LES SiM5

BIOMORFHIGUES 00 LA
SEULE INDICATION DE
PROFOMDEUR ETAIT

WG D=0 0 DESSING DE JOHN PORCELLMNG, DESHIE DRECHELER,
BT MEGLHRE, GARY PANTER ET MARISCAL
FCEEDNTS DES LLUSTRATIONS PASE 28440,

v DU PRR UNE 51 WOTRE APPROCHE
PERSPECTIVE TOUJOURS EST COHEREMTE,
TRES LESEREMENT ET 51 LE CONTENU

FAUSSEE. DE VOTRE HISTOIRE
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Annexe 11
Scott McCloud, I’Art Invisible
Le décor en un trait.

P CERTAMS
TYFES DE BAMDE
= X
. DESSINEE REPOSENT f,_
A PEINE SUR LE mia - = N
SEMS DU LIEU, 3 —_—
= |-
—
29 p s
DES DESSINS DE PRESSE i ;:} Y
HUMORISTIGUES CLASSIGUES, FaR /4
EXEMPLE, ET L ME RESTERA SOUVENT I
QUE GUELOUES TRAITS
BIEN PLACES, - Cots i
_J(?‘ DETALS Do DECOR [ S Ol PREMIIRS FEAMUTS DULES DE CHARLES SCHULT (950),

o MAIS 51 LA SITUATION

DANS CES DESSING, LES DECORS
oNT P 0. o7 Fo e et e
U8 CONTEXTE AUX ACTIONS DES DE CREER L DECOR
— o — | PERSONMAGES, APRES GUOK, CE SONT
¢£5 DERNIERS Gun VOLENT LA
VEDETTE-.,

T

Bt = - L
/’"H.-&_L-;rne BOUT DU SPECTRE, LES BANDES DESSINEES Gul

FOCALISENT SUR UM LIEL SONT UNE EXCEPTION, MAIS QUELGUES TALENTS
[MMOVBNTS 5% SOMT ESSAYES AVEC SUCCES,

CASE ENTRAITE DU SOeAARE saard SUPERAE THE ASE OF THE CONDOS DE B0 FEART, DO,

DTS DES LLUSTRATIONS PRGE JE4
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Annexe 12
Scott McCloud, I’Art Invisible

Exprimer |"espace.

DANS LE CHAPTTRE UM,
JAl EVOGUE L'UN DES MOYENS
DE WEHICULER LE SENS DU LIEU :
LE “PLAN D'ENSEMBLE™

G s

o

B —— '%r#f'
it /'?;:/,"f el vﬂ@ff = uh/-f?z.

A P P

— k-
= CELUI-CI, BOM, SIVOTRE &
CES GRANDES CASES PAR EXEMPLE. OBJECTIF EST
DE PLANS GENERALX DINDIGUER aux
QL VOUS DISENT 00 vous LECTEURS OO
ETES, LE PLUS SOUVENT SE DEROULE

L'HISTOIRE...

AANT DE ZOOMER SUR

-

;;\.‘.&IJH:.. eyl

e VOUS POUVEZ . GUE YOUS POUVEZ FAIRE «.. CE GUI DEMANDE . -

VIOUS EN TIRER SUNRE UNIGUEMENT DE GENERALEMENT MOINS * ESTE:E;;SEGAEE:.
AVEC UNE OU DEWX PLANS MOYENS... DE TRAVAIL GUE, Mot -

CASES DE PLAN METTONS, DE DESSINER Wek CHRIBELILLIS: Aow

SANG | MAIS LES CASES

D'ENSEMBLE PAR 700 FEUILLES cHagUE

SCENE, DESSIMEES FOUS GLFE WOUIS METTEZ EE%E::.N;E: :,:;.EF
SIMPLEMENT, UN ARBRE DANS At piag

A L'ECOMOMIE...

- ET DE GROS PLANS...

166

143
Etude pour la création d’une bande dessinée sonore - Eléonore MALLO - Mémoire de fin d’études - ENSLL - 2015



Annexes

EN REVAMCHE,
\ 5l %itf:f:::_ﬁiws Y 51, AU LIEU DE DONNER
4y SIMPLEMENT AL
‘—.1‘.. L'EFFICACITE.., LECTEURS LYIMPRESSION
! . DE REGARDER
L UNE SCEME..,

QuELGUES TECH-
NIGUES COMPLE-
MEMNTAIRES.

51 WOUS VOULIEZ

o OIS VOULIEZ 51 VOUS VOULIEZ GUE LENVIRONMNEMENT EXPLOITER LES
LEUR DONKER E DE VOTRE HISTOIRE SUSCITE UNE AMBIANCE CING SENS, ET
L'IMPRESSICH . DONNEE ET SOUTEMNUE 7 PAS SIMPLEMENT

S DETREDEDANS 7 | Toe: . - L& VUE 7

P Rl
= My DANS CE CHAPITRE. u/)'/r \\*&
L'ENDROIT QUE NOUS ALLONS VOIR COMMENT LE CHONX = A COMMENCER

WOUS DESSINEZ DE LA CASE, LA COMPOSITION, LA DOCUMENTATION ET mﬁ'l‘?:i?:fi&tE
ETAIT LE SUJET LES TECHMIGUES DE DESSIN PEUVENT VOUS AIDER

DE VOTRE & ATTEINDRE CES OBJECTIFS... LN DRNSERELE
HISTOIRE 7 TYPE
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Annexe 13 : Découpage de la bande dessinée sonorisée créée pour la

partie pratique de mémoire
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MacBookProEM
1

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM
2

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM
3

MacBookProEM

MacBookProEM
Vignettes en "ilots", comme sur l'exemple de scan de Marine

MacBookProEM




MacBookProEM

MacBookProEM
4

MacBookProEM




MacBookProEM

mouvements du drap jusqu'à son détachement

MacBookProEM

MacBookProEM
Dessins 5 à 11 (sur 7 "pages")

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM




MacBookProEM

MacBookProEM
12

MacBookProEM
13

MacBookProEM

MacBookProEM
14

MacBookProEM
15

MacBookProEM

MacBookProEM
(13 et 14 même dessin avec l'apparition et la 
chute du fruit) 

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM


(89sspo auyiA ap 4iniq)


MacBookProEM
Page vide, son seul

MacBookProEM


(40w un aJ31I8p Jinyud,s Inb uIWDB)



MacBookProEM
16

MacBookProEM
17

MacBookProEM

MacBookProEM
18

MacBookProEM
(Bulle : texte encore indéterminé
à voir pour éventuellement allonger le dialogue)

MacBookProEM

MacBookProEM


MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM
Cases en page pleine, style comics  

MacBookProEM

MacBookProEM

MacBookProEM
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22
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