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Le Cinéma a toujours été révolutionnaire et trans-

formateur. Le fi lm le plus ancien dont nous avons 

connaissance fut réalisé par l’artiste et inventeur 

français Louis le Prince le 14 octobre 1888. Prince 

fi lma 1,66 secondes, 20 photogrammes, dans le jar-

din de la maison de sa famille politique à Leeds, An-

gleterre. L’inventeur disparut dans des mystérieuses 

circonstances en 1890, peu avant la présentation de 

sa nouvelle caméra, sans parvenir à donner un titre 

à son œuvre ni à la patenter. Prince avait ainsi 7 ans 

d’avance sur la date offi cielle de la naissance du ci-

néma: En 1895, les frères Lumière réalisèrent le fi lm 

«La sortie de l’usine Lumière à Lyon», qui dure 45 

secondes. Les deux fi lms peuvent être trouvés facile-

ment sur Internet. 

À partir de ses premières et rudimentaires images, 

le cinéma a toujours été un moyen de promotion d’un 

modèle et d’un style de vie à suivre. Hollywood a fait 

plus pour promouvoir le «rêve américain» que n’im-

porte quel autre moyen. Fermez les yeux et pensez à 

une scène de fi lm. Combien de photogrammes vous 

viennent à l’esprit en un instant?

Il y a quelques années, le tournage d’un fi lm exigeait 

l’utilisation d’équipes et de matériels très couteux 

et inaccessibles pour de nombreuses personnes. Le 

premier format cinématographique «populaire», ce-

lui de 9,5 mm, fut conçu en 1923. Il permit l’accès au 

cinéma à différents secteurs. D’autres formats, dont 

celui de 8 mm, furent conçus plus tard. En 1965, le Su-

per-8 permit de fi lmer des scènes familiales de ma-

nière simple, ce qui entraîna un accroissement de son 

utilisation au sein des classes moyennes originaires 

de nombreuses régions du monde. Mais c’est certai-

nement l’arrivée de la technologie numérique, dans 

les années 90, qui révolutionna totalement le monde 

audiovisuel, y compris l’industrie cinématographique. 

Grâce à cette avancée, toute personne ayant une 

connaissance de base, une sensibilité cinématogra-

phique et un smartphone peut fi lmer et éditer un fi lm. 

Chez Kultura Communication y Desarrollo KCD ONGD 

nous estimons que la communication est à la fois un 

droit reconnu dans le monde entier et un outil indis-

pensable pour promouvoir un Développement humain 

durable. Le langage audiovisuel, direct et fascinant, 

est devenu indispensable pour dénoncer, repenser 

et promouvoir une grande diversité de thématiques 

comme le développement durable, les droits de 

l’homme, l’égalité des sexes, la diversité sexuelle, les 

différentes capacités, la coexistence interculturelle… 

En défi nitive, tout ce qui contribue à la transformation 

sociale que nous voulons obtenir. 

Différentes personnes et communautés du monde 

entier ont trouvé dans le cinéma une voie pour donner 

de la visibilité aux sujets qui les préoccupent, et pour 

vivre un processus de reconnaissance, autodéfi nition, 

collaboration et prise de pouvoir. 

Nous souhaitons que ce guide vous aide à réaliser 

votre propre fi lm. Le monde a besoin de personnes 

engagées qui racontent des histoires. 

UN CINÉMA SOCIALEMENT ENGAGÉ NOUS AIDE À 
AMÉLIORER ET À TRANSFORMER LE MONDE

J. Carlos Vázquez Velasco
Directeur Kultura Communication Desarrollo KCD ONGD

Festival International de Cinéma Invisible “Film Sozialak” de Bilbao
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Patrick Tomasso. Unsplash
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Un fi lm peut être réalisé de différentes façons. Le ci-

néma peut être un simple divertissement, ainsi qu’un 

excellent moyen de nous évader de la réalité. Il peut 

être également un lieu privilégié pour la réfl exion, la 

critique ou l’apprentissage. Le Cinéma Social utilise 

la communication comme un outil de transformation 

sociale. 

Ce sont des fi lms qui s’éloignent des intérêts du mar-

ché; c’est la raison pour laquelle ils visent plutôt la 

construction d’une société différente que la rentabili-

té économique. Le cinéma, comme moyen et comme 

fi n. Des processus de réalisation communautaires, de 

réfl exion et d’autodéfi nition. Des fi lms engagés qui 

visent la réfl exion, l’action et la réaction du public. Un 

cinéma risqué qui se positionne, qui dénonce l’injus-

tice et propose un monde meilleur, plus juste et éga-

litaire. 

En outre, le cinéma conditionne notre façon de voir et 

d’expliquer le monde et les personnes. 

Les fi lms commerciaux encouragent souvent des va-

leurs, des stéréotypes et des modèles de conduite 

traditionnels ou machistes. L’homme blanc, l’hé-

ros, le rôle secondaire de la femme, toujours en tant 

qu’«épouse de», «compagne de», «assistante de» 

(un homme), le sexe, la violence, etc. Le cinéma et 

le monde audiovisuel refl ètent rarement la diversité 

culturelle et les problématiques sociales. D’où l’im-

portance de neutraliser les messages hégémoniques 

qui nous parviennent et de réaliser un cinéma social 

plus engagé. 

Réfl échissez aux fi lms qui ont changé votre vie ou la 

manière dont vous affrontez les choses. Les fi lms qui 

vous ont permis de découvrir de nouvelles réalités et 

qui montrent des problématiques invisibles pour les 

grandes superproductions. 

Bien qu’il se nourrisse de la réalité, le Cinéma So-

cial n’est synonyme ni de drame ni de documentaire. 

Il comprend aussi bien les fi lms de non-fi ction que 

de fi ction, qu’ils soient des court-métrages ou des 

long-métrages, des comédies musicales ou des fi lms 

d’action. Diversité culturelle, écologie, égalité des 

sexes, droits humains… ce sont quelques exemples 

des thématiques sociales que vous pouvez traiter 

dans un fi lm. Vous pouvez même utiliser le proces-

sus de création du fi lm en question comme un outil 

de transformation et de réfl exion. Par exemple, un 

groupe ou une communauté peut faire un fi lm pour 

raconter son histoire, dans le but de rechercher la co-

hésion et l’autonomisation à travers le cinéma.

L’idée et la motivation qui amènent à réaliser un fi lm 

déterminent le public cible et, par conséquent, les 

endroits les plus appropriés pour la distribution et 

projection du fi lm. Par exemple, nous pouvons vouloir 

dénoncer une réalité sociale concrète. Notre objec-

tif étant de rendre visible cette réalité, nous voulons 

que notre fi lm atteigne le plus grand nombre de per-

sonnes. Mais, au contraire, notre objectif peut être la 

réalisation d’une vidéo collaborative par et pour une 

communauté spécifi que. Par conséquent, notre but ne 

serait autre que de rendre ce travail à la communauté, 

plutôt que d’atteindre le public en général. Dans tous 

les cas, il faut tout d’abord se poser cette question: 

Pourquoi, pour qui et à quelle fi n réalisons-nous un 

fi lm? Ensuite, il faut que la réponse vous accompagne 

dans les décisions à prendre tout le long du parcours. 

POURQUOI, POUR QUI ET À QUELLE FIN RÉALISONS-NOUS UN FILM?
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Enrique Vidal Flores. Unsplash
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1.1. PHASES DE LA PRODUCTION 
AUDIOVISUELLE

La production audiovisuelle comprend le processus 

complet de création d’un fi lm. En fonction de la durée 

du projet (si nous voulons faire un court-métrage, un 

moyen-métrage ou un long-métrage) et de sa complexi-

té, ce processus durera plus ou moins de temps, mais il 

aura toujours trois étapes: préproduction, production et 

postproduction. Le tableau ci-dessous indique schémati-

quement les étapes qu’il faut respecter à chaque phase:

PRÉPRODUCTION

Idée

Scénario littéraire

Storyboard

Scénario technique

Équipe technique

Équipe humaine

Lieux de tournage

Accessoires et costumes

Plan de fi nancement

Budget

Plan de tournage

PRODUCTION

Répétitions

Tournage

POSTPRODUCTION

Montage 

Étalonnage

Sonorisation

1.1.1. PRÉPRODUCTION

La préproduction est certainement la phase la 

plus importante du processus, qui commence à la 

naissance de l’idée et fi nit au début du tournage. C’est 

le moment de l’effort créatif. Cette étape est, quant à 

elle, d’une importance capitale. Lui consacrer le temps 

et l’attention nécessaires aide à éviter des erreurs 

et des oublis postérieurs et permet d’optimiser les 

délais et les frais. Plus nombreuses seront les heures 

consacrées à travailler sur l’idée et à façonner et 

analyser le scénario, moins de temps sera nécessaire 

pour le tournage, la phase la plus coûteuse du projet: 

la production. Cette étape exige souvent la location 

d’équipement technique (caméras, éclairage, etc.) et 

l’embauche de personnel technique et/ou artistique, 

raison pour laquelle il faut lui consacrer juste le temps 

strictement nécessaire. 

Après avoir trouvé l’idée, il faut la façonner jusqu’à la 

transformer en un scénario littéraire. Ce document 

présente l’histoire que nous allons raconter. La 

transcription sur papier de l’exécution fi nale du 

scénario littéraire en images et en sons est ce que 

nous appelons scénario technique, tandis que le 

storyboard est le scénario dessiné. Dans le chapitre 

suivant nous parlerons davantage de ces trois étapes.

Parallèlement à la construction du scénario, dans 

cette première phase de préproduction, nous devons 

réfl échir à la composition de l’équipe technique et 

humaine dont nous aurons besoin pour la phase 

suivante (les personnes qui nous aideront à tourner 

notre histoire). De cette façon, nous constituerons, 

d’une part, un groupe de travail qui participera à la 

réalisation de notre projet: les personnes qui se 

chargeront de la manipulation de la caméra, les 

ingénieurs du son, etc. D’autre part, nous choisirons 

les personnages qui raconteront notre histoire: 

actrices, acteurs, fi gurants, etc. 

Après avoir trouvé le scénario, ainsi que l’équipe 

technique et humaine, nous commencerons le 

tournage. Nous effectuerons les repérages (pour 

chercher les lieux de tournage) et nous réfl échirons 

aux costumes et aux outils ou accessoires, à savoir, 
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l’ensemble d’objets et éléments qui seront sur 

scène. En tenant compte de tous ces besoins, nous 

calculerons le budget. 

En plus du budget, nous devons calculer aussi 

le plan de fi nancement. Pour cela, nous devons 

réfl échir à la façon dont nous réunirons les fonds 

nécessaires pour la réalisation de notre fi lm: aides 

ou subventions publiques, bourses, associations, 

autoproduction (avancer l’argent et les ressources 

nécessaires), crowdfunding, etc. Cette dernière option, 

le crowdfunding, est particulièrement intéressante 

pour les personnes qui débutent dans le monde 

audiovisuel et qui ont un petit projet à bas budget. 

Il s’agit d’un mécanisme collaboratif qui permet le 

fi nancement de notre projet. Nous demanderons de 

petites sommes d’argent aux personnes intéressées 

par notre projet pour pouvoir le mener à bien (pour 

ce faire, les réseaux sociaux sont souvent utilisés). En 

échange, nous offrirons une compensation réaliste et 

abordable, comme une mention dans les crédits du 

fi lm, des entrées gratuites pour l’avant-première, etc. 

L’étape suivante est la réalisation d’un plan de 

tournage ou de travail, qui spécifi era le nombre de 

journées de tournage ainsi que les images qui seront 

tournées lors de chaque journée. Le plan de travail est 

un document qui recueille les séquences qui doivent 

être tournées chaque jour, afi n de coordonner toute 

l’équipe de tournage et d’optimiser les équipes et le 

personnel dont nous disposons. Pendant le tournage, 

la chronologie du scénario n’est pas respectée. 

Nous ne tournons pas, en premier lieu, la première 

séquence, puis la deuxième et ainsi de suite jusqu’à 

la fi n du fi lm. Afi n de respecter le plan de travail, 

les séquences qu’il faut tourner sont regroupées en 

tenant compte de certains des critères suivants:

> Les repérages: Les lieux de tournage sont iden-

tifi és et les séquences qui se déroulent dans un 

même endroit seront tournées le même jour, pour 

ne pas avoir à revenir un autre jour.

> Actrices/acteurs/personnages: les séquences 

où apparaissent les mêmes personnages seront 

tournées le même jour ou durant plusieurs jours 

consécutifs, pour ne pas avoir à les convoquer 

plus souvent que nécessaire.

> La lumière et/ou les conditions météorologiques: 

dans le cas d’un long tournage, il est probable que 

le temps varie, et nous devons en tenir compte 

pour planifi er le tournage. En règle générale, les 

tournages en extérieur ont la priorité par rapport 

à ceux réalisés en intérieur. De cette façon, nous 

pouvons toujours remplacer un tournage en exté-

rieur par un autre en intérieur en cas de mauvais 

temps, ce qui n’est pas le cas si nous laissons les 

tournages en extérieur pour la fi n. 

En résumé, voici les étapes que nous devons suivre 

lors de la phase de préproduction de notre projet 

audiovisuel. 

1. Avoir une IDÉE.

2. Façonner notre idée pour qu’elle devienne un 

SCÉNARIO LITTÉRAIRE. C’est un document pré-

sentant l’historie que nous voulons raconter. 

3. Adapter ce scénario littéraire, cette histoire, à 

des images et sons, afi n de réaliser le SCÉNARIO 

TECHNIQUE et le STORYBOARD ou scénario dessi-

né.

4. Rassembler le PERSONNEL TECHNIQUE qui nous 

aidera lors du tournage: des personnes qui se 

chargeront de la manipulation de la caméra, du 

son, etc. 

5. Réaliser le CASTING pour trouver les personnages 

de notre fi lm: actrices/acteurs, fi gurants, etc. 

6. Effectuer le RÉPÉRAGE des endroits où nous réa-

liserons le tournage. Il convient de bien les étudier 

pour voir s’ils doivent être modifi és (par exemple, 

si nous devons les décorer) et pour connaître les 

conditions de lumière ainsi que leur disponibili-

té (parfois il faut demander des autorisations de 

tournage). Les lieux de tournage peuvent être 

naturels (extérieurs et intérieurs avec peu de re-

touches à effectuer) ou des décors (construits en 

partie ou en totalité aussi bien en extérieur qu’en 

plateau). 

7. Trouver les ACCESSOIRES (objets qui apparaissent 

sur scène) et les COSTUMES nécessaires à notre 

projet. 

8. Calculer le BUDGET qui reprend le coût de notre 

projet en se basant sur les besoins de production. 

Ce bilan des frais doit concorder avec notre PLAN 

DE FINANCEMENT, où nous déterminons la na-

ture de l’argent qui nous permet de faire le fi lm. 
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9. Défi nir le PLAN DE TOURNAGE, un schéma qui 

établit l’ordre du tournage par séquences, en pre-

nant compte de toutes les données recueillies au 

cours de la préparation de notre projet. Ce docu-

ment organisationnel nous aidera à déterminer 

le travail pendant les journées de tournage. Nous 

devons étudier très bien le scénario et ses besoins 

avant de commencer le tournage. Différentes ré-

partitions doivent être effectuées en fonction des 

besoins de chaque séquence: accessoires, cos-

tumes, son, éclairage, etc. Repartir c’est évaluer 

les besoins de production manifestés dans le scé-

nario et organiser le plan de tournage en fonction 

de ces répartitions. 

1.1.2. PRODUCTION

La phase de production comprend les journées de 

tournage, ainsi que l’enregistrement des images et 

des sons nécessaires pour raconter notre historie. 

Le principal outil que nous utiliserons pendant cette 

étape de production est, comme nous l’avons déjà 

dit, le plan de tournage, ce schéma qui établit l’ordre 

du tournage par séquences. Le plan de travail nous 

aidera à organiser les journées de tournage et, de 

cette façon, toute l’équipe saura quelles séquences 

doivent être tournées ce jour-là et dans quel ordre. 

Par conséquent, ils sauront également ce dont ils 

auront besoin pour tourner chacune de ces séquences 

(personnages qui y participent, les microphones dont 

nous avons besoin pour capter le son, les costumes, 

etc.). 

Un grand nombre de ressources interviennent dans la 

phase de production, c’est pourquoi il faut respecter 

autant que possible les directives établies dans le plan 

de tournage afi n de ne pas dépasser le budget. 

En ce qui concerne les documentaires, il est plus 

compliqué de s’en tenir à un plan de tournage 

préétabli car souvent le scénario est réalisé en même 

temps que les entretiens et les enregistrements. Le 

processus de production et l’écriture du scénario 

changent si nous avons à faire à des fi lms de non-

fi ction. Nous parlerons plus amplement dans un 

chapitre indépendant. 

Lors du tournage, il est important d’avoir notre fi lm 

en tête, l’imaginer, pour pouvoir ainsi diriger l’équipe, 

les actrices/acteurs/fi gurants. Étant donné que 

l’augmentation des journées de tournage implique 

l’augmentation du coût du projet, il est conseillé de 

répéter avant le tournage dans les différents lieux de 

tournage avec les actrices et acteurs participant à 

notre projet. 

1.1.3. POSTPRODUCTION

La phase de postproduction débute avec l’édition des 

images et des sons enregistrés lors du tournage et se 

termine lorsque le projet est prêt à être diffusé auprès 

du public. 

Dans un premier temps, le fi lm doit être édité, et 

pour cela il faut au moins un ordinateur avec l’un 

de ces logiciels d’édition: Avid Media Composer, 
Adobe Premiere, Final Cut, Sony Vegas, Lightworks 

(ce sont quelques logiciels utilisés dans le monde 

professionnel) ou le logiciel installé d’origine sur 

certains ordinateurs (dans le cas d’un travail plus 

amateur). Le processus d’édition ne se limite pas 

uniquement à mettre un plan après l’autre. C’est un 

processus créatif qui donne un sens à notre fi lm, et 

il faut prendre en compte le rythme que nous voulons 

lui conférer. 

Après avoir constitué notre projet, nous devons 

nous occuper de la sonorisation. D’une part, nous 

égaliserons les niveaux de ce que nous appelons le 

son direct (le son capté lors du tournage), pour que 

tout sonne plus ou moins au même volume et qu’il 

n’y ait aucun audio plus haut ou plus bas qu’un autre. 

D’autre part, nous réfl échirons à la bande-son et aux 

probables effets sonores que nous voudrons introduire. 

Les effets sonores peuvent être enregistrés pendant 

le tournage (le résultat est plus naturel mais nous 

devons veiller à ce qu’il soit de qualité suffi sante), 

sélectionnés parmi une banque de sons ou créés 

ultérieurement dans un studio en synchronie avec les 

images (foleys ou effets de salle), ce qui permet leur 

adaptation aux pas, mouvements, etc. des interprètes. 

En ce qui concerne la musique de notre fi lm, nous 

avons plusieurs options: nous pouvons demander à 

quelqu’un qu’il la compose; recourir à des banques 

proposant des musiques libres de droits (nous 

pouvons trouver plusieurs options sur Internet); ou 

payer pour l’utilisation d’une chanson ou musique en 

particulier. Dans tous les cas, il est toujours important 

de respecter les droits d’auteur. La musique doit 
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correspondre à l’histoire que nous voulons raconter. 

Une bonne histoire a beaucoup à gagner si nous 

choisissons une bande-son adéquate. Par contre, nous 

courons le risque de la gâcher si nous ne parvenons 

pas à choisir la bonne musique. 

Finalement, nous allons nous attaquer à l’étalonnage, 

la correction des couleurs. Il s’agit d’égaliser les 

couleurs des différentes séquences qui constituent 

notre fi lm, en corrigeant les possibles modifi cations 

des couleurs, de la luminosité et du contraste des 

images. À la fi n de ce processus, notre fi lm sera prêt 

à être diffusé au public. 

1.2. LE DOCUMENTAIRE

Comme nous l’avons mentionné auparavant, si ce que 

nous voulons faire est un documentaire, le processus 

de production (ce que nous faisons lors des trois 

phases) varie. L’écriture du scénario est également 

bien différente de celle de la fi ction. Par conséquent, il 

nous semble opportun de découvrir plus en détail les 

principales différences. 

L’écriture du scénario de non-fi ction est beaucoup 

plus ouverte que celle du scénario de fi ction. Il y 

en a qui comparent le scénario documentaire à 

la musique jazz car il s’agit d’une musique plus 

libre, moins soumise à des normes et plus ouverte 

à l’improvisation. Le scénario d’un documentaire 

n’est pas réalisé uniquement pendant la phase de 

préproduction, mais il prend progressivement forme 

tout au long du processus de production. Il s’agit d’un 

guide qui nous montre le chemin, mais qui varie au 

fur et à mesure que nous nous rapprochons de la 

réalité que nous voulons reproduire (il se peut que 

les personnes que nous voulons interviewer nous en 

désignent d’autres qui feront fi nalement partie de 

notre documentaire). Par exemple, si notre fi lm suit 

le processus de démolition d’un bidonville, et que des 

incidents imprévus surviennent, nous devons réfl échir 

à les rajouter à notre scénario. 

Tandis que la fi ction raconte une histoire imaginaire 

(bien que dans certains cas elle s’inspire de faits 

réels), le documentaire essaye de nous décrire une 

réalité spécifi que (un personnage, un événement, un 

voyage…). Dans le documentaire il n’y a ni actrices 

ni acteurs (sauf lorsque nous les utilisons pour 

faire une reconstruction des faits), uniquement des 

personnes réelles. Des personnages dont nous ne 

savons pas ce qu’ils vont raconter et qui n’ont pas de 

scénario prédéfi ni. Le documentaire utilise souvent 

des ressources narratives telles que des interviews, 

images archivées, voix en off, images et sons captés 

in situ, reconstructions, etc. Il existe également la 

docufi ction, un genre cinématographique qui mélange 

le langage documentaire et une histoire de fi ction. 

La démarche à suivre pour la réalisation du scénario 

diffère de celle de la fi ction. Dans le documentaire 

nous ne réaliserons pas de scénario littéraire, de 

scénario technique ou de storyboard. Nous nous 

rapprocherons de la réalité que nous voulons décrire, 

nous procéderons à une enquête en nous documentant 

sur le sujet que nous voulons aborder dans notre 

fi lm (nous repérerons les lieux de tournage, nous 

chercherons des personnages et des images archivées 

si cela s’avère nécessaire, etc.). Mais cette enquête 

continuera de se dérouler pendant le tournage, ce qui 

permettra à notre scénario de changer constamment. 

Par conséquent, nous fi nirons de le structurer qu’au 

moment de l’édition.

STRUCTURE DU SCÉNARIO

FICTION NON-FICTION

PRÉPRODUCTION
Idée

Scénario littéraire

Scénario technique

Storyboard

PRÉPRODUCTION
Idée

Enquête

Documentation

Scénario

PRODUCTION
Tournage

PRODUCTION
Tournage - Scénario

POSTPRODUCTION
Édition

Étalonnage

Sonorisation

POSTPRODUCTION
Edition - Scénario

Étalonnage

Sonorisation
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2.1. L’IDÉE

Après avoir répondu à la question du pourquoi, c’est-
à-dire, après avoir déterminé le thème, il faut trouver 
une idée créative, attirante, capable de fournir de nou-
veaux renseignements et/ou qui soit racontée de ma-
nière intéressante. Les idées peuvent provenir d’autres 
disciplines artistiques, car il existe un lien très direct 
entre elles. Pensez simplement au nombre de fi lms qui 
sont des adaptations de romans ou qui sont inspirées 
de faits réels. C’est pourquoi il est important de lire, 
de regarder les journaux télévisés, d’aller au théâtre, 
etc. Qu’il s’agisse d’une fi ction ou d’un documentaire, 
l’enquête est un élément clé pour réaliser un produit 
cohérent, à fort impact, incontestable. 

Parler de quelque chose de connu, de familier, est un 
moyen effi cace de transmettre votre message. Nous 
sommes sûrs que vous avez une réalité proche qui 
mérite d’être décrite ou une connaissance qui peut 
servir de modèle pour les personnages de votre fi lm. 
D’autre part, lorsque nous réalisons un projet audio-
visuel, il est important de s’intéresser au passé de 
l’idée. Il faut se poser les questions suivantes: Est-ce 
qu’il existe quelque chose de semblable? Est-ce qu’il 
existe d’autres fi lms qui abordent le même sujet?

Après avoir trouvé l’idée, nous devons commencer à 
donner forme à notre scénario. Pour cela, l’une des 
premières étapes à franchir est l’écriture du synopsis 
et du logline de notre projet. 

2.2. SYNOPSIS ET LOGLINE

Synopsis: Il s’agit d’un récit court (il existe le synopsis 
court, de moins d’une page, et le synopsis long, d’entre 
3 et 5 pages) où l’histoire est délimitée en temps et en 
espace, les personnages sont décrits et le parcours 
du récit est indiqué (début, intrigue et fi n). Il est im-
portant de raconter la fi n de notre fi lm, car le synopsis 
n’est pas le texte qui apparaît à l’arrière d’un DVD. Il 
s’agit d’un document de travail utilisé avec deux ob-
jectifs. D’une part, il sert à présenter notre projet. Il 
est souvent inséré dans le dossier de présentation du 
projet remis à la personne ou entreprise en charge de 
la production, dans le but de l’intéresser à notre fi lm. 
D’autre part, il constitue un premier pas vers la réali-

sation du scénario. 

Exemple synopsis Vestido de novia

Rosa Elena est infirmière et vient de se marier avec 
Ernesto. Au travail c’est une personne aimée et re-
connue. Un vieil ami lui demande de participer à une 
activité du chœur masculin où elle chantait autre-
fois. Elle invente une excuse et ne vas pas au travail. 
Lazaro, un ami d’Ernesto, la reconnait lorsqu’elle 
assiste à une répétition du chœur. L’ami de Rosa 
Elena lui propose d’intégrer à nouveau le chœur de 
manière stable, mais elle refuse. Pendant ce temps, 
Ernesto va la chercher au travail et on lui dit qu’elle 
n’est pas là, qu’elle a eu une urgence à la maison et 
qu’elle a dû rentrer. Lorsqu’elle arrive à la maison, il 
se rend compte qu’elle ment à l’hôpital, mais qu’elle 
lui ment également. 

Sissy, une femme transsexuelle amie de Rosa Elena, 
s’est fait opérer de la poitrine et se rend à l’hôpital où 
elle travaille parce que la plaie s’est infectée. En ap-
prenant cette situation, toutes les autres personnes 
qui y travaillent insultent Sissy au lieu de la soigner. 
Ernesto arrive en plein milieu de la discussion, et 
Rosa Elena découvre alors qu’il ne comprend pas 
pourquoi elle aide Sissy et qu’il ne tolère son identité. 

Plus tard, Rosa Elena rend visite à Sissy dans son 
salon de coiffure pour qu’elle finisse de lui éditer 
la vidéo du mariage. Mais Sissy se rend compte 
que Rosa Elena est préoccupée par quelque chose 
d’autre. Rosa Elena admet qu’elle aime son mari, 
mais qu’elle a besoin de faire quelque chose seule. 
Sissy lui dit qu’elle l’aidera dans toutes les situa-
tions. Pendant ce temps, Ernesto se rend compte 
que quelqu’un vole des matériaux dans le chantier 
de construction dont il est responsable. Il se met en 
colère et décide d’aller jusqu’au bout du problème. 

Sissy arrive chez Rosa Elena pour s’occuper de son 
père, afin que cette dernière puisse aller chanter avec 
le chœur. Une fois partie, Sissy réprimande le père de 
Rosa Elena pour avoir fait souffrir autant sa fille et 
pour avoir permis qu’elle soit détenue dans le passé. 

Une collègue de travail de Rosa Elena rejoint Laza-
ro pour chercher des informations personnelles de 
Rosa Elena dans les archives de l’hôpital. Ensuite, 
elle suit Rosa Elena dans la rue pour savoir où elle 
habite. Une nuit que Rosa Elena et Ernesto vont au 
cinéma, Lazaro s’infiltre dans la maison du couple 
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pour continuer à fouiller. Il s’allonge sur leur lit, il 
sent l’oreiller et vole une culotte de Rosa Elena. 

Rosa Elena voit Lazaro passer devant sa maison à 
bord de sa voiture, le reconnaît et s’inquiète beau-
coup. Quelque temps après, Lazaro trouve Rosa Ele-
na dans la rue et lui dit qu’il a besoin d’elle. Rosa 
Elena lui répond qu’elle n’est plus la même qu’avant, 
mais ce dernier l’agresse et s’apprête à la violer. 
Quand il lui touche l’entrejambe, il est surpris de 
découvrir que Rosa Elena n’a plus de pénis et lui 
reproche de s’être fait opérer. Lorsque Rosa Elena 
arrive à la maison, elle veut se laver les blessures, 
mais Ernesto lui demande si elle a été violée. Rosa 
Elena le nie sans cesse. 

Lazaro, qui travaille avec Ernesto, est la personne 
qui vole dans le chantier. Il convainc un collègue, 
Roberto, de rendre public que Rosa Elena est une 
femme transsexuelle afin de discréditer Ernesto et 
éviter qu’il continue à faire des recherches. 

Après la tentative de viol, Ernesto et Rosa Elena vont 
voir le gynécologue. Dans la salle d’attente, Rosa 
Elena lui demande de rester dehors. Elle tourne en 
rond dans la salle de consultation parce qu’elle ne 
veut pas assister au rendez-vous. En sortant, elle dit 
à Ernesto qu’elle ne peut pas avoir d’enfants à cause 
d’une opération faite avant de le rencontrer. Ernesto 
se fâche parce qu’elle ne lui a pas dit la vérité avant, 
mais se montre compréhensif. 

Ernesto part à une réunion de chantier qui, sans 
doute, s’éternisera et l’obligera à rester au travail 
toute la nuit. Lors de la réunion de chantier, Ernesto 
apprend qu’il ne peut plus être le chef de chantier à 
cause de sa vie personnelle et sa morale. Lorsqu’il 
répond qu’il ne comprend pas de quoi ils parlent, 
ils l’insultent avec des termes homophobes, ce qui 
entraîne une bagarre. Ils finissent par lui montrer 
le dossier de Rosa Elena afin de lui démontrer qu’il 
s’agit d’une femme transsexuelle. 

Une fois à la maison, Ernesto attend Rosa Elena. Il 
lui demande des explications et de dire que tout est 
faux, mais lorsqu’elle ne le dément pas, il vomit et 
perd son sang froid. Il la frappe et s’en va. Après avoir 
parlé à un collègue, Ernesto revient à la maison pour 
chercher ses affaires. Bien que Rosa Elena essaye de 
lui parler, Ernesto le lui interdit. Il finit par lui deman-
der de ne pas le toucher et l’appelle Alejandro. 

Rosa Elena se rend au chantier et demande à Ro-
berto de venir parler avec elle. Elle demande des 
nouvelles d’Ernesto. Roberto fait semblant de ne pas 

vouloir l’aider, mais il lui donne une clé sans que les 
autres le voient. Rosa Elena se rend à cet endroit et, 
après avoir entendu des bruits, elle regarde à tra-
vers une fenêtre. Elle voit Ernesto ayant des rela-
tions sexuelles avec une autre femme. Lorsqu’il se 
rend compte de sa présence, il dit à sa partenaire: 
«Toi tu es une vraie femme!»

Roberto rend visite à Rosa Elena chez elle pour lui 
dire qu’il se fait du souci pour elle. Mais ce n’est 
qu’une excuse pour l’approcher et la violer. Bien que 
le père de Rosa Elena fait semblant de l’aider, fina-
lement il ne fait rien. Lorsque Sissy apprend la nou-
velle, elle essaye de porter plainte pour viol, mais la 
police ne l’écoute pas et finit par l’arrêter. 

Ernesto, qui dort désormais dans une chambre 
commune du chantier, est victime d’harcèlement et 
d’insultes. Roberto essaye de convaincre Ernesto de 
tuer Rosa Elena. Ernesto se rend à la maison et, lors-
qu’il voit Rosa Elena, ils restent debout à se regarder 
en silence. Ils s’embrassent. Pendant ce temps, Ro-
berto proclame qu’il est le chef de chantier. 

Rosa Elena renie son père en jetant son fauteuil rou-
lant vide du haut d’une montagne. Rosa Elena veut 
sortir Sissy de prison, et pour cela on lui oblige à lui 
amener des vêtements pour homme. Sissy ramasse 
toutes ses affaires, se coupe les cheveux devant un 
miroir et part de Cuba sur un radeau. En plein milieu 
des émeutes, Rosa Elena, Ernesto et Pablo essayent 
de voir comment Sissy s’en va, mais ils n’y arrivent pas. 

Rosa Elena dit à Ernesto qu’il ne peut pas partir à 
la campagne comme ils l’avaient prévu, qu’il ne peut 
pas abandonner sa vie et fuir comme s’il était un 
criminel. Ernesto lui répond qu’il l’aime vraiment 
mais qu’il ne peut pas y rester. Plus tard, Rosa Elena 
chante avec le chœur de son ami lorsqu’Ernesto se 
faufile dans l’église. Leurs regards se croisent. 

Logline: C’est l’essence de notre histoire résumée en 
très peu de mots (une seule phrase). Il s’agit de syn-
thétiser au maximum notre histoire et d’éveiller l’in-
térêt du public cible. À la différence du synopsis, le 
logline ne révèle pas la fi n de notre histoire. 

Logline Vestido de Novia: La Havane, années 90. 
Rosa Elena, en désaccord avec la vie qu’elle mène, 
retourne chanter dans le chœur masculin où elle 
travaillait avant de connaître son mari. Lorsque 
son passé est dévoilé, les deux sont exposés à la 

violence hégémonique, machiste et patriarcale. 
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2.3. LE SCÉNARIO LITTÉRAIRE

L’étape suivante que nous devons franchir dans le dé-

veloppement d’un projet de fi ction (ce n’est pas le cas 

du documentaire) est l’écriture du scénario littéraire. 

Le scénario littéraire est écrit par le ou la scénariste 

ou l’équipe de scénaristes et il s’agit du document qui 

retrace l’histoire que nous voulons raconter. Nous y 

trouvons les actions et les dialogues, ainsi que les 

descriptions des scènes et des personnages de notre 

fi lm. Le scénario littéraire ne doit présenter aucune 

annotation technique (types de plan, mouvements de 

caméra, etc.), car cela relève du scénario technique. 

Le moment venu d’écrire un scénario littéraire, il est 

très important d’avoir des images en tête. Il ne s’agit 

pas de faire de la littérature, car nous ne sommes pas 

en train d’écrire un roman. Nous devons écrire en 

images, pour que la personne qui lira notre scénario 

puisse «voir» et «écouter» notre fi lm dans sa tête. 

Le scénario littéraire présente un format standard 

préétabli. À tel point qu’il existe différents logiciels 

informatiques qui nous aident à formater notre scé-

nario. Parmi ceux-ci, nous pouvons citer: Celtx Script, 
Final Draft Writer, Fade In, Movie Magic Screenwriter, 

etc. Si l’on veut utiliser un traitement de texte normal, 

il faut que le scénario soit rédigé en format A4, avec la 

police Courier New de 12 points. 

En suivant ces indications, une page du scénario 

équivaut approximativement à une minute de temps 

à l’écran. Par conséquent, si vous voulez réaliser un 

court-métrage de fi ction d’environ 10 minutes, le scé-

nario littéraire doit comporter une dizaine de pages. 

Et si un long-métrage dure environ 90 minutes, son 

scénario aura environ 90 pages. 

Voici quelques indications à suivre lors de l’écriture 

d’un scénario littéraire:

> Le scénario littéraire est divisé en scènes: inté-

rieur ou extérieur/lieu de tournage/jour ou nuit.

> Les descriptions des personnages, des endroits 

ou de l’action sont écrites au présent, occupant 

toute la largeur de la page et à interligne simple 

(rappelez-vous que la personne qui lira le scénario 

doit visualiser la scène rien qu’en la lisant).

> Les noms des personnages sont écrits en majus-

cules.

> Les annotations scéniques pour les acteurs/ac-

trices sont écrites entre parenthèses, à interligne 

Exemple de scénario littéraire Vestido de novia 
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simple, en dessous du nom du personnage qui 
parle et uniquement si elles sont indispensables. 

> Le dialogue se situe au milieu de la page et est 
écrit à interligne simple, de manière à former un 
bloc d’environ un peu plus de la moitié de la ligne. 

> Les dialogues et les descriptions ne sont jamais 
coupés à la fi n de la page, et les pages sont numé-
rotées. 

Tout bon fi lm dépend de deux points clés: l’émotion et 
le confl it. Le cinéma, c’est l’art de l’émotion. Les fi lms 
doivent nous permettre de croire que nous sommes les 
personnages, de nous identifi er à eux. Rires, pleurs, 
peur, suspense… Notre scénario doit émouvoir d’une 
façon ou d’une autre. Nous parlons de confl it lors-
qu’un personnage désire quelque chose et rencontre 
des obstacles qui l’empêchent d’atteindre son but.

La structure classique divise le récit en trois actes 
(début, intrigue et fi n). Cette structure est assez cou-
rante dans beaucoup de récits, mais il n’y a pas lieu 
de la respecter toujours. Pour passer d’un acte à un 
autre, nous devons penser à ce qui est communément 
appelé rebondissement, un changement de cap de 
l’histoire. En résumé, voici la structure généralement 
adoptée par le scénario du long-métrage cinémato-
graphique de fi ction:

Exemple de scénario technique Vestido de novia

Premier acte ou présentation:

> Présentation des principaux personnages.

> Description du problème. L’élément déclencheur 

est l’apparition du confl it.

> Premier nœud dramatique ou rebondissement, 

un incident qui provoque que l’histoire prenne une 

autre direction, une autre dimension.

Deuxième acte ou intrigue:

> Barrières.

> Complications.

> Trames secondaires.

> Deuxième rebondissement.

Troisième acte ou fi n:

> Point culminant

> Résolution.

2.4. LE SCÉNARIO TECHNIQUE

Il s’agit de l’approche concrète réalisée sur papier qui 

décrit l’exécution fi nale du scénario littéraire en images 

et en sons. La personne chargée de diriger le fi lm sera, 
dans ce cas, celle qui réalisera le scénario technique. 
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C’est ici que seront indiqués les plans, les cadrages, 
les mouvements de caméra et tout type d’annotations 
techniques nécessaires au tournage. Si le scénario lit-
téraire est le document qui porte l’histoire que nous 
voulons raconter, le scénario technique nous précise 
comment nous allons la raconter. Maintenant, il ‘agit 
de réfl échir aux plans que nous devons utiliser pour 
illustrer les scènes prévues dans le scénario littéraire. 

Dans ce cas, il n’y a pas de format standard. Certains 
écrivent les plans qu’ils vont tourner dans les marges 
du scénario littéraire, et d’autres préfèrent faire 
une scène plus détaillée (quelque chose similaire à 
l’exemple reporté ci-dessous) accompagnée d’un sto-
ryboard (ou scénario graphique). Le scénario qui suit 
ne constitue qu’un exemple de la façon dont il faut ré-
aliser un scénario technique. 

2.5. LE STORYBOARD

Parfois, la réalisation du scénario technique est ac-
compagnée d’un storyboard, c’est-à-dire, la représen-
tation graphique de l’histoire par le biais d’une série 
d’illustrations de toutes ou des principales scènes. 

En effet, le storyboard est le scénario sous forme de 
dessin. Également appelé scénario graphique, il est 
généralement utilisé en publicité, en cinéma d’ani-
mation et pour des séquences compliquées ou oné-
reuses. Il sert à prévisualiser l’action telle qu’elle sera 
vue à travers la caméra. 

Le storyboard consiste en une série de vignettes simi-
laires à celles des bandes dessinées qui mettent en 
scène l’action, ainsi que le point de vue de la caméra. 
Les vignettes sont placées de façon séquentielle, et 
chaque vignette correspond généralement à un plan. 
Les dialogues, s’ils en existent, peuvent être placés 
en dessous de chaque vignette. Le scénario graphique 
permet une meilleure planifi cation et fournit, en un 
coup d’œil, une série de détails techniques et artis-
tiques qui ne se refl ètent pas souvent dans le scénario 
technique. 

Dans le cas où votre projet serait de courte durée (un 
court-métrage), il faut faire un storyboard. S’il s’agit 
d’un long-métrage, il faut plus de temps, donc vous 
pouvez envisager de dessiner que les scènes les plus 
compliquées à réaliser. 

Exemple de storyboard Vestido de novia

Plan général/Sissi effectue 
une performance avec le reste 
du groupe.

Plan rapproché/Pablo regarde 
la performance.

Plan rapproché/Sissi s'avance 
et jette un coup d'œil à Pablo.

Plan rapproché poitrine/Sissi 
continue avec la performance.
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Il n’est pas nécessaire de bien dessiner pour faire un 
storyboard (bien que ce soit d’une grande utilité), vous 
pouvez en faire un avec des photos (par exemple, en 
utilisant le téléphone portable). Plusieurs logiciels 
peuvent nous aider à faire notre storyboard: Storyboard 
quick, Acmi storyboard generator, Storyboardthat, Pix-
ton, Storyboarder, Storyboard composer, etc. 

2.6. LE PLAN DE TOURNAGE

Après avoir fi ni le scénario, nous devons préparer le 
plan de tournage. Comme indiqué précédemment, il 
s’agit du document organisationnel que nous utilise-
rons pour planifi er les enregistrements des jours de 
tournage. Ce schéma doit recueillir tout ce que nous 
devons enregistrer chaque jour, l’ordre dans lequel 
nous devons le faire et, par conséquent, tout ce dont 
nous avons besoin chaque jour de tournage. 

Au cinéma, c’est le travail de la personne qui agit en 
tant qu’assistant(e) au réalisateur(trice). L’organisa-
tion du plan de tournage est une tâche si complexe 
qui nécessite l’utilisation, dans ce cas, de plusieurs 
logiciels: Movie Magic Scheduling, Adobe Story, Sce-
nios, etc.

Comme nous l’avons déjà dit, le plus logique est gé-
néralement de classer les tournages par décor, c’est-
à-dire, organiser les journées de tournage en fonction 
des lieux de tournage. Par exemple, si nous avons 
quatre séquences dans la MAISON D’ANNE, nous les 
tournerons en suivant, même si deux d’entre elles ap-
partiennent au début de l’histoire et les deux autres 
à la fi n. Il s’agit de faire déplacer le moins possible 
l’équipe de tournage et de ne pas perdre du temps en 
éclairant deux fois l’endroit et en faisant déplacer plu-
sieurs fois les équipes techniques et humaines. 

Il est conseillé d’enregistrer en premier lieu les exté-
rieurs, puis les intérieurs. Par conséquent, si le temps 
n’accompagne pas (par exemple, s’il pleut) nous pou-
vons toujours changer ce qui était prévu et tourner une 
séquence en intérieur, puis attendre un autre jour où 
il ne pleut pas pour tourner la séquence en extérieur. 

Dans tous les cas, nous devons prendre en considé-
ration qu’un tournage comporte toujours des impré-
vus. Patience et capacité d’adaptation sont donc né-
cessaires. Le processus est susceptible de subir des 
changements car il peut y avoir des imprévus à tout 
moment qui nous feront prendre du retard par rapport 
au plan établi. C’est pourquoi il est important d’avoir 
un plan B et d’anticiper les problèmes.

Exemple de plan de tournage Vestido de novia

PLAN DE TOURNAGE

 Production: VESTIDO DE NOVIA  SEMAINE: 7
 Directrice: MARILYN SOLAYA

Lla Date Horaire Éclairage Séq. Lieu de tournage Décor Acteurs Fig. Animaux Véhicules E. Spé. Observations

34 4/29/2013
Lundi

6:00pm
6:00am

ME
N

71
73
81
82
93

107
70

Casablanca Maison de Rosa 
Elena
Pièce

Ext/Int, Maison, 
Porte

Laura de la Uz
Luis Alberto Garcia
Jorge Perugorria
Pancho Garcia

Vélo
Ernesto

Effet de vomissement 
de Rosa Elena

Making

35 4/30/2013
Mardi

6:00pm
6:00am

MN 100
101
46
90
92

Casablanca Maison de Rosa 
Elena

Salle de bain
Salle/Salle à 

manger

Laura de la Uz
Luis Alberto Garcia

Pancho Garcia

Images sur la TV de la 
publicité de l’émission 

de Rosita et jeu de 
pelote
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Daniel Hansen. Unsplash
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Lorsque le réalisateur du fi lm écrit le scénario tech-

nique, il doit déterminer les plans qu’il faut tourner, 

s’il s’agit de plans fi xes ou en mouvement, et quelle 

est la position des objets et des personnages situés 

à l’intérieur du cadrage. À savoir, la composition du 

plan. Par la suite, nous allons détailler les différentes 

options existantes concernant la typologie de plans, 

les mouvements de caméra et la composition de 

l’image. Il s’agit de concepts de base sur le langage 

audiovisuel nécessaires pour affronter le tournage de 

notre fi lm. 

3.1. TYPES DE PLANS 

Le plan est l’unité de base du langage audiovisuel. 
C’est pourquoi il est important de connaître les dif-
férentes options. Chaque plan a des caractéristiques 
différentes en ce qui concerne la taille, l’angle et la 
prise de vue. Le choix de chaque plan doit répondre 
à une motivation narrative. Ce qui implique que nous 
devons choisir le type de plan le plus approprié pour 
nous aider à raconter notre histoire.

Selon la taille du plan: nous établissons la différenciation 
suivante en prenant comme référence le corps humain: 

GRAND PLAN GÉNÉRAL

Ce sont des plans très ouverts qui nous montrent le 

paysage. Le personnage se fond donc dans l’environ-

nement. Ils sont bien adaptés pour situer notre his-

toire.

PLAN GÉNÉRAL

Il montre le corps complet des personnages ainsi 

que l’environnement dans lequel ils se situent. Il est 

très utile pour rétablir l’espace dans l’esprit du public 

après plusieurs gros plans, ainsi que pour commen-

cer la scène.

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)
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PLAN MOYEN

Certains différencient le plan rapproché taille (il coupe 

le personnage à hauteur de la taille) du plan rappro-

ché poitrine (il coupe le personnage en dessous de la 

poitrine). C’est le plan de la conversation (idéal pour 

les interviews) car, en plus de nous dévoiler le visage, 

il nous permet de voir une partie du langage corporel 

(le mouvement des bras). 

TRÈS GROS PLAN

Il dévoile le visage d’une personne quelque peu coupé 

sur le dessus et le dessous. Il est idéal pour montrer 

les sentiments du personnage. C’est le plan le plus 

puissant du point de vue dramatique. 

PLAN AMÉRICAIN

Il est également appelé plan 3/4. Il coupe le person-

nage à hauteur des genoux. Il a été ainsi dénommé car 

c’est le plan typique des westerns, où il fallait montrer 

les personnages avec leurs pistolets lors des duels.

GROS PLAN

Il dévoile le visage et les épaules du personnage. Il 

permet de montrer sa psychologie et ses sentiments. 

Son utilisation provoque l’empathie du public envers 

le personnage. Il est idéal pour les conversations 

plan/contreplan. 

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)
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Selon l’angle de la caméra: l’angle est le degré d’in-

clination de la caméra par rapport à son axe horizon-

tal ou vertical. Partant de la référence des yeux du 

personnage, la caméra peut être à hauteur du regard, 

au-dessus ou en-dessous de celui-ci, différenciant 

ainsi quatre types de plan (en plongée, en contre-plon-

gée, en forte plongée et en forte contre-plongée). En 

général, nous plaçons la caméra à hauteur du regard 

du personnage. La modifi cation de cette perspective 

peut créer des différences entre le personnage et le 

public, étant donné que l’un sera positionné au-des-

sus de l’autre. Nous avons également la possibilité de 

respecter ou pas l’horizontalité du cadrage en modi-

fi ant la verticale de l’axe de la caméra, et pour cela il 

faudra l’incliner latéralement par rapport à l’horizon 

(plan débullé):

PLAN EN PLONGÉE

La caméra est située au-dessus du regard du person-

nage. Elle a tendance à écraser le personnage et à le 

mettre en position d’infériorité.

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

PLAN D’OBJET

Il dévoile un détail de l’objet ou du personnage que 

nous sommes en train de fi lmer, afi n de le mettre en 

valeur.

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

L'angle de la caméra. 1. Forte plongée. 2. Plongée. 3. Normal. 4. Contre-plongée. 5. Forte contre-plongée.

5.

2.

1.

3.

4.



29 <<<MANUEL DE CINÉMA SOCIAL

PLAN EN FORTE PLONGÉE

La caméra est située complètement au-dessus du 

personnage ou objet. C’est pourquoi ce plan est sou-

vent appelé plan en plongée verticale. Ce type de plan 

accentue la forme et le mouvement des groupes. 

PLAN EN CONTRE-PLONGÉE

La caméra est située en-dessous du regard du per-

sonnage. Elle a tendance à grandir le personnage et à 

le mettre en position de supériorité.

PLAN EN FORTE CONTRE-PLONGÉE

La caméra est située juste en-dessous du personna-

ge.

PLAN DÉBULLÉ

La caméra est inclinée sur un côté, formant un angle 

plus ou moins accentué avec les lignes verticales. La 

scène apparait tordue. Ce type de plan provoque de 

l’instabilité et/ou du dynamisme. Il est souvent appelé 

plan cassé. 

Lance Asper. Unsplash

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)

Taru Ram. Unsplash

Gift Habeshaw. Unsplash
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3.2. MOUVEMENTS DE CAMÉRA

Outre le choix du type de plan que nous voulons tour-

ner, nous devons également nous demander si ce-

lui-ci sera un plan fi xe ou s’il faudra réaliser des mou-

vements de caméra. Il faut tenir compte du fait que les 

objets ou personnages qui apparaissent sur le plan 

bougent parfois. Par conséquent, le plan présente 

déjà du mouvement et peut s’avérer assez dynamique 

sans avoir recours aux mouvements de caméra. 

Tout mouvement réalisé avec la caméra doit compor-

ter une motivation. Tout comme quand nous choisis-

sons le type de plan que nous voulons tourner, dans 

ce cas notre choix doit également nous aider à ra-

conter notre histoire. Le fond (le scénario) et la forme 

(les plans, mouvements de caméra, cadrages, etc.) 

doivent aller de pair si nous voulons faire un bon fi lm.

La caméra peut être déplacée de deux façons diffé-

rentes: 

> Sur un support fi xe, réalisant ainsi le mouvement 
appelé panoramique.

> Avec son support, ce que nous appelons le travel-
ling.

LE PANORAMIQUE: 

La caméra pivote sur son axe vertical (panoramique 
vertical) ou horizontal (panoramique horizontal) sans 
que le support bouge. L’utilisation d’un trépied pour 
faire des panoramiques est la solution la plus cou-
rante. Mais si nous n’en disposons d’aucun, nous 
pouvons aussi réaliser ce mouvement avec la caméra 
à la main. 

Il est important de faire un mouvement constant, et 
il est conseillé de commencer et fi nir en un plan fi xe 
afi n de faciliter l’édition lors de la phase de postpro-
duction. La direction du panoramique horizontal est 
étroitement liée à l’écriture. Par conséquent, dans les 
pays où l’on écrit de droite à gauche, il est de pra-

PLAN SUBJECTIF

Il correspond à l’hypothétique regard d’un personna-

ge. Il est utilisé pour obliger le public à s’impliquer 

dans l’action. 

Jaromír Kavan. Unsplash

Selon le point de vue: lorsque nous plaçons la camé-

ra, nous sommes en train de choisir l’endroit depuis 

lequel le public doit contempler la scène. Sur cette 

base, nous pouvons différencier:

PLAN OBJECTIF

Point de vue externe à l’action qui ne correspond à au-

cun personnage qui en fait partie. Il présente le point 

de vue idéal depuis cette «fenêtre» que nous ouvrons 

au public. 

Vestido de Novia (Marilyn Solaya, 2015)
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tique courante de suivre cette même direction au mo-
ment de réaliser des panoramiques horizontaux. Par 
contre, dans les pays où l’on écrit de gauche à droite il 
faut faire l’inverse. 

Les mouvements panoramiques peuvent décrire un 
espace ou un personnage, accompagner un person-
nage en mouvement (en le suivant), ou relier plusieurs 
personnages. Il existe également l’aperçu, un panora-
mique très rapide qui passe d’un plan fi xe à un autre, 
de manière à ce que les détails de la scène s’atténuent 
au cours du mouvement à cause de la vitesse. 

LE TRAVELLING: 

Nous appelons travelling le déplacement de la caméra 
avec son support. Nous pouvons effectuer le mouve-
ment avec la caméra à l’épaule, mais nous devons faire 
attention à l’oscillation de l’image. Si nous disposons 
de moyens nous pouvons utiliser un dispositif stabili-
sateur (par exemple, une steady cam) ou un autre type 
de support: dolly, travelling ou rails, grues, etc. pour 
effectuer le mouvement. Si nous ne disposons pas de 
ces moyens, nous pouvons toujours redoubler d’in-
géniosité et de créativité et utiliser, par exemple, un 
skate (trottinette) ou un chariot de supermarché pour 
réaliser les travellings. Il est néanmoins très impor-
tant que la surface sur laquelle nous nous déplaçons 
soit très lise afi n d’éviter des vibrations dans l’image. 

Il existe plusieurs types de travellings:

> Travelling avant: La caméra se déplace vers 
l’avant. Le résultat est très naturel car il corres-
pond au personnage qui avance et qui nous fait 
découvrir des choses. Ce type de travelling peut 
être subjectif, censé imiter les mouvements de 
déplacement du personnage, ou objectif. Le tra-
velling avant permet d’attirer l’attention sur un 
centre d’intérêt. 

> Travelling arrière: La caméra se déplace vers 
l’arrière. Le résultat est très expressif et peut avoir 
plusieurs sens: conclusion, éloignement dans 
l’espace, accompagnement d’un personnage, 
transformation morale, solitude et impuissance. 

> Travelling horizontal: La caméra se déplace 
en horizontal. Ce type de travelling est très utile 
lorsque nous voulons accompagner un person-
nage en mouvement ou décrire un espace. 

> Travelling circulaire: La caméra tourne autour du 
personnage en suivant une espèce de cercle. Ce 
type de travelling provoque une sensation d’an-
goisse, en créant une atmosphère très lourde. Il 

permet également de voir un objet sous différents 
points de vue sans avoir à couper la prise. 

> Travelling vertical: La caméra se déplace avec 
son support de bas en haut et de haut en bas. 
C’est certainement le type de travelling le moins 
fréquent. 

ZOOM OU TRAVELLING OPTIQUE: 

Il ne s’agit pas d’un mouvement de caméra propre-
ment dit, car la caméra ne change pas d’endroit. 
Lorsque nous zoomons, les parties qui bougent sont 
les lentilles de l’objectif de la caméra, mais le résultat 
est similaire à celui obtenu en effectuant un mouve-
ment de caméra. C’est la raison pour laquelle le zoom 
est souvent enseigné en même temps que les mou-
vements de caméra. Par conséquent, il est souvent 
appelé travelling optique. La différence réside dans 
le fait que, lorsque la caméra bouge en effectuant un 
travelling, nous percevons notre propre mouvement 
dans l’espace. Le public a l’impression de se déplacer 
physiquement à travers la scène. Par contre, lorsque 
c’est le zoom qui travaille, seulement un fragment de 
cet espace semble grandir ou rétrécir. 

Avec le zoom nous pouvons nous approcher du per-
sonnage ou de l’objet que nous sommes en train 
d’enregistrer (ce que l’on appelle ZOOM IN), ou nous 
en éloigner (ce que l’on appelle ZOOM OUT). Les camé-
ras nous permettent souvent de choisir entre le zoom 
automatique et le zoom manuel. Deux lettres sont gé-
néralement associées au zoom: W pour effectuer un 
zoom out, c’est-à-dire, pour éloigner l’image, et T pour 
effectuer un zoom in ou rapprocher l’image. 

3.3. COMPOSITION

Il s’agit de la manière de placer les différents éléments 
(objets et personnages) à l’intérieur du cadre. Le pla-
cement de ces éléments peut diriger le regard du pu-
blic ou souligner certains points d’intérêt à l’intérieur 
du cadre, comme nous allons le voir ci-dessous:

Le CADRE de nos plans. Lorsque nous cadrons une 
image, nous décidons ce que nous laissons à l’inté-
rieur du cadre et que le public peut voir (ce que nous 
appelons CHAMP dans le langage audiovisuel), et 
ce que nous laissons à l’extérieur du cadre (HORS-
CHAMP) et que le public ne peut donc pas voir. Parfois 
nous pouvons pressentir ce qui restera hors-champ. 
C'est notamment ce qui se passe lorsqu’un person-
nage regarde quelque chose qui n’est pas dans le 
cadre. Le plus important est de choisir l’information 
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que nous voulons donner au public et, par conséquent, 
les images qu’il faut insérer à l’intérieur du cadre.

Mais, en plus de déterminer ce que le public doit voir, 
il faut également choisir comment il doit le voir, c’est-
à-dire, la manière dont nous allons composer notre 
plan. Il existe plusieurs règles de base que nous pou-
vons suivre pour attirer le regard du public vers une 
partie bien défi nie du cadre: 

> Nous devons faire attention à l’AIR, la distance qui 
existe entre le personnage qui apparait dans le 
plan et les bords du cadre. L’AIR peut se trouver 
en haut, en bas ou sur les côtés. 

> Il est déconseillé de laisser beaucoup d’air au-des-

sus des têtes de nos personnages. Nous avons 

trop souvent tendance à en laisser trop, surtout au 

début.

> Lorsqu’un personnage apparait en train de regar-
der vers un côté (parce qu’il discute avec une autre 
personne ou parce qu’il regarde un paysage, par 
exemple), nous devons laisser plus d’air dans la 
zone regardée par le personnage (comme indiqué 
dans l’image ci-dessous). 

Cependant, si nous ne respectons pas ce dernier point, 
nous allons obtenir un effet narratif (représenter la 
solitude, quelqu’un qui laisse quelque chose derrière 
lui, la tension entre les personnages…), comme indi-
qué dans les images ci-dessous.

Weekend (Andrew Haigh, 2011)

Loreak (Jon Garaño & Jose María Goenaga, 2014)

Juan Ignacio Sánchez Lara. Flickr

Amaia Nerekan Umaran



33 <<<MANUEL DE CINÉMA SOCIAL

De même, la RÈGLE DES TIERS indique les points 
forts du cadre, les endroits où le public porte son 
regard et, par conséquent, l’endroit où nous devons 
placer les éléments les plus importants. Supposons 
que nous partageons le cadre en six parties grâce à 
deux lignes verticales et deux lignes horizontales. Les 
quatre points où se croisent ces lignes sont les points 
de force et constituent les centres d’intérêt de l’image. 
C’est la raison pour laquelle il convient de placer, 
dans l’un d’entre eux, les éléments que nous voulons 
mettre en évidence. 

Amaia Nerekan Umaran
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Aaron Huber. Unsplash
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L’un des outils de base que nous utiliserons pour 

tourner notre fi lm est la caméra. Il existe actuellement 

une pléthore d’options. Il y en a qui continuent de 

tourner sur pellicule en utilisant des caméras de 

cinéma; qui préfèrent fi lmer avec une caméra de vidéo 

ou un appareil photo permettant d’enregistrer en plus 

de prendre des photos; ou qui utilisent la caméra du 

téléphone portable. 

Dans tous les cas, il est important de connaître le 

type d’objectif de la caméra que nous utilisons afi n de 

savoir les possibilités qu’elle nous offre, car l’objectif 

est l’endroit où se forme l’image. Pour cela, nous 

devons prendre en considération la distance focale. 

La distance focale est la façon dont nous mesurons 

l’angle de prise de vue de l’objectif, à savoir, le champ 

de vision qu’elle couvre. La distance focale «normale» 

est celle qui offre un angle de prise de vue similaire à 

celui de l’œil humain. 

La distance focale a de l’infl uence sur la taille de 

l’image. Par conséquent, si nous prenons en compte 

ce critère, la distance focale, nous pouvons différen-

cier plusieurs types d’objectifs, comme nous le ver-

rons plus en détail ci-dessous: 

4.1. TYPES D’OBJECTIFS

Grand-Angle: 

Comme son nom l’indique, il s’agit d’un objectif qui 

procure un large angle de vue, beaucoup plus grand 

que celui de la vue humaine. Nous l’utilisons pour fi l-

mer des plans généraux et pour toutes les situations 

où nous devons couvrir de vastes espaces et obtenir la 

plus grande profondeur de champ possible. 

En revanche, si nous utilisons cet objectif pour réa-

liser de gros plans, l’image se déforme, créant ainsi 

des portraits caricaturaux. Il n’est donc pas adapté à 

la prise de gros plans si ce que vous voulez est avoir 

une sensation de naturel.Distance focale 

ID453169. Pixabay

jplenio (johannes Plenio). Pixabay
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L’objectif angulaire qui couvre le plus grand angle de 
vue, 180 degrés ou plus, est celui qu’on appelle «fi -
sh-eye». Le fi sh-eye donne aux images fi lmées une 
perspective curviligne, comme si elles étaient refl é-

tées dans une sphère. 

Objectif Normal: 

Son angle de vue est similaire à celui de l’œil humain, 

et c’est pour cette raison qu’il s’agit de l’objectif qui 

produit l’image la plus naturelle, la plus semblable 

à ce que nous observons, sans la déformer. Son uti-
lisation est conseillée lorsque nous voulons un effet 
de perspective aussi réaliste que possible. Par consé-
quent, en ce qui concerne les gros plans des per-
sonnes, cet objectif n’exagère pas les traits du visage, 
ne crée pas de distorsions de perspective et n’a pas 
besoin d’un espace trop vaste pour réaliser de bons 

plans généraux. 

Téléobjectif:

L’angle de vue est plus petit que celui de l’objectif nor-

mal (généralement moins de 30º). C’est le plus appro-

prié pour fi lmer des objets ou des personnages loin-

tains, car il parvient à augmenter la taille de l’image. 

Il est idéal pour fi lmer des plans rapprochés (plans 

moyens, gros plans, très gros plans, etc.), même si sa 

profondeur de champ est réduite, comme nous le ver-

rons plus en détail ci-après. Par conséquent, il pré-

sente des limites au moment de la mise au point (il 

est idéal pour mettre au point le personnage et rendre 

fl ou l’arrière-plan).

JussyD (Justin Dearham). Pixabay

Amaia Nerekan Umaran

Amaia Nerekan Umaran

esiul. Pixabay

Amaia Nerekan Umaran
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Il se peut que nous ayons plusieurs objectifs pour 

notre caméra et que nous les changions en fonction 

de nos besoins, ou que notre caméra dispose d’un 

objectif zoom. Les objectifs zoom sont des objectifs 

à distance focale variable. Ils sont très utiles car ils 

permettent de changer la distance focale sans avoir 

à changer d’objectif. Lorsque nous zoomons, nous 

nous approchons du personnage (T, téléobjectif), mais 

lorsque nous dézoomons nous nous éloignons du per-

sonnage (W, grand-angle). Il faut éviter l’utilisation ex-

cessive du zoom car il fatigue et rend malade le public.

 

4.2. MISE AU POINT

Lorsque nous faisons la mise au point, l’objectif se 

règle dans le but de reproduire l’image de la façon la 

plus nette possible. Le résultat d’une bonne mise au 

point est une image nette. Les caméras proposent gé-

néralement de faire la mise au point de manière au-

tomatique ou manuelle, en tournant la bague de mise 

au point placée sur l’objectif de la caméra.

Si nous faisons la mise au point manuellement, il faut 

se rapprocher le plus possible du personnage en uti-

lisant le zoom (zoom in), effectuer la mise au point des 

détails, puis ouvrir le champ afi n de récupérer le ca-

drage. 

4.3. PROFONDEUR DE CHAMP

À la télévision, la mise au point est généralement déjà 

effectuée, tandis qu’au cinéma, il est possible de la 

modifi er. De cette manière, nous pouvons jouer avec 

la profondeur de champ, à savoir, l’espace que nous 

voyons parfaitement net devant et derrière le sujet/

objet que nous voulons fi lmer. Si nous contrôlons la 

profondeur de champ, nous pourrons déterminer les 

parties de la scène qui seront nettes et celles qui res-

teront fl oues. 

Grande profondeur de champ: lorsque toute l’image 
est nette.

Petite profondeur de champ: lorsque nous voulons 
attirer l’attention du public sur un point spécifi que. 
Par exemple, lorsque nous voulons accorder le rôle 
prépondérant au sujet d’un portrait, nous effectuons 
la mise au point uniquement sur le personnage et 

nous fl outons l’arrière-plan. 

Amaia Nerekan Umaran

Amaia Nerekan Umaran

ID 12019. Pixabay
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La profondeur de champ dépend de trois facteurs:

> La distance focale: plus la distance focale de l’ob-
jectif est grande, moins la profondeur de champ est 
importante. Cela veut dire qu’il sera plus simple 
d’effectuer la mise au point du personnage et de 
fl outer l’arrière-plan lorsque nous utiliserons un 
téléobjectif ou que nous zoomerons. Mais si ce que 
nous voulons faire c’est effectuer la mise au point de 
toute la scène, il est préférable d’utiliser un objectif 
grand-angle ou d’ouvrir le champ en dézoomant. 

> Le diaphragme: moins nous laissons passer de 
lumière à travers l’objectif de la caméra (plus le 
diaphragme est fermé), plus la profondeur de 
champ est importante. L’image sera donc beau-
coup plus nette. En revanche, si nous ouvrons le 
diaphragme pour laisser passer plus de lumière, il 
sera plus facile de fl outer l’arrière-plan et d’effec-
tuer la mise au point du personnage. Le concept 
du diaphragme sera expliqué de manière plus dé-
taillée dans le chapitre consacré à l’éclairage.

 > Distance personnage-caméra: plus le person-
nage que nous fi lmons est loin de la caméra, 
plus la profondeur de champ est importante. Par 
conséquent, si nous voulons fl outer l’arrière-plan, 
nous devons nous approcher du personnage, et si 
nous voulons effectuer la mise au point de l’en-
semble, nous devons nous en éloigner.

En résumé, si ce que nous voulons faire c’est effec-
tuer la mise au point de toute la scène, nous devons 
utiliser un objectif normal ou grand-angle (ou ouvrir le 
champ en dézoomant), fermer le diaphragme (laisser 
passer moins de lumière à travers l’objectif) et nous 
éloigner de l’objet ou du personnage que nous voulons 
fi lmer. 

En revanche, si ce que nous voulons faire c’est effec-
tuer la mise au point de l’objet ou du personnage et 
fl outer l’arrière-plan, nous devons utiliser un téléob-
jectif (ou resserrer le champ en zoomant), ouvrir le 
diaphragme et nous approcher de l’objet ou du per-
sonnage.

Amaia Nerekan Umaran
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Lawrence Walters. Unsplash
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La lumière est l’un des éléments les plus importants 

à prendre en considération dans le monde cinémato-

graphique. Sans lumière il n’y a pas de cinéma. Nos 

yeux sont attirés par les zones les plus éclairées de la 

scène. D’où l’intérêt d’utiliser de manière créative les 

variations de lumière. L’éclairage, c’est tout un art, il ne 

s’agit pas seulement d´illuminer les objets et les per-

sonnages. Grâce à l’éclairage, en plus de permettre la 

vision, nous pouvons créer un environnement bien spé-

cifi que, générer des volumes ou faire qu’une image soit 

plus nette ou plus fl oue. La lumière agit donc comme 

un élément narratif dans le langage audiovisuel et nous 

devons lui accorder l’importance qu’elle mérite. 

5.1. ÉCLAIRAGE 
NATUREL/ÉCLAIRAGE ARTIFICIEL

L’éclairage est déterminé par les lieux de tournage 

et les conditions de lumière qui y règnent. Comme 

évoqué précédemment, après avoir choisi les lieux 

de tournage, nous devons les visiter pour connaître, 

entre autres, les conditions de lumière. 

Il existe des lieux de tournage extérieurs et intérieurs. 

Compte tenu de cette variante, nous pouvons distin-

guer deux types d’éclairage:

> Éclairage naturel: la lumière solaire. 

> Éclairage artifi ciel: la lumière créée par l’homme 

(la lumière d’une bougie, une torche, une lampe 

électrique, des projecteurs, etc.).

La lumière solaire est associée aux lieux de tournage 

extérieurs et l’artifi cielle aux intérieurs. Mais le fait que 

nous tournions en extérieur ne signifi e pas que nous 

devons utiliser uniquement l’éclairage naturel. Il en va 

de même lorsque nous tournons en intérieur. Dans les 

deux cas nous pouvons utiliser une combinaison de 

sources de lumière naturelle et artifi cielle. Imaginons, 

par exemple, que nous fi lmons une interview dans une 

chambre où il y a une fenêtre qui laisse pénétrer la 

lumière naturelle. Nous pouvons toujours profi ter de 

cette lumière et la compléter avec un peu de lumière 

artifi cielle provenant de quelques projecteurs. 

En règle générale, on dit souvent qu’il est plus facile 

de tourner en intérieur, tant du point de vue du son 

que de celui de l’éclairage, car ici nous pouvons tout 

contrôler. Nous ne dépendons d’aucun bruit envi-

ronnemental indésirable, dans le cas du son, ni des 

changements météorologiques, dans le cas de l’éclai-

rage. Supposons, à nouveau, que nous tournons en 

intérieur, dans une maison. Nous pouvons toujours la 

laisser dans l’obscurité totale en cachant les sources 

de lumière naturelle, à savoir, les fenêtres, et placer 

différents projecteurs afi n de créer l’environnement 

idéal pour notre fi lm. 

5.2. IRIS OU DIAPHRAGME

Aussi bien les appareils photo que les caméras vidéo 

et de cinéma disposent d’un dispositif qui nous per-

met de régler la quantité de lumière qui doit passer à 

travers l’objectif de la caméra. Ce dispositif est connu 

sous le nom d’IRIS ou DIAPHRAGME. Si nous ouvrons 

le diaphragme nous laissons passer plus de lumière, 

tandis que si nous le fermons, nous laissons passer 

moins de lumière.

Le degré d’ouverture de l’iris ou diaphragme dépend 

de la quantité de lumière disponible dans le lieu de 

tournage. S’il y a beaucoup de lumière (supposons, 

par exemple, que nous tournons en extérieur et que 

la journée est très ensoleillée), nous devons fermer 

le diaphragme afi n de laisser passer moins de lu-

mière à travers l’objectif, pour que l’image ne soit pas 

surexposée (trop éclairée). En revanche, si le lieu de 

tournage est peu éclairé (supposons, par exemple, 

que nous tournons en extérieur en fi n d’une journée 

nuageuse), nous devons ouvrir le diaphragme afi n de 

laisser plus de lumière à travers l’objectif, pour que 

l’image que nous fi lmons ne soit pas trop sombre. 

Il existe une valeur d’ouverture, exprimée en 

NOMBRE/F, qui nous indique le niveau d’ouverture 

ou de fermeture du diaphragme ou iris. Il s’agit d’une 

échelle numérique indiquée sur l’objectif de la camé-

ra, comme le montre l’image ci-dessous. Les chiffres 

plus bas indiquent que le diaphragme est ouvert et 

laisse donc passer plus de lumière. En revanche, les 
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chiffres hauts indiquent que le diaphragme est plus 

fermé et laisse passer moins de lumière. 

5.3. LUMIÈRE DURE/LUMIÈRE DOUCE

L’un des principaux problèmes rencontrés lors de 
l’éclairage adéquat d’une scène ou personnage est 
la création d’ombres. Les accentuer, les atténuer ou 
les éliminer n’est pas une tâche facile. Dans les ré-
alisations amateures, il est courant de voir des per-
sonnages mal éclairés, des personnes interviewées 
avec la moitié du visage au soleil et l’autre moitié à 
l’ombre. Dans cette section nous allons essayer de 
donner quelques éléments clés pour mieux connaître 
l’utilisation de l’éclairage et le traitement des ombres. 
Toutefois, il faudrait pour cela que nous parlions, tout 
d’abord, de la différence entre la lumière dure et la 
lumière douce ou diffuse. 

La LUMIÈRE DURE est produite par des sources lu-
mineuses de petite taille par rapport à l‘objet éclai-
ré et la distance entre la lumière et l’objet. Il s’agit 
d’une lumière très directionnelle, qui se concentre 
sur un point ou une zone précise, met en évidence 
les contours et les textures et crée de fortes ombres. 
D’un point de vue narratif, lorsque nous utilisons la 
lumière dure nous pouvons évoquer, par exemple, des 
scénarios mystérieux, lugubres, susceptibles de créer 
des situations dramatiques ou des contrastes entre 
les zones très éclairées et les sombres. 

En revanche, la LUMIÈRE DOUCE OU DIFFUSE pro-
vient de grandes surfaces éclairantes. Il s’agit d’une 
lumière plus dispersée, plus uniforme, moins direc-
tionnelle, qui diminue le contraste et rend visible le 
détail dans les ombres (en les rendant très légères ou 
en les supprimant totalement).

La distance entre la source lumineuse et l’objet ou 
personnage que nous voulons éclairer a également 
une infl uence. Plus importante est la distance entre la 

KoeppiK. Wikipedia commons

source lumineuse et l’objet ou personnage, plus dure 

est la lumière. Ainsi, si nous envisageons de marquer 

plus les ombres, nous devons éloigner la source lumi-

neuse (le projecteur) de l’objet ou personnage. Mais 

si notre objectif consiste à les adoucir, nous devons 

rapprocher la source lumineuse. 

Lumière douce

Lumière dure

Afi n de mieux comprendre cette distinction entre lu-

mière dure et lumière douce, regardons ce qui arrive 

lorsque nous tournons en extérieur avec de la lumière 

naturelle. La lumière du soleil est dure malgré sa 

grande taille. En effet, comme il se situe à une grande 

distance, il génère des ombres très prononcées. En re-

vanche, lorsque le soleil se cache derrière les nuages, 

la lumière est moins ponctuelle, elle se disperse plus, 

et devient de la lumière douce. 

L’un des appareils d’éclairage largement utilisés pour 

adoucir les ombres créées par le soleil ou toute autre 

source de lumière dure, est le RÉFLECTEUR. Il en 

existe de tailles et de formes différentes: ronds, car-

rés, rectangulaires, plus grands ou plus petits. Ce 

sont des surfaces (généralement blanches, même s’il 

en existe argentées et dorées) qui refl ètent la lumière 

provenant de la source de lumière dure, afi n d’obtenir 
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une source de lumière douce qui nous permette de 
remplir les ombres. 

Comme nous pouvons le voir sur les images suivantes, 
les réfl ecteurs sont très utiles lorsque nous tournons 
en extérieur. Dans ce cas, le soleil génère une lumière 
dure qui laisse plus de la moitié du visage de notre 
protagoniste dans l’ombre. C’est la raison pour la-
quelle il faut utiliser un réfl ecteur pour faire rebondir 
la lumière solaire et la diriger vers la partie du visage 

qui est dans l’ombre, afi n de l’éclaircir. 

de le diriger vers le sujet, ou les cacher afi n d’éviter 
l’effet de rebond. Une autre option est la fabrication 
d’un réfl ecteur avec des feuilles, des papiers bristol 
blancs, des couvertures thermiques ou des pare-so-
leils en aluminium pour voiture. Nous pouvons égale-
ment utiliser des éléments noirs, comme des tissus 
ou des papiers bristol, pour réaliser des bannières qui 
puissent limiter les ombres ou empêcher la lumière 
du projecteur d’atteindre les zones que nous ne vou-
lons pas éclairer. 

Voici quelques conseils à prendre en compte en ce 
qui concerne l’éclairage et les ombres:

> Si la lumière provient d’un point proche de la ca-
méra, l’image sera plate, sans ombres, sans pro-
fondeur. Au fur et à mesure que nous éloignons le 
point de lumière de la caméra, les ombres appa-
raissent. 

> Pour que l’éclairage soit «naturel», la lumière doit 
provenir d’un point situé au-dessus de l’horizon du 
sujet et projeter une seule ombre. Si nous éclai-
rons un personnage en dessous de son regard, 
nous allons créer des ombres qui pourraient nous 
servir si notre objectif est de faire un fi lm d’épou-
vante. Dans tous les autres cas, elles s’avéreraient 
antinaturelles. 

> Nous devons faire attention aux ombres créées 
par les autres éléments de l’équipe technique (par 
exemple, les câbles des microphones ou la perche).

5.4. TRIANGLE DE BASE D’ÉCLAIRAGE

Voyons maintenant comment il faut éclairer une per-
sonne en utilisant trois sources d’éclairage. Ce sché-
ma très simple mais très utile, connu sous le nom de 
TRIANGLE DE BASE D’ÉCLAIRAGE, nous permettra 
de réaliser nos tournages. 

La première source lumineuse que nous devons pla-
cer est la LUMIÈRE PRINCIPALE car son emplace-
ment détermine le reste. Nous la placerons à droite 
ou à gauche de la caméra, à 40 degrés par rapport à 
son axe horizontal, telle qu’elle apparait sur le dessin. 
Il s’agit d’une source lumineuse émettant une lumière 
dure qui, comme nous venons de le voir, met en avant 
les textures et les contours, mais qui crée de fortes 
ombres. Si dans la scène il y a une source lumineuse 
que nous ne pouvons pas maîtriser, comme c’est le 
cas de la lumière solaire lorsque nous tournons en 
extérieur, ou d’une fenêtre si nous tournons en inté-

Les cloisons, plafonds ou sols blancs font rebondir la 

lumière, c’est pourquoi il faut décider si nous voulons 

les exploiter en dirigeant le projecteur vers eux, au lieu 

Sans réfl ecteur 

Réfl ecteur 

Avec réfl ecteur 
Amaia Nerekan Umaran
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rieur, nous sommes face à ce que nous appelons lu-
mière principale. 

Pour adoucir et remplir les ombres générées par la 
lumière principale, nous placerons la LUMIÈRE SÉ-
CONDAIRE  de l’autre côté de la caméra. Il s’agit d’une 
source d’éclairage plus douce, moins intense que la 
principale. Nous pouvons créer une lumière secon-
daire en utilisant une surface réfl échissante qui fasse 
rebondir la lumière principale (dans le cas d’un tour-
nage en extérieur, le réfl ecteur dont nous avons parlé 
précédemment peut nous servir pour faire rebondir la 
lumière solaire). 

Nous placerons la troisième source d’éclairage juste 
derrière le personnage. Connue sous le nom de 
CONTRE-LUMIÈRE, elle sépare la personne de l’ar-
rière-plan et créé une sensation de profondeur et de 
volume dans l’image. 

Finalement, nous devons souligner qu’il est important 
d’éclairer l’arrière-plan séparément, afi n d’accentuer 
la sensation de profondeur et de séparer les éléments 
de la scène. Elle s´appelle LUMIÈRE D´ARRIÈRE 
PLAN. 

5.5. BALANCE DES BLANCS

Que ce soit un éclairage naturel ou artifi ciel, toute 
source lumineuse a une teinte déterminée. Les cou-
leurs enregistrées par notre caméra dépendent de 

l’éclairage, et la lumière ambiante n’est toujours pas 

la même. Elle peut avoir une température de couleur 

différente, à savoir, une teinte déterminée: elle peut 

être froide et tendre vers des tons bleus, ou être plus 

chaude et tendre vers des tons jaunes, oranges ou 

rouges. 

Nos yeux sont capables de compenser cette diffé-

rence de couleurs dans la lumière, cette différence 

de température de couleur, mais pas notre caméra. 

C’est la raison pour laquelle il faut lui communiquer 

quelle est la référence pour le blanc à chaque fois que 

nous changeons de source ou de contexte d’éclairage. 

Sinon les couleurs pourraient s’enregistrer de façon 

erronée. 

Pour cela, il faut réaliser ce que l’on appelle balance 

des blancs à chaque fois que nous faisons face à 

des nouvelles conditions d’éclairage. La balance des 

blancs ou white balance nous permet de communi-

quer à la caméra quelle est la température de cou-

leur du lieu de tournage, pour qu’elle puisse défi nir 

la couleur blanche et ajuster donc les autres tons de 

l’image. En règle générale, les caméras nous donnent 

la possibilité de faire la balance des blancs en mode 

automatique ou en mode manuel. C’est une opération 

que nous devons toujours faire si nous voulons repré-

senter les couleurs telles que nous les voyons dans 

la réalité. Mais nous pouvons également conférer à 

notre fi lm une teinte concrète à des fi ns créatives. 

Spiritia. Wikimedia commons

Triangle basique d’éclairage 
1. Contre-jour. 2. Lumière d’Arrière-plan. 3. Lumière Principale . 
4. Lumière Secondaire.

1.

2.

3.

4.
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Le son d’une production audiovisuelle est un élément 

essentiel, au même titre que l’éclairage, mais très 

souvent il est oublié. Il est important d’accorder la 

même attention au bon enregistrement du son qu’à 

celui de l’image. Cela n’a pas de sens de tourner un 

beau plan avec un son qui n’est pas bon. 

Si nous tournons avec une caméra de cinéma ou une 

caméra vidéo, le son est enregistré en même temps 

que l’image, car le son est capté par le microphone de 

la caméra ou par un microphone externe connecté à 

cette dernière, et reste stocké sur la même carte mé-

moire où sont les images. En revanche, si nous tour-

nons avec un appareil photo ou un téléphone portable, 

nous devons utiliser un magnétophone ou un autre 

téléphone portable pour capter le son. Dans ce cas, 

l’image et le son seront synchronisés en postproduc-

tion. Il est fortement conseillé d’utiliser un clap (un 

petit tableau  sur lequel est numérotée chaque prise 

de chaque séquence d’un fi lm) lors du tournage afi n 

de créer un point précis facilement reconnaissable 

aussi bien dans le fi chier audio que dans le fi chier vi-

déo, facilitant ainsi le montage et la synchronisation 

du son et de l’image postérieur. 

Avant le début du tournage, la personne chargée du son 
doit bien étudier le scénario et chacune des séquences 
pour identifi er les besoins en ce qui concerne le son. 

Connaître les lieux de tournage est essentiel pour 
détecter les bruits et les sons indésirables qu’il faut 
éliminer avant le début du tournage. Le fait de choisir 
les microphones pour l’enregistrement du son direct 
ainsi que le bon emplacement et la bonne utilisation 
de ces derniers facilitera le travail de postproduction 
audio mené ultérieurement. Il est essentiel que la 
personne chargée de l’enregistrement sonore porte 
un casque audio pendant le tournage pour s’assurer 
que le son est capté sans parasites. Si ce n’est pas le 
cas, il faut arrêter le tournage et le reprendre dès que 
le bruit est éliminé. 

Lors de la phase de postproduction, nous devons non 
seulement éditer le son direct, mais aussi rajouter la 
bandesonore et les effets sonores à notre projet. À 
l’instar du montage d’image, le mixage du son doit être 
considéré comme un processus créatif et non comme 
un atelier de réparation des erreurs commises lors du 
tournage. Il existe plusieurs logiciels d’édition audio 

professionnels comme Protools et d’autres libres. 

Garry Knight. Flickr
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6.1. TYPES DE MICROPHONES

Le microphone est le premier maillon de la chaîne 

d’enregistrement du son. Le résultat fi nal dépendra 

de la qualité du microphone et de sa bonne utilisation. 

Deux options s’offrent à nous pendant un tournage: 

utiliser un microphone externe ou celui de la caméra. 

Ce dernier est le plus approprié pour enregistrer l’en-

vironnement sonore (le son du lieu du tournage). Ce-

pendant, si nous voulons enregistrer des interviews ou 

des conversations entre personnages, il est conseillé 

d’utiliser l’un des microphones suivants:

1. MICROPHONE À MAIN: Ce microphone se tient 

à la main (ou à l’aide d’un pied de microphone). 

Il est utilisé pour tourner des reportages ou des 

journaux télévisés, mais il n’est pas indiqué pour 

tourner des fi lms car il est visible dans le cadre et 

ne parait pas naturel. Il existe des microphones à 

main sans fi l qui permettent une plus grande li-

berté de mouvements. 

2. MICROPHONE REVERS, LAVALIER OU CRAVATE: 
Il est petit et se clipse sur les vêtements du per-

sonnage. Il peut être dissimulé en veillant toujours 

à ce que les vêtements ne fassent pas de bruit ou 

n’affaiblissent pas trop le signal. Il est très utilisé 

pour les interviews qui ont lieu pendant les jour-

naux télévisés et les reportages. Il y en a deux 

sortes, avec ou sans fi l. 

Lorsqu’il est sans fi l, la personne interviewée portera 
la capsule du microphone et l’émetteur, qui est accro-
ché au microphone. Nous ferons attention à ce que 
les cheveux ou les vêtements ne les frôlent pas afi n 
d’éviter tout bruit gênant. L’autre émetteur (la boite 
noire), connue également sous le nom de récepteur, 
sera connecté à la caméra ou à l’enregistreur audio. 

3. MICROPHONE CANON OU DEMI-CANON: Il s’agit 
d’un long tuyau pouvant atteindre jusqu’à 60 cm 
de long et 1,9 de diamètre. Le microphone est rat-
taché à un bâton extensible appelé perche. C’est 
la raison pour laquelle le microphone est égale-
ment connu sous le nom de perche et la personne 
qui le manipule est appelée perchiste. Il nous per-
met de capter des sons à distance. Nous enroule-
rons le câble du microphone autour de la perche 
pour qu’il ne heurte rien (car cela peut engendrer 
des bruits). Le microphone canon est souvent re-
couvert d’une carcasse grise ou noire semblable 
à celle qui apparait sur la photo (zeppelin). Cette 
dernière est recouverte d’une bonnette à poils 
synthétiques lorsqu’il y a du vent, afi n d’éviter les 
bruits indésirables. 

 Le microphone canon ne doit pas apparaître à 
l’écran, c’est-à-dire, il ne doit pas être dans le 
cadre. Il est très important que la personne char-
gée de manipuler la caméra soit très attentive 
pour qu’elle puisse prévenir le perchiste que le 

Amaia Nerekan Umaran
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microphone ou son ombre apparaissent dans l’un 

des coins du cadre, afi n de refaire la prise. 

6.2. LA DIRECTIVITÉ DU SON

C’est une question clé pour savoir quel type de micro-

phone nous devons choisir pour nos enregistrements. 

Nous devons également comprendre son comporte-

ment en fonction de la provenance du son, car les mi-

crophones sont conçus pour avoir un certain angle de 

couverture. C’est ce qui est dénommé directivité du 

son. Ainsi, nous avons établi le classement suivant:

1. Microphone unidirectionnel: Il privilégie les 

sources sonores placées devant le microphone. 

Nous l’utiliserons dans le but d’éliminer l’acous-

tique de l’enceinte, l’environnement sonore, les 

bruits de fond ou pour capter des sons lointains. 

Les microphones canon et certains microphones 

à main sont directionnels. Il est important de les 

diriger vers l’endroit où se trouve la source sonore 

(par exemple, la bouche du personnage).

 Ainsi, si nous sommes en train de réaliser une 

interview avec un microphone à main, il est très 

important de changer la direction du microphone 

et le diriger vers notre bouche lorsque nous po-

sons la question et vers la bouche de la personne 

interviewée lorsqu’elle répond. Ceci peut sembler 

évident, mais souvent nous oublions de changer 

la direction ou nous plaçons le microphone au mi-

lieu, ce qui l’empêche de bien capter le son. 

 Le microphone à main n’est pas le plus approprié 

pour un groupe de personnes ayant une conver-

sation (elles devraient se le passer les unes aux 

autres et cela ne semblerait pas naturel car nous 

le verrions à l’intérieur du cadre). Dans ce cas, il 

faut utiliser un microphone canon, la perche. 

2. Microphone bidirectionnel: Il est moins sensible 

aux sons venant des côtés et plus sensible à ceux 

venant de devant et de derrière. 

3. Microphone omnidirectionnel: Il capte avec la 

même sensibilité tous les sons, quelle qu’en soit 

la provenance. Il est utilisé lorsque nous avons 

besoin de capter le son de tout l’environnement, 

sur 360º. Par exemple, le microphone cravate est 

souvent omnidirectionnel. Il est très utilisé dans 

les émissions de télévision car il permet à la per-

sonne qui le porte (par exemple, la présentatrice) 

de bouger la tête sans contraintes. 

6.3. SON DIRECT ET WILD TRACKS

Le son direct est celui enregistré au moment même 

où les images sont tournées avec la caméra. Ce son 

peut être utilisé plus tard au montage, ou reconstruit 

au studio s’il n’a pas été bien enregistré. Pour cela, il 

sera remplacé par des voix doublées en postproduc-

tion. Cependant, bien que n’importe quel bruit étrange 

puisse nous obliger à répéter la prise, le son direct est 

le moyen le plus naturel et le plus économique de ré-

créer l’environnement et les conversations entre les 

personnages. 

Comme indiqué plus haut, il est préférable d’avoir une 

ou deux personnes chargées de la prise du son. Ces 

personnes doivent préparer à l’avance l’équipement 

dont ils auront besoin, et pour cela ils doivent bien 

étudier le scénario et visiter les lieux de tournage afi n 

d’identifi er les sources potentielles de bruit (bruits du 

trafi c routier, de chantiers, de générateurs, etc.) et les 

annuler. 

Pendant le tournage, les personnes responsables de 

la prise de son devront s’occuper également des mi-

crophones et de la supervision du son à travers les 

casques audio. Il est préférable de ne pas déléguer 

cette dernière tâche à la personne chargée de la ma-

nipulation de la caméra, car elle doit se concentrer 

uniquement sur le plan. Lors de l’enregistrement du 

son, il faut surveiller le volume (pour que le son ne 

soit pas saturé ou inaudible) pour vérifi er si des sons 

indésirables sont enregistrés, ce qui nous obligerait à 

recommencer la prise. 

En plus du son direct, nous devons enregistrer éga-

lement des wild tracks (son seul, en anglais). Le wild 
track est une prise de son supplémentaire qui est en-

registré, séparément de l’action, sur le lieu de tour-

nage. Dans ce cas, le son est enregistré indépen-

damment de l’image pendant le tournage. Parfois, le 

cadre de l’image ou le mouvement des acteurs ou de 

la caméra rend diffi cile la proximité du microphone de 

l’action et, par conséquent, le bon enregistrement de 

certains sons (comme le bruit de pas, de couverts, de 
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frottement de vêtements…). Ces derniers sont enre-

gistrés indépendamment de l’image, avant ou après 

l’action, afi n de les synchroniser au montage.

Le wild track correspond également à l’enregistre-

ment de l’environnement sonore du lieu de tournage 

qui sera utilisé en postproduction. Lorsque deux plans 

tournés au même endroit à des moments différents 

sont reliés, il se peut qu’il existe des différences dans 

le bruit de fond. Pour éviter cette situation, il faut en-

registrer de longs fragments de l’environnement so-

nore (le son correspondant au lieu de tournage) pour 

en faire le bruit de fond en postproduction. Pour en-

registrer ces wild tracks, il faut d’abord demander à 

toute l’équipe de garder le silence. 
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Poh Wei Chuen. Unsplash
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Le montage de notre fi lm est un processus complexe, 
qui ne se limite pas uniquement au fait d’éditer les 
images et les sons enregistrés pendant le tournage. 
Les mots «édition» et «montage» sont généralement 
utilisés comme synonymes, mais il est plus exact 
d’utiliser le mot «édition» lorsque nous parlons du 
processus mécanique, c’est-à-dire, quand nous nous 
asseyons devant l’ordinateur pour éditer les plans en-
registrés, et le mot «montage» lorsque nous parlons 
du processus créatif, c’est-à-dire, des décisions que 
nous devons prendre pour construire la narration. 
Tandis que l’édition se limite à la phase de postpro-
duction, le montage débute bien avant. Lors de la 
phase de préproduction, le montage correspond à 
l’écriture du scénario et à la planifi cation du tournage, 
et lors de la phase de production, au processus de la 
prise d’images. 

Nous avons dit à plusieurs reprises que lorsque nous 
réalisons un tournage, nous brisons la chronologie du 
scénario. C’est la raison pour laquelle nous devons 

organiser les plans et les séquences qui défi nissent 
notre fi lm lors du montage. Pour cela, nous devons 
sélectionner préalablement les prises les plus appro-
priées. La façon d’organiser les plans détermine le 
sens de notre fi lm, de telle manière que si nous chan-
geons l’ordre, nous pouvons changer le message. 

«L’Effet Koulechov» est peut-être le meilleur exemple 
de syntaxe fi lmique. Le cinéaste russe Lev Koulechov a 
mené, dans les années 20, une expérience qui consis-
tait à mettre un gros plan d’un acteur avec un visage 
neutre (sans aucune expression) suivi de trois images 
très différentes: un cercueil avec une jeune fi lle, une 
assiette de soupe et l’image d’une femme. Après avoir 
projeté ces trois combinaisons de plans (GP homme+-
cercueil/GP homme+soupe/GP homme+femme), les 
spectateurs ont fait le lien entre les deux plans et ont 
interprété que l’expression de l’homme changeait, de 
telle manière que, lorsqu’il voyait la jeune fi lle dans le 
cercueil il était triste, lorsqu’il voyait la soupe il avait 
faim, et lorsqu’il voyait la femme, il éprouvait du désir. 

L'Effet Kuleshov

Faim

Tristesse

Désir
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Mais, en réalité, le gros plan de l’homme était toujours 
le même. 

Ceci confi rme que, lors du processus de montage, 
nous pouvons créer de nouvelles signifi cations se-
lon la manière dont nous classons les images. Et que 
le public est un participant actif dans le processus 
de création desdites signifi cations. En résumé, lors 
du montage nous pouvons créer des espaces et des 

temps inexistants dans la réalité. 

7.1. RACCORD. 
CONTINUITÉ VISUELLE

Lorsque nous éditons, nous classons les différents 
plans qui, comme nous l’avons déjà vu, n’ont pas été 
nécessairement tournés dans le même ordre chrono-
logique que celui qui apparait dans le fi lm. C’est ici 
que le concept de raccord ou de continuité visuelle 
entre en jeu. Il est indispensable que le public en-
tretienne l’illusion de continuité lorsque nous mon-
trerons une action fragmentée en plusieurs plans ou 
angles. Il faut donner l’impression que tout semble 
se dérouler en une seule prise continue, que l’action 
se déroule de manière fl uide et sans aucun écart de 
perception, même si les plans ont été tournés à des 
moments différents, voire à des journées différentes. 
Pour cela, nous ne devons commettre aucune erreur 
dans le raccord: il ne doit y avoir aucune modifi cation 
dans l’éclairage entre deux plans, ni des personnages 
en train de fumer une cigarette presque fi nie qui de-
vient, dans le plan suivant, une cigarette entière, ni 
des sons d’ambiance qui disparaissent d’un plan à 
un autre, alors que nous sommes apparemment au 
même endroit, etc. Le raccord est le rapport de conti-
nuité entre un plan et le suivant et/ou précédent. Il 
existe plusieurs types de raccord: de regards, d’ob-
jets, d’éclairage, de son, etc. 

Sans aucun doute, l’une des erreurs de raccord qui 
trouble le plus le public est connue sous le nom de 
«saute d’axe». C’est une erreur de raccord très fré-
quente chez les personnes qui débutent dans le 
monde audiovisuel. Elle est commise lorsqu’une ac-
tion fragmentée est tournée en plusieurs plans. Pour 
ne pas la reproduire, il faut respecter la «Règle des 
180º ou du demi-cercle». D’abord, il faut délimiter un 
axe d’action. Il s’agit de la ligne imaginaire créée par 
l’action qui se déroule dans la scène. Ensuite, nous 
imaginons un demi-cercle sur un côté, dans lequel 
nous plaçons la caméra. En revanche, si nous plaçons 
la caméra de l’autre côté de l’axe d’action, lorsque 

nous éditerons les plans il n’y aura pas de continuité 
entre les différents plans. 

Supposons que nous avons une scène où l’un des 
personnages marche dans la rue. Dans ce cas, l’axe 
d’action est important car il détermine les endroits où 
nous pouvons placer la caméra sans que les images 
obtenues trompent le public après le montage des 
plans. Nous devons donc toujours la placer dans l’une 
des deux moitiés du scénario générées par l’axe d’ac-
tion. Si nous tournons depuis l’autre côté, le person-
nage semblera marcher en sens inverse. 

Supposons maintenant une scène où nous pouvons 
voir deux personnages ayant une conversation. Dans 
ce cas, l’axe d’action est déterminé par leur position 
et leurs regards. Si nous traversons l’axe et nous 
tournons un plan depuis l’autre côté (caméra 4), les 
personnages sembleront changer leur position. La 
femme, qui était située à gauche du plan, l’est main-
tenant à droite. Si nous éditons les deux plans en sui-
vant (par exemple, caméra 3 suivi de caméra 4), le 
public ne comprendra pas comment ces personnages 
sont placés dans la scène. 

Axe d’action 

Saute d’axe 
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De toutes façons, rien n’est défi nitif, car parfois la 
saute d’axe est réalisée délibérément afi n de trans-
mettre un sentiment: confusion, danger, un bisou 
troublant, etc. Une fois de plus, nous rappelons que 
les choix formels doivent toujours nous aider à racon-
ter notre histoire. Le fond et la forme doivent aller de 

pair.

7.2. LE RYTHME

L’une des décisions les plus importantes à prendre 
lorsque nous réalisons le montage est de déterminer 
le rythme de notre fi lm. Le montage permet d’articu-
ler la narration de l’histoire et de lui donner donc un 
certain rythme. Tout dépendra de ce que nous voulons 
raconter. S’il s’agit, par exemple, d’une séquence qui 
met en scène une poursuite, le rythme que nous re-
cherchons sera plus rapide. C’est pourquoi nous al-
lons choisir, par exemple, une succession de plans de 
courte durée. En revanche, si ce que nous éditons est 
une séquence qui met en scène le travail d’un berger 
avec ses brebis, nous choisirons un rythme plus tran-
quille, en phase avec le thème traité. Nous utiliserons 
donc moins de plans, mais qui seront plus longs.
D’une part, nous devons parler du rythme de chaque 
plan, qui dépend de plusieurs facteurs:

> Le mouvement des personnages à l’intérieur du 
cadre: il apporte du dynamisme et du rythme au 
plan.

> Le mouvement de la caméra: tandis que les plans 
fi xes sont plus lents, les mouvements de caméra 
(travellings, panoramiques, zooms) apportent du 
rythme à la narration. 

> La durée du plan: plus le plan reste à l’écran, plus 
le rythme est lent. En revanche, si nous choisis-
sons d’éditer une succession de plans très courts, 
nous augmenterons le rythme de l’histoire. 

Outre le rythme de chaque plan, le rythme de notre 
fi lm dépend de la construction de l’espace fi lmique, et 
surtout du temps fi lmique, comme nous verrons plus 
en détail ci-dessous. 

 

7.3. LE TEMPS FILMIQUE

Le temps cinématographique est une construction qui 
coïncide rarement avec le temps réel. Notre histoire 
peut durer trois jours, un an… mais nous allons la ra-

conter en moins de deux heures, pour les long-mé-
trages, et en quelques minutes, pour les court-mé-
trages. Le cinéma nous permet de manipuler le temps 
comme bon nous semble, notamment grâce à l’utili-
sation de fondus, caméras rapides, lentes, etc. Nous 
pouvons même arrêter le temps en fi geant l’image. 
Par conséquent, il est important de connaître les dif-
férents outils dont nous disposons pour la construc-
tion du temps fi lmique. 

Temps réel 

Un fait ou une certaine action dans la réalité a une 
durée déterminée. En revanche, au cinéma ce même 
fait peut être représenté de diverses façons. 

Supposons qu’un personnage doit voyager en bus. 
Nous voyons qu’il attend dix minutes à la gare rou-
tière, qu’il monte dans le bus, qu’il achète le billet, 
qu’il s’assied et qu’il regarde par la fenêtre tout le long 
du trajet, dont la durée est d’une demi-heure. Fina-
lement, nous le voyons descendre du bus. Le temps 
réel de cette action est de 45 minutes environ. Mais, 
dans notre fi lm, nous ne sommes pas obligés de tout 
montrer minute après minute, nous pouvons manipu-
ler le temps et le public sera toujours capable de com-
prendre parfaitement l’action dans son intégralité. 

Temps fi lmique

Comme nous l’avons déjà dit, le temps cinématogra-
phique répond à une construction qui ne coïncide pas 
avec le temps réel. Un voyage en bus de 45 minutes 
peut se révéler très ennuyeux pour le public, c’est 
pourquoi nous allons créer un autre temps fi lmique 
plus bref, de 3 minutes, comme le montre l’exemple 
suivant:

1. Plan général du personnage en train d’attendre à 
la gare routière.

2. Plan moyen du personnage en train de regarder la 
montre à son poignet.

3. Plan général du personnage en train de monter 
dans le bus.

4. Plan moyen du personnage assis en train de 
mettre le billet dans sa poche.

5. Gros plan du personnage de profi l en train de re-
garder par la fenêtre. 

6. Plan subjectif du paysage qui défi le à travers la 
fenêtre. 
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7. Plan général du personnage à l’arrêt du bus. Le 
bus s’éloigne. 

Malgré le fait que nous ne montrions pas l’action mi-
nute après minute, nous comprenons parfaitement 
ce qui vient de se passer et nous considérons comme 
acquis ce qui arrive entre les deux plans. Le temps 
fi lmique peut avoir différentes caractéristiques:

Adéquation

Lorsque le temps fi lmique coïncide avec le temps réel. 

Distension

Lorsque le temps fi lmique est plus long que le temps 
réel. Mais il est allongé de façon subjective. Ain-
si, nous donnons davantage d’importance à l’action. 
Pour cela, nous pouvons ralentir l’image, comme le 
montre l’exemple de la balle que nous voyons arriver 
très lentement vers la poitrine du personnage, ou ce-
lui du couple se disant au revoir à la gare ferroviaire. 
Cela ajoute de l’émotion et du suspense à l’action. 

Condensation

Lorsque le temps fi lmique est plus court que le temps 
réel et que beaucoup d’action est à prévoir en peu de 
temps. Ceci est propre aux fi lms d’action. Pour que le 
phénomène de condensation ait lieu, il faut provoquer 
une ellipse ou utiliser une caméra rapide. Pour faire 
une ellipse il faut supprimer certaines parties de l’his-
toire. Ainsi, bien que nous n’ayons pas montré tout ce 
qui s’est passé, nous donnons assez d’informations 
pour que le public puisse reconstruire toute l’action 
et croire à la réalisation de tous les fragments que 
nous avons volontairement omis. Un type d’ellipse 
très courant dans les fi lms est le changement de sai-
son (par exemple, lorsque nous passons de l’hiver au 
printemps).

Simultanéité

Alternance de deux ou plusieurs actions, qui par-
tagent le même temps, espace ou motivation. C’est 
le cas lorsque plusieurs actions se déroulent paral-
lèlement et sont intercalées grâce au montage. Il se 
peut que ces actions s’entremêlent en un ou plusieurs 
points de la ligne dramatique (montage alterné) ou 
pas (montage parallèle). 

Sauts dans le temps 

Les fi lms peuvent nous proposer un temps linéaire, 
où les événements s’enchainent chronologiquement 

(début, intrigue et fi n), ou effectuer des sauts dans le 
temps en arrière (phénomène connu sous le nom de 
fl ash back, qui consiste à introduire dans la ligne nar-
rative des événements ou des actions qui ont eu lieu 
dans le passé) ou en avant (phénomène connu sous le 
nom de fl ash forward, qui consiste à introduire dans la 
ligne narrative des événements ou des actions qui au-
ront lieu dans le futur). Les sauts dans le temps sont 
très utilisés au cinéma car ils offrent de nombreuses 
possibilités narratives. Prenons l’exemple d’un fi lm 
qui débute avec le personnage qui vient de faire nau-
frage. Ensuite, le fi lm fait un saut en arrière, puis il 
explique comment le personnage est arrivé à cette 

situation. 

7.4. TYPES DE TRANSITIONS

La transition est le procédé qui correspond au pas-
sage d’un plan à un autre. Il existe plusieurs types de 
transitions:

1. Coupe franche: Substitution d’une image par une 
autre. C’est le type de passage le plus simple et 
le plus fréquent. C’est celui que nous utiliserons 
lorsque nous voudrons passer d’un plan à un 
autre à l’intérieur d’une scène. Il peut se révéler 
brusque s’il est utilisé pour refl éter un change-
ment important de temps ou d’espace. Dans ce 
cas, il faut choisir le fondu. 

2. Fondu: Ce procédé fait disparaitre progressive-
ment l’image jusqu’à ce que l’écran devienne en-
tièrement noir. C’est également le cas du proces-
sus contraire, à savoir, lorsque l’écran noir laisse 
progressivement la place à l’image. C’est quelque 

Coupe franche. Anónima. Wikipedia
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chose de semblable à ce qui se passe lorsque nous 

fermons les yeux ou nous les ouvrons. Cette tran-

sition est très utile pour séparer des séquences 

entre elles et permet d’indiquer un changement 

important dans l’action. Elle est généralement 

utilisée pour exprimer le passage du temps. Elle 

équivaut à un changement de chapitre dans un 

livre. 

3. Fondu enchaîné: Substitution d’un plan par un 

autre. Ce procédé consiste à superposer deux 

prises de vues durant un laps de temps, en dimi-

nuant la luminosité de la première, tout en aug-

mentant celle de la seconde. C’est un type de 

transition beaucoup moins brusque que la coupe 

franche, dont le but est de marquer un passage 

de temps ou d’endroit. Il est également utilisé 

(surtout en télévision) pour passer d’un plan à un 

autre de manière «douce». 

4. Volets et effets numériques: Substitution d’une 

image par une autre effectuée par un glissement 

progressif de plusieurs types ou par un autre effet 
visuel. L’utilisation de volets est très liée à la mode. 
Il y a eu des époques où les volets ont été très à 
la mode et ont donc été plus utilisés, et d’autres 
où l’ont été moins. Il existe de volets horizontaux, 

verticaux, circulaires, en étoile, etc.

Comme nous l’avons déjà expliqué, la transition la 
plus utilisée est la coupe franche, car l’utilisation ex-
cessive d’un autre type de transition, comme le fondu 
et le fondu enchaîné, peut ralentir l’action et rendre la 
narration moins fl uide. 

Parfois, il est préférable que les coupes d’image ne 
correspondent pas aux coupes de son, en particulier 
lorsque qu’il y a des dialogues. En édition, cet effet 
est connu sous le nom de chevauchement et présente 
deux variantes: la première consiste à couper le son 

VoletFondu enchaînéFondu

Anónimas. Wikipedia
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d’une séquence en cours et à le remplacer pendant 

quelques secondes par celui de la séquence suivante 

avant d’en affi cher les images (J cut), tandis que la 

deuxième fait continuer le son de la séquence termi-

née à la place du début du son de la séquence suivante 

dont apparaissent les images (L cut). Les chevauche-

ments sont très utilisés au cinéma pour améliorer la 

fl uidité du montage. Ainsi, nous évitons que le rythme 

du dialogue ne soit le même que celui de l’image. 

L’une des méthodes d’édition les plus utilisées pour 

fi lmer des dialogues est celle dénommée plan-contre-

plan. Tout d’abord, je fi lme le personnage A pendant 

tout le dialogue, puis le personnage B tout le long de 

la même scène. Au montage, les plans A et B sont 

intercalés. Par conséquent, nous éditons plan contre-

plan en chevauchant le son. 

Pour que le tournage ou l’enregistrement soient effi -

caces, il faut prévoir à l’avance comment sera le mon-

tage. 

> Il ne faut jamais couper un mouvement secon-
daire. Par exemple, lors d’une interview, un vélo 
passe derrière la personne interviewée. Nous ne 
devons pas couper la scène avant que le vélo sorte 
du plan. 

> Lorsque nous suivons un mouvement divisé en 
plans, si quelqu’un ou quelque chose sort du 
cadre, il doit obligatoirement rentrer dans le plan 
suivant. 

> Il faut faire un changement progressif des plans. 
Normalement, il ne faut pas passer d’un plan gé-
néral (PG) à un gros plan (GP), il faudrait passer 
par un plan intermédiaire comme, par exemple, 
un plan moyen.

> Entre un plan et le suivant, il devrait avoir une dif-
férence d’au moins 30 degrés entre ces prises de 

vue. 

7.5. LE PROCESSUS D’ÉDITION

Après avoir fi ni le tournage, nous disposerons d’une 
quantité considérable de minutes ou d’heures d’enre-
gistrement. L’édition est un processus défi ni qui évite 
de nombreuses erreurs et contribue à maximiser le 
temps disponible. Nous allons maintenant décrire 
brièvement les démarches à effectuer dans le proces-
sus d’édition de notre fi lm: 

1. Visionner tout le matériel enregistré: Il est im-
portant de bien connaître le matériel dont nous 
disposons pour faire notre fi lm. Pendant le tour-
nage, il est conseillé de réaliser des rapports de 
tournage qui déterminent quelles sont les bonnes 
prises et les mauvaises prises (par exemple, 
celles où le personnage se trompe et raconte mal 
son dialogue), ainsi que leurs particularités (par 
exemple, les annotations précises sur le son). Ces 
rapports de tournage sont très utiles pour vision-
ner et ordonner le matériel enregistré. Quoi qu’il 
en soit, avant de commencer l’édition, il faut révi-
ser le matériel ou réaliser ce rapport s’il n’a pas 
été déjà fait. 

2. Dénommer et classer le matériel: Nous devons 
dénommer chacun des plans. Il faut être clair et 
concis. Par exemple: PLAN GÉNÉRAL D’ANA EN 
TRAIN DE DESCENDRE LES ESCALIERS. Nous 
allons donc faire un classement afi n de faciliter 
l’édition postérieure du matériel, en laissant de 

Beaucoup de conseils doivent être pris en compte au 

moment de l’édition. Voici quelques uns:

> Nous devons respecter le mouvement interne du 

plan lorsque nous voulons couper ou changer de 

plan. C’est-à-dire, nous ne pouvons pas couper le 

mouvement des personnages qui marchent à la 

moitié du plan, mais au début ou à la fi n du mou-

vement, à moins que nous enchaînions avec le 

même mouvement sur le plan suivant. 

Plan contre-plan. 1. Plan depuis A. 2. Plan depuis B.

1.

2.
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côté toutes les mauvaises prises que nous n’utili-
serons pas. 

3. Réfl échir à la structure de notre histoire: Sur ce 
point, il existe beaucoup de différences entre la 
fi ction et le documentaire. Si ce que nous avons 
entre les mains est un fi lm de fi ction, que ce soit un 
court-métrage ou un long-métrage, nous devons 
ordonner les séquences en suivant l’ordre éta-
bli dans le scénario littéraire. Comme nous vous 
l’avons déjà dit à maintes reprises, s’il s’agit d’un 
documentaire il n’y a pas de scénario clos. Nous le 
construisons au fur et à mesure de l’avancement 
du processus de production. En effet, après avoir 
visionné tous nos enregistrements, il est temps de 
fi nir de structurer et de mettre au point notre scé-
nario. Ce point nous prendra davantage de temps 
s’il s’agit d’un documentaire. 

4. Éditer le matériel: Après avoir défi ni la struc-
ture, nous allons procéder à l’union des plans et à 
l’édition des images et des sons qui font partie de 
notre histoire. Généralement, la première chose 
qu’il faut faire c’est travailler sur l’image, puis ré-
aliser la postproduction du son. 

5. Exporter notre fi lm: Finalement, nous exporte-
rons notre projet. Pour cela, nous allons créer un 

fi chier que nous mettrons en ligne sur Internet 
(Youtube, Vimeo, etc.) ou que nous garderons sur 
un autre support (clé USB, disque dur, DVD, etc.). 

7.6. LES CRÉDITS

Un fi lm, quel que soit le style, ne fi nit qu’après l’ap-
parition du dernier crédit à l’écran. Il en va de même 
pour le processus de création du fi lm. Tant que les 
crédits ne sont pas inclus, le fi lm n’est pas complet. Il 
est important de souligner le travail réalisé par toutes 
les personnes qui ont participé à la réalisation du fi lm. 
C’est également l’endroit qui permet de saluer le sou-
tien des personnes qui, bien qu’elles ne fassent pas 
partie de l’équipe, ont permis, d’une manière ou d’une 
autre, la réalisation du fi lm. Il est possible d’ajouter 
des informations supplémentaires (lieux de tournage, 
les titres des chansons composées pour le fi lm, un 
message indiquant qu’aucun animal n’a été blessé 
pendant le tournage…). 

Il convient également de relever que les crédits sont, 
dans de nombreux fi lms, une manière d’expression ar-
tistique. Même si la première image qui nous vient à 
l’esprit est celle des paroles blanches qui remontent 
l’écran noir, il ne faut pas s’arrêter là. De nombreuses 

Interface du programme d'édition Lightworks
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méthodes permettent de s’éloigner de ce modèle tra-

ditionnel: utiliser une séquence d’animation, incorpo-

rer des illustrations, faire apparaitre des mots dans la 

réalité du fi lm (écrits sur le sable, un graffi ti sur le mur, 

un panneau de signalisation…). Mais le plus important 

est le maintien d’une cohérence aussi bien thématique 

que tonale avec le fi lm. Si nous choisissons de ne pas 

nous éloigner des paroles blanches sur fond noir, il est 

très important de savoir choisir la typographie qui sera 

utilisée pour assurer cette cohérence. 

Nous pouvons dire la même chose à propos du son 
des crédits. De la musique est habituellement incor-

porée, mais il faut être bien conscient de la raison 

pour laquelle cette chanson concrète a été choisie et 

ce qu’elle veut exprimer. Les fi lms dont la thématique 

est très dure ne présentent aucune musique pendant 

les crédits, car on considère que le rajout d’une chan-

son peut être associé à la frivolité. Bien évidemment, 

le son entendu pendant les crédits ne doit pas être né-

cessairement de la musique (ça peut être le son de la 

mer, la circulation, un bébé qui pleure, des explosions 

lointaines…). En résumé, les options sont illimitées, 

mais la personne qui a réalisé le fi lm doit être très 

claire à propos de la raison de son choix. 
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Les fi lms sont toujours faits pour être regardés. La 
distribution et l’exhibition de notre fi lm sont aussi im-
portantes que les phases précédentes. Ce qui déter-
minera le lieu d’exhibition (salles de cinéma, télévi-
sion, festivals thématiques ou autres, cinéma de rue, 
dans une communauté concrète, etc.) dépend du type 
de fi lm que nous avons réalisé (fi ction ou documen-
taire, court-métrage ou long-métrage) et de l’objectif 
stratégique choisi au début du processus. 

Une société de distribution doit se charger de la com-
mercialisation de notre fi lm pour qu’il puisse être 
projeté dans les salles de cinéma. Comme il s’agit 
d’une démarche qui concerne un agent externe, il faut 
évaluer au début du processus si elle est possible et 
nécessaire, pour que la stratégie atteigne l’objectif 
escompté. 

Une autre possibilité consiste à présenter le fi lm lors 
de festivals de cinéma. Il en existe de toutes sortes: 
internationaux, nationaux, locaux, de long-métrages, 
de court-métrages, d’animation, thématiques, etc. 

C’est une option intéressante pour les court-mé-

trages car ils ne trouvent pas de place ni au cinéma 

ni à la télévision. 

Le grand réseau virtuel permet également d’avoir des 

coûts de distribution très réduits, bien que cela ne si-

gnifi e pas que nous n’avons pas besoin d’un travail de 

diffusion et de répercussion pour le rendre effectif. Il 

ne suffi t pas de mettre en ligne la vidéo sur Youtube 

o Vimeo. Dans ces cas, si la diffusion débute pendant 

la phase de préproduction, elle pourrait jouer un rôle 

stratégique. Il faut «faire du bruit» (parler du projet, 

ses étapes, son développement) pour que le public 

visé le connaisse. Nous pouvons réaliser, par exemple, 

un site web, parler de notre fi lm sur les réseaux so-

ciaux, faire un making of, un teaser ou un petit résumé 

audiovisuel qui servira d’aperçu et qui éveillera la cu-

riosité sur ce que nous allons faire, écrire un blog de 

tournage, etc., pour que, lorsque nous mettrons notre 

fi lm en ligne sur Internet, les gens le connaissent déjà 

et aient envie de le voir. 
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Pour pouvoir parler du processus de création d’un 
fi lm, il faut d’abord défi nir certains termes concernant 
la cinématographie qui faciliteront la compréhension 
de ce guide. 

Les premiers termes portent sur la division du temps 
lors du récit audiovisuel:

> Prise: Il s’agit de la partie de l’action fi lmée située 
entre deux arrêts consécutifs de la caméra. La 
prise débute donc lorsque la personne chargée de 
diriger le fi lm dit «action» (nous appuyons sur REC 
et nous commençons à fi lmer) et fi nit lorsqu’il dit 
«coupez» et l’enregistrement est arrêté. 

> Plan: Il s’agit de l’unité narrative la plus petite 
mais très importante du langage audiovisuel. C’est 
la portion de fi lm comprise entre deux coupes de 
montage. Chaque changement de plan entraîne 
un changement de prise de vue. Pour faire un plan 
il faut choisir, pendant le montage, la partie va-
lable de la prise, en enlevant généralement le dé-
but et la fi n. 

> Scène: Il s’agit d’une unité d’action délimitée par 
l’espace et le temps. Elle est fi lmée dans le même 
décor ou environnement. Elle peut avoir un sens 
complet mais, le plus souvent, elle ne l’a pas. Ain-
si, nous changeons de scène lorsque l’action se 
déroule dans un autre lieu, ou lorsque le temps 
avance ou recule, même si nous restons au même 
endroit. Les scènes sont énumérées dans le scé-
nario afi n de faciliter la phase de production. 

> Séquence: Il s’agit de l’ensemble de scènes qui 
forment une unité dramatique. Nous pouvons 
également la défi nir comme une série de scènes 
reliées entre elles par la même idée. Contraire-
ment à ce qui se passe avec la scène, la séquence 
a du sens comme unité indépendante et comporte 
un début et une fi n. 

Étant donné que les fi lms sont généralement le ré-
sultat d’un travail en équipe, il convient de défi nir en 
gros les différents postes de travail et les fonctions 
que doivent remplir toutes les personnes intervenant 
dans la réalisation du fi lm:

> Direction: Principal responsable du fi lm. Dans 

le monde du cinéma, le/la «réalisateur/trice» est 

également appelé(e) «directeur/trice», ce qui n’est 

pas le cas dans le monde de la télévision, où ces 

deux fi gures sont différenciées. La personne char-

gée de diriger le fi lm doit transcrire sur des images 

tout ce qui a été écrit par le/la scénariste. C’est 

pourquoi il doit réaliser le scénario technique et le 

storyboard. Il prendra des décisions concernant la 

typologie des plans, les mouvements de caméra, 

la composition, etc. 

> Production: Personnes chargées de rechercher 

des fi nancements, de gérer le budget et de trou-

ver tous les outils et les moyens nécessaires pour 

la réalisation de notre projet cinématographique: 

recrutement du personnel technique et artistique, 

gestion des éventuels permis d’enregistrement, 

etc. 

> Scénario: Responsable de l’écriture du scénario 

qui présente l’histoire que nous voulons raconter. 

> Caméra: Personnes chargées de la prise d’images. 

Pour cela, elles bougent, cadrent et font la mise 

au point de la caméra selon les instructions de la 

direction.

> Son: Personnes chargées de la prise du son. Elles 

veillent à la bonne entrée du son et manipulent les 

microphones. 

> Éclairage: Personnes chargées de la mise en 

place des différentes sources lumineuses et de la 

création d’environnements lumineux.

> Script: Responsables de la continuité visuelle. Ces 

personnes veillent à ce que le tournage ne pré-

sente aucun problème de raccord. C’est un travail 

indispensable pour les projets qui nécessitent une 

planifi cation rigoureuse, comme les fi lms de fi c-

tion ou les séries télévisées. 

> Autres: Mise en scène, maquillage, costumes, 

coiffure et autres.
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