La science-fiction : entre genre, studios et auteur

? Question d’ouverture : motifs du genre

Comment reconnait-on immédiatement un film de science-fiction ? Quels motifs vous viennent
immédiatement a 1’esprit ?

* des vaisseaux spatiaux ;

* des robots ou des intelligences artificielles ;
* des planetes inconnues ;

e des villes futuristes ;

¢ des laboratoires ;

* des technologies avancées ;

* des situations de catastrophe ou de dystopie.

Ces éléments constituent des motifs, c’est-a-dire des formes visuelles et narratives récurrentes qui
permettent au spectateur d’identifier immédiatement un type de film.

! Rappel : Un genre cinématographique est un ensemble de codes, de motifs et de formes qui
permettent a la fois de produire des films, de les identifier et de structurer les attentes du spectateur.

Le genre ne concerne donc pas seulement le contenu des films. Il intervient a plusieurs niveaux :
e au moment de la production , puisqu’il oriente les financements et les choix artistiques ;
o au moment de la promotion , a travers les affiches et les bandes-annonces ;
e au moment de la réception , en guidant I’interprétation du spectateur.

Complicité entre cinéma et science-fiction

? Pourquoi peut-on dire qu’il existe une complicité entre le cinéma et la science-fiction ?

1. Le cinéma comme machine a explorer le temps et ’espace
Le cinéma permet de manipuler le temps (ellipse, futur, passé) et de construire des espaces imaginaires. 11
est donc particulierement adapté a la science-fiction, qui imagine des mondes différents du notre.

2. Un terrain privilégié pour les innovations techniques
La science-fiction pousse le cinéma a inventer de nouvelles formes : effets spéciaux, décors, images
numériques. Elle accompagne et stimule 1’évolution technologique du cinéma :

g Le Voyage dans la Lune, Georges Mélies, 1902, 14 min, France, Star Film
E La Guerre des étoiles, George Lucas, 1977, 121 min, Etats-Unis, Lucasfilm / 20th Century Fox
7@ Minority Report, Steven Spielberg, 2002, 145 min, Etats-Unis, 20th Century Fox / DreamWorks

3. Un espace d’expérimentation artistique

Parce qu’elle doit montrer I’invisible, la science-fiction ne se limite pas au spectacle. Elle devient un
espace ou les cinéastes inventent : de nouvelles formes, de nouvelles narrations, des visions du monde
personnelles



Qu’est-ce que la Science-Fiction ?

I, La Science-Fiction (SF) est un genre narratif et cinématographique qui repose sur la spéculation

rationnelle. Contrairement a la magie ou au merveilleux, la SF cherche a rendre crédible I'impossible en
le fondant sur des hypotheses logiques, scientifiques ou techniques.

Le principe du du « Novum » (La Spéculation = « Et si... ? ») La SF fonctionne comme une expérience de
pensée. Le cinéaste modifie une variable du monde réel (une nouvelle technologie, un contact extraterrestre, une
catastrophe climatique, un voyage dans le temps) et explore les conséquences concretes sur 'humanité et la société.

e Exemple : « Et si l'on pouvait créer des étres artificiels indiscernables des humains ? »

La base rationnelle (La « Science ») C’est ce qui distingue la SF du fantastique ou du merveilleux. Méme si la
science montrée est avancée ou imaginaire, elle doit obéir a une cohérence interne. Le spectateur doit croire au
monde a I'écran, ce qui impose au cinéaste une rigueur particuliere dans la conception des décors, des accessoires et
des effets spéciaux. C'est ici que le travail de devient crucial.

Le miroir de I’humain (La « Fiction ») Si la SF utilise des vaisseaux spatiaux, des robots ou des futurs
dystopiques, son sujet reste 1'étre humain. Elle est un miroir tendu a notre présent. Elle ne décrit pas réellement le
futur, elle interroge nos angoisses, nos espoirs et nos structures sociales actuelles en les projetant dans un contexte
déplacé.

1. La Science-Fiction, c'est la mise en scene de la raison confrontée a l'inconnu. Elle utilise la
technologie et la prospective pour explorer la condition humaine.

I. L’identité visuelle du genre : le défi du visible

Genre immédiatement identifiable, la science-fiction repose sur des motifs récurrents : technologies avancées,
mondes futurs, exploration spatiale. Mais ces éléments posent un défi central : comment rendre visible ce qui
n’existe pas ?

II. Un cinéma de studio : ’art de batir I’invisible

C’est pourquoi la science-fiction est souvent un cinéma de studio, nécessitant des moyens importants pour
construire des univers et rendre crédible I’invisible. Le dispositif cinématographique devient alors une véritable
« machine a explorer » qui demande une logistique impressionnante.

I11. La science sous tension : éthique et limites du progres

La science-fiction met fréquemment en scéne une science treés développée, mais parfois incontrdlable, produisant
des dérives ou des catastrophes. Elle interroge ainsi, de mani¢re fondamentale, les limites du progres technique et
les conséquences de la démesure humaine.

IV. Un miroir du présent : la SF comme reflet de nos inquiétudes

Paradoxalement, en inventant des mondes, la science-fiction reste profondément liée a la réalité : elle refléte les
tensions et les peurs d’une époque. Le genre fut, par exemple, un terrain privilégié pour exprimer la paranoia de la
Guerre froide, comme en témoignent des ceuvres majeures : Le Jour ou la Terre s'arréta (The Day the Earth Stood
Still), Robert Wise, 1951 - L’Invasion des profanateurs de sépultures (Invasion of the Body Snatchers), Don Siegel,
1956

? On peut donc se demander comment la science-fiction, genre codé et souvent produit dans un cadre
industriel, devient-elle aussi un espace d’expérimentation formelle et de réflexion, ou s’affirment des visions
d’auteur et ou se transforment les modalités de perception du spectateur ?



Sous-genre

Typologie des sous-genres de la science-fiction

La SF se divise en deux approches : la Hard SF, qui privilégie la rigueur technique et le « comment » scientifique
(sciences dures), et la Soft SF, qui se concentre sur I’impact humain, social et le « pourquoi » (sciences humaines).

Caractéristiques principales

Représentation d’une société future
oppressive : surveillance, contrdle des corps et
restriction des libertés. Fonction critique vis-
a-vis du présent (politique, sociale).

Futur dominé par les technologies (IA,
réseaux), dans des sociétés urbaines
dégradées. Esthétique sombre, question de
I’identité et du corps augmenté.

Récits épiques dans 1’espace : conflits a
grande échelle, enjeux politiques et
mythologiques, héros.

Monde apres une catastrophe globale. Survie,
effondrement social, violence et
recomposition des sociétés.

Utilise le déplacement dans le temps via
une machine, un portail ou un paradoxe
psychique. Joue sur les boucles
narratives et les ruptures de causalité.

Réflexion sur I’existence humaine, le temps,
la conscience et la place de I’homme dans
I’univers. Narration souvent ouverte,
expérience sensorielle.

Manipulation du vivant (ADN), sélection,
déterminisme biologique. Question éthique du
contrdle des corps.

Fusion SF / horreur : menace corporelle,
contamination, huis clos spatial.

Réécriture de 1’histoire a partir d’un point de
divergence (événement modifié¢). Exploration
des conséquences politiques, sociales et
culturelles d’un passé alternatif. Fonction
critique sur I’histoire réelle et ses possibles.

Scénarisation de la premiere interaction entre
I'humanité et une intelligence alien. Focus sur
le déchiffrage du langage ou le choc des
civilisations.

(esthétique transversale) Futurisme
technologique appliqué a une esthétique du
passé (souvent le XIXe siecle, I'ere de la
vapeur). Mélange de technologie
anachronique et de codes victoriens.

Ce que cela questionne

Exemple(s) de film(s)

Children of Men, Alfonso
Cuarén, 2006, 109 min, Royaume-
Uni / Etats—Unis, Universal Pictures ;

Blade Runner, Ridley Scott,
1982, 117 min, Etats-Unis, Warner Bros.
Ghost in the Shell, Mamoru

OShii, 1995, 83 min, Japon, Production
1G

Star Wars, George Lucas, 1977,

121 min, Etats-Unis, Lucasfilm / 20th
Century Fox

Mad Max: Fury Road (Miller,
2015) ; La Route (Hillcoat,
2009)

La Jetée (Marker, 1962) ;
Interstellar (Nolan, 2014) ;
Tenet (Nolan, 2020)

2001: A Space Odyssey, Stanley
Kubrick, 1968 , 149 min, Royaume-
Uni / Etats-Unis, MGM ;

Solaris, Andrei Tarkovski,

1972, 167 min, URSS, Mosfilm ;

High Life, Claire Denis, 2018,

113 min, France / Allemagne / Royaume-Uni

Gattaca, Andrew Niccol, 1997,

106 min, Etats—Unis, Columbia Pictures

Alien, Ridley Scott, 1979, 117
rnin, Royaume-Uni / Etats-Unis, 20th
Century Fox

The Man in the High Castle,
Frank Spotnitz, 2015-2019,

Etats-Unis, Amazon Studios

Premier Contact (Villeneuve,
2016) ; Rencontres du 3eme
type (Spielberg, 1977)

Steamboy, Katsuhiro Otomo, 2004,
126 min, Japon; La Cité des
enfants perdus, Jean-Pierre Jeunet
& Marc Caro, 1995.



Le générique comme seuil du genre

Dans le cinéma de science-fiction, le générique ne sert pas seulement a présenter les crédits. Il fonctionne souvent
comme un seuil esthétique et sensoriel, une sorte de sas d’entrée dans la fiction. Il prépare le spectateur a quitter
le monde ordinaire pour entrer dans un univers régi par d’autres lois. Il peut étre :

J sensoriel : il agit d’emblée sur la vue et I’ouie, en installant une texture visuelle ou sonore particuliére ;

. immersif : il plonge le spectateur dans une ambiance, un espace ou une logique de monde avant méme le
début de I’action ;

. déstabilisant : il brouille les reperes habituels par le noir, I’abstraction, la fragmentation, 1’étrangeté sonore
ou les changements d’échelle ;

. programmatique : il annonce déja les thémes, les enjeux ou le régime de perception du film ;

. paratextuel : il occupe un entre-deux entre hors-film et récit, mais cet entre-deux est souvent déja
pleinement fictionnalisé ;

. prospectif : il ouvre vers un ailleurs, un futur ou une autre dimension du réel.

>> Le générique de science-fiction commence déja a construire le monde du film et a orienter la
réception du spectateur.

Analyses de génériques

g Stanley Kubrick, 2001 : I’Odyssée de I’espace, 1968, 149 min, Royaume-Uni / Etats-Unis

Le film s’ouvre sur un noir total, choix radical qui suspend 1’entrée dans
le récit. Effets produits :

- privation visuelle ;

- suspension narrative ;

- désorientation perceptive ;

- mise en disponibilité du spectateur.

Ce noir peut étre lu comme une nuit originaire, un avant du monde, une
prégénese visuelle.

% Le début retarde la vision pour installer un régime de perception
méditatif plutot que narratif.

&= Fred M. Wilcox, Planéte interdite, 1956, 98 min e
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univers technologique. Le générique met en place une atmosphere
d’altérité et une esthétique de I’inconnu.

% La science-fiction commence ici comme une expérience auditive
de ’étrangeté : le spectateur entend d’abord un autre monde avant
de le voir.

§ George Lucas, Star Wars, 1977, 121 min, Etats-Unis

Le texte déroulant s’éloigne dans I’espace selon une perspective fuyante, créant une
impression de profondeur et de mouvement. Ce dispositif repose sur la mise en
mouvement du texte, un effet de propulsion et la transformation de 1’écriture en objet
spatial. Le générique a une double fonction : donner un contexte narratif et
mettre le spectateur en mouvement.

% Il agit comme une mise en orbite du regard, et fait du début du film un départ vers un univers d’aventure
cosmique.



& Ridley Scott, Alien, 1979, 117 min, Royaume-Uni / Etats-Unis

Le titre apparait lentement, de maniere fragmentée et
progressive. Ce procédé produit un retardement de
I’identification, une montée de la tension et une impression
de présence latente. Le titre semble émerger peu a peu dans
I’obscurité.

% Le générique installe une logique de menace différée.
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‘& Andrew Niccol, Bienvenue a Gattaca, 1997, 106
min, Etats-Unis

Le générique repose sur une forte variation d’échelle : des
éléments corporels minuscules, ongles, poussiéres de peau,
deviennent gigantesques a I’écran. Cela permet de matérialiser le
déterminisme biologique et de montrer que le moindre fragment du
corps devient une donnée essentielle. Le son amplifie encore cet
effet.

% Le générique constitue déja une mise en forme du
biopouvoir : il fait sentir que, dans ce monde, le destin des
individus se joue dans des détails corporels apparemment
insignifiants.

'ié Lana Wachowski et Lilly Wachowski, Matrix, 1999, 136 min, Etats-Unis

Le générique présente une pluie de signes numériques qui impose \\\\}
s, 7
une esthétique du code. ‘ A—

Cette ouverture suggere que le monde est calculable, que le
réel visible repose sur un systéme caché et que le spectateur
devra déchiffrer ce qu’il voit. Le film s’ouvre donc sur une
logique informatique plus que sur un espace concret.
Le spectateur n’entre pas d’abord dans un décor, mais dans une
architecture de signes, ce qui prépare la lecture du réel comme simulation.

& The Abyss, 1989, 140 min, Etats-Unis

Le film commence par un zoom avant sur le titre, et plus
précisément sur la lettre « Y ». En occupant progressivement
tout le cadre, cette lettre se transforme en surface liquide,
comme si le spectateur basculait sous I’océan. Avant méme cette
plongée, le bip régulier d’un radar avait déja amorcé cette
immersion. Ce signal sonore agit comme une pulsation qui guide le
spectateur vers les profondeurs, installant une tension et une attente.

L’ouverture ne se contente donc pas de montrer un décor : elle met en scene une descente progressive, a la fois
visuelle et sonore, qui fait passer le spectateur de la surface vers un monde invisible. Le film construit ainsi
d’emblée une expérience d’immersion, ou I’image et le son participent conjointement a faire basculer le regard
dans un autre milieu.

La science-fiction est un genre fondé sur des motifs reconnaissables et des attentes de spectateurs. Le
générique y joue un role essentiel : il agit comme un seuil sensoriel qui prépare le spectateur a entrer dans un
autre monde.



