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Wile E. Coyote dans Beep, Beep (1952) et Bip-Bip dans Fast and Furry-
ous (1949), suivi de leurs noms pseudo-scientifiques, l’un des gag 
récurrent du dessin animé de Jones.  
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« Ca devrait marcher, mais il se passe toujours un petit quelque chose qui tourne mal. Et ce petit quelque 
chose fait déraper la situation, la menant au désastre. (…) Lors d’un des premiers efforts de notre 
gouvernement concernant la recherche spatiale, l’élément qui avait failli dans ce projet d’un demi-million 
de dollars ne coûtait que trente-cinq cents. De toute évidence, le gouvernement empiétait sur le territoire 
du Coyote. Cet élément de trente-cinq cents avait certainement été acheté chez Acme Corporation . »
										        
								        Charles M. Jones, Chuck Amuck (1989)

Introduction

Le 17 septembre 1949 est diffusé au cinéma 
Fast and Furry-ous, le tout premier épisode 
du dessin animé Wile E. Coyote & The Road 
Runner (Bip Bip et Coyote). Ce cartoon créé 
par Chuck Jones pour la Warner Bros. met 
en scène deux personnages évoluant dans un 
paysage désertique de l’ouest américain : Wile 
E. Coyote, un coyote rachitique et Bip-Bip un 
grand géocoucou de Californie. 

Avec ce projet, Jones cherche à parodier des 
cartoons tel Titi & Grosminet ou Tom & Jerry 
dont les histoires se basent sur le classique jeu 
du chat et de la souris1. Un schéma narratif 
reposant sur une perpétuelle course poursuite 
entre le prédateur et sa proie. Cette dernière 
échappant toujours à son poursuivant, souvent 
par une grande facilitée doublée de ruse, 
humiliant au passage le méchant. 

D’un point de vue narratif, les échecs 
retentissants de ce dernier font rire le 
spectateur. Ce type de gag appelé slapstick est 
un ressort comique ancien et puissant, très 
utilisé par les maîtres du cinéma burlesque 
américain Buster Keaton et Charlie Chaplin 
dans les années 1910 et 1920. Ce genre de gag 
est très visuel car basé sur une exagération 
volontaire de la violence physique. Ainsi on 

1. Michael Barrier, Hollywood Cartoons : American Animation 
in its Golden Age, Oxford, Oxford University Press, 2003.
p. 672.

trouve comme éléments classiques, des courses 
poursuites, des chutes et des tartes à la crème 
en pleine tête, ce qui fonctionnaient très bien 
avec un cinéma alors muet. Lors du passage 
au cinéma parlant en 1927, le genre déclina 
mais l’animation américaine qui entrait dans 
son âge d’or avec le premier cartoon sonore2,  
perpétua ce type de gag. 

Libéré des contraintes physiques de la réalité, 
des réalisateurs tel Tex Avery ou Chuck Jones 
utilisèrent les principes du slapstick pour 
concevoir (pour le compte de la Warner et de 
la Metro Goldwyn Meyer essentiellement) des 
dessins animés aux gags toujours plus fous. 
Entre 1942 et 1955, Avery réalisera 65 court-
métrages pour la MGM, développant une 
esthétique dans l’exagération et un humour 
basés sur la vitesse, le sarcasme et l’ironie. A 
l’opposé du sentimentalisme prévalent chez 
Disney et de leurs personnages enfantins, 
ceux d’Avery possèdent des traits de caractère 
adulte tel le neurasthénique Droopy ou le 
libidineux Wolf. Cette liberté morale permit 
à Avery de plaire à un public plus mature 
et d’imaginer des scénarios avec plusieurs 
niveaux de lecture. L’audace que se permit 
Avery chez la MGM influença le milieu de 
2. Steamboat Willie réalisé par Walt Disney en 1928 
est considéré comme le point de départ de l’âge d’or de 
l’animation américaine. Cette période se termine vers la fin 
des années 1960 lors de la transition progressive des cartoons 
du cinéma vers la télévision. 



6

l’animation américain durablement, au point 
que son nom devint synonyme du cartoon des 
années 1940 et 1950. Chuck Jones, qui fit parti 
de l’équipe dirigée par Avery quand celui-ci 
était à la Warner Bros., le considéra comme un 
maître dont les enseignements, (notamment 
l’importance du rythme dans la réussite du 
gag), modelèrent sa réalisation des dessins 
animés.  

Tout au long des 48 épisodes que constituent 
le dessin animé, Wile E. Coyote ne cesse de 
tenter d’attraper Bip-Bip pour le dévorer. Il 
élabore toutes sortes de stratagèmes, qui ont 
comme point commun de se conclure par 
un échec. Qu’importe ce qu’il entreprend, 
cela se retourne toujours conte lui, on le 
verra donc s’écraser au sol en tombant d’une 
falaise, aplati sous une enclume, explosé par 
un bâton de dynamite, etc. Il est un prédateur 
malchanceux, et son obstination à capturer 
l’oiseau, malgré ses revers, en font aux yeux des 
spectateurs un méchant sympathique. 

Cette empathie est liée aux efforts que fait 
Wile E. Coyote pour atteindre son but, il ne 
se contente pas de courir derrière sa proie, 
qui est de toute façon trop rapide pour lui. 
A la place, il conçoit des plans complexes à 
partir d’objets qu’il détourne et assemble. Et 
si cela ne fonctionne pas, son ingéniosité fait 
qu’il imagine continuellement de nouvelles 
solutions. Parallèlement à cette démarche 
créative, il est aussi un utilisateur de gadgets 
invétéré qui lui sont fournis par Acme 
Corporation. Une compagnie fictive dont 
le catalogue abonde d’objets fantastiques 
livrables sur l’instant. La relation entre Acme 
et le coyote est certainement l’élément issu de 
l’univers de ce dessin animé qui a inspirer le 
plus de publications.
Si le plus évident est un simple catalogue 
répertoriant les gadgets3 du cartoon, d’autres 
se servent de cette relation, tel Ian Frazier, 
3. Charles Carney, Acme Catalog : Quality is Our #1 Dream, 
San Francisco, Chronicle Books, 2006.

pour publier Coyote V. Acme4, un essai écrit à 
la manière d’un compte-rendu d’audience où 
l’écrivain décrit le procès qu’aurait intenté Wile 
E. Coyote à l’entreprise, suite aux blessures et 
échec répétés liés à l’utilisation des produits 
de celle-ci. Lors de ce procès, Frazier cite 
différentes tentatives du coyote qui n’ont pas 
fonctionnées, et met en lumière la situation 
de monopole de l’entreprise. Situation qui 
aurait entrainé selon lui les dérives dont est 
victime le personnage. Le texte se conclu 
sur le verdict de la cour qui donne raison au 
coyote obligeant Acme à lui verser 38 millions 
de dollars de dommage et intérêts. On peut 
supposer que cet essai a été inspiré à Frazier 
par des exemples célèbres tel Nader v. General 
Motors Corp5. Un Procès où en 1971, l’avocat 
Ralph Nader accuse l’entreprise General 
Motors de produire des voitures dangereuses. 
Il gagnera les procès et ouvrira ainsi la voie 
à la protection des consommateurs. Depuis 
les exemples de procès intentés par les 
consommateurs contre les entreprises sont 
devenus une pratique courante aux Etats-Unis, 
versant parfois dans l’absurde. En réaction, 
les fabricants pour se protéger d’éventuelles 
poursuites judiciaires n’hésitent plus à barder 
leurs produits de consignes de précaution 
d’utilisation.

 C’est sans doute ce qui a intéressé le designer 
anglais Daniel Weil en 2014, qui en se basant 
sur l’essai de Frazier, sélectionna cinq gadgets 
et les redessina avec la rigueur du designer 
industriel. Ainsi dans la description de l’Acme 
Rocket Sled (une rocket sur laquelle on 
s’assoie), Weil rajoute des mentions de sécurité 
inspirées d’exemples réels. Le projet de Weil 
n’avait pas d’autre objectif que d’être la carte de 

4. Ian Frazier, «Coyote V. Acme»,The New Yorker, 26 février 
1990, p.42. 
5. Nader v. General Motors Corp est le procès qui découle 
du livre Unsafe at Any Speed (Ces voitures qui tuent) écrit 
par Nader en 1965. Il y décrit comment l’entreprise a 
consciemment commercialisé une voiture dangereuse. Par 
cet exemple, il accuse l’industrie automobile américaine d’un 
mauvais design qui préfère les profits à la sécurité des clients.
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Noël de Pentagram, l’agence où il travaillait.
Ce bref état de l’art démontre que l’étude 
du Coyote est principalement traitée sous 
un angle humoristique, avec la volonté de 
prolonger l’histoire ou d’apporter une réponse 
aux échecs de ce dernier. Laissant ainsi de 
côté une approche théorique et historique de 
sa pratique et les questionnements inhérents 
à celle-ci. Tel le définir comme designer et 
dans quelle mesure l’échec fait partie de sa 
démarche.

La problématique développée dans ce 
mémoire : comment être un bon designer 
de l’échec ? questionne cette notion qui peut 
sembler opposée à l’idée générale qu’on se fait 
du design6 au travers l’étude de Wile E. Coyote. 
Ce personnage de cartoon dont l’histoire se 
déroule dans le contexte Ouest américain des 
années 1950, 1960. Il s’agira ici de mettre en 
lumière les différents aspects de sa pratique : 
tel interroger la place qu’occupent les gadgets 
Acme qu’il reçoit instantanément par 
livraison, lui qui vit loin des villes. Et qu’est-ce 
que le fait d’enchainer les tentatives avec ceux-
ci dit de son mode de consommation ? 

Aussi, de déterminer de quelles influences sa 
pratique d’assemblage d’objet est-elle issue ? 
On aurait tôt fait d’inscrire sa démarche dans 
l’Adhocism. Concept que Charles Jencks et 
Nathan Silver définissent en 1972 comme 
étant « The art of living and doing things 
ad hoc – Tackling problems at once, using 
materials at hand, rather than waiting for 
the perfect moment or proper approch7 ». 
Cependant cette piste, bien que semblant 
pertinente au premier abord, est à écarter, 
6. Tel si l’on choisit un exemple contemporain au coyote, 
comme le Good Design d’Edgar Kaufmann Jr. Evolution 
américaine du mouvement moderne, qui revendique un 
double principe de morale et de vérité, et une domination 
de la technologie pour la mettre au service du plus grand 
nombre. Cette foi dans le progrès salvateur semble à l’opposé 
de l’idée d’échec.
7. Charles Jencks et Nathan Silver, Adhocism – The case for 
improvisation, Cambridge, The MIT Press, 2013, expanded 
and updated edition (1972).

pour deux raisons qui sont apparues lors de 
l’étude des assemblages du coyote. Celui-ci 
n’utilise pas les objets qu’il pourrait avoir 
autour de lui pour concevoir une solution, 
mais les commande expressément pour leurs 
fonctions intrinsèques.

Enfin, on peut s’interroger sur ce que signifie 
être un designer de l’échec dans l’Amérique des 
années 1950 alors tournée vers l’avenir et le 
progrès technologique ?

Autant d’éléments qui, s’ils servent avant 
tout à nourrir la narration du dessin animé, 
permettent par une remise en contexte dans 
leur époque, d’aborder le design américain 
de façon inédite. Et d’émettre pourquoi pas 
l’hypothèse d’un concept à part entière qu’on 
appellerait le Coyotisme.  
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1. 
Le cas Wile E. Coyote
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Plan issu de Fast and Furry-ous (1949), premier épisode du dessin animé Wile E. Coyote & The Road Runner. 
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1.1	 On plante le décor

Certaines scènes sont parfois difficiles à décrire, alors imaginez. Imaginez 
un désert d’Arizona, un paysage semblable à celui des westerns comme 
Il était une fois dans l’Ouest de Sergio Leone. Un territoire minéral et aride 
aux couleurs ocres, similaire à Monument Valley, une ligne d’horizon où 
se découpe la silhouette des inselbergs. Ici, l’ombre vient des cactus et des 
falaises de profonds canyons. Ici l’étendue du paysage est accentuée par la 
route droite et plane, seul indice de civilisation, qui le traverse. C’est une 
terre irradiée par le soleil où le bleu du ciel contraste avec l’ocre rouge du 
sol. Assemblage de différents paysages naturels de l’Ouest Américain. Cet 
endroit n’existe pas mais Chuck Jones le fait exister en dessins animés en 
1949 pour le compte de la Warner Bros. 
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1.2	 Une scène qui synthétise le cartoon

Premier mouvement de caméra, une caisse 
en bois qui contenait un réfrigérateur, puis 
une autre un Ace Electric Motor, et encore une 
complétement éventrée, un Meat Grinder. 
Enfin apparait un emballage de paire de 
ski. Des outils trainent ici et là. Nouveau 
mouvement caméra qui s’arrête sur un 
personnage. Wile E. Coyote, un coyote 
bipède d’allure rachitique posé sur des skis. 
Comme s’il s’agissait d’un sac à dos, il porte un 
immense réfrigérateur sans porte auquel il fixe 
l’ACE Electric Motor, lui-même raccordé par 
une courroie au Meat Grinder tout en avant 
du frigo. Cet inventaire un peu étrange dont 
l’assemblage fait penser aux Méta Matics de 
Tinguely a un sens. Et cette cohérence existe 
bel et bien dans l’esprit du coyote.

Lorsqu’il appuie sur l’interrupteur, dans un 
vacarme mécanique l’ensemble se met en 
mouvement, les glaçons produis par le frigo 
sont éjectés dans le Meat Grinder, lui-même 
actionné par l’ACE Electric Motor. Le résultat 
est un lit de glace pilée en continu qui s’offre 
aux skis du coyote. Donc confiant dans sa 
machine, celui s’élance et prend de la vitesse au 
point d’espérer atteindre ce pourquoi il a créé 
ce dispositif complexe. Il va pouvoir atteindre 
son objectif, attraper Bip-Bip. Un oiseau de la 
race des Grands Géocoucou qui parcourt les 

routes de ce désert à toute vitesse et sur lequel 
le coyote salive. 

Malheureusement pour lui alors qu’il se 
rapproche au point de presque pouvoir 
le toucher, il ne parvient pas à s’arrêter. Il 
continue sa course folle en se voyant arriver 
au bord d’un précipice puis par-dessus le vide 
d’un canyon tout en regardant le spectateur 
dans les yeux comme pour illustrer son 
impuissance face à cette action. Soudain le 
moteur électrique qui entraine cet assemblage 
particulier se met à hoqueter, et la vitesse du 
coyote se réduit jusqu’à être à l’arrêt, sa mine 
est désespérée. Alors qu’il était à quelques 
centimètres de terminer sa traversée au-dessus 
du vide et de rejoindre le bord d’une falaise, il 
chute brutalement de plusieurs centaines de 
mètres, accompagné par un sifflement sonore 
caractéristique et s’écrase avec fracas au sol. 

Aplati sous le réfrigérateur, l’ensemble tordu 
sous le choc de la chute, le moteur électrique 
défaillant se remet en marche et l’assemblage 
complexe recommence à produire de la glace 
pilée qui cette fois lui tombe sur la tête. 
La seule réaction du Coyote face à cet échec est 
de brandir une pancarte à destination du spec-
tateur avec Merry Xmas inscrit dessus, le tout 
sur le thème musical de Vive le vent l’hiver.
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Image de la scène décrite plus haute.
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1.3	 Chuck Jones, créateur de 
	 Wile E. Coyote le loser

Cet extrait issu de Fast and Furry-ous, le 
premier épisode de la série de cartoon Wile 
E. Coyote & Road Runner créée en 1949 par 
Chuck Jones alors réalisateur et animateur au 
sein de Warner Bros. Cartoons. On lui doit 
aussi nombres d’autres personnages tel Bugs 
Bunny ou Daffy Duck, tous regroupés sous 
la marque Looney Tunes qui est l’écurie des 
personnages de Cartoons de la Warner. Au 
sein de cette écurie chacun a une personnalité 
propre servant la narration de leurs Cartoons 
respectifs avec comme trait commun d’être 
des perdants, des êtres malchanceux dont 
on rit de leurs déboires : « La plupart de 
nos personnages ne se font pas remarquer 
par leurs triomphes. Ils sont incapables de 
résoudre les problèmes de la vie : de Wil E. 
Coyote, (...) à Chaplin, Keaton, Woody Allen, 
Donald Duck, Tom (de Tom et Jerry), ils 
ont tous tendance à se tromper, ce sont de 
pauvres types sur des totems maladroitement 
sculptés. » A contrario Jones évoque les 
quelques « héros comiques » tel Bug Bunny8 
ou Bip Bip qui eux ont la caractéristique de 
toujours tourner les histoires à leurs avantages, 
aux dépends de Daffy Duck ou du Coyote 
évidemment. 
 
Wile E. Coyote est sans doute le « loser » le 
plus iconique de l’écurie Looney Tunes. Jones 
choisit cet animal car il est selon lui l’allégorie 
du manque, s’appuyant sur un passage de A la 
dure de Mark Twain pour illustrer son propos9 : 

8. Chuck Jones dans une interview vidéo pour Emmy 
Tv Legends - Archive of American Television, 1998, « The 
difference between Daffy Duck and Bugs Bunny is very 
simple. Bugs is a comic hero. Daffy is a comic loser. And if 
you’ll think about the history of all comics, you find that most 
of them fall into the latter category.»
9. Charles M. Jones, Chuck Jones, Paris, Dreamland éditeur, 
1997.

« Le coyote est un long et mince squelette à 
l’air misérable sur lequel s’étire une fourrure de 
loup grise. Sa queue est passablement touffue 
et elle pend toujours, l’air abandonné, triste ; 
il a l’œil furtif et mauvais, un museau long et 
pointu, aux babines légèrement retroussées 
découvrant les dents. Il a l’air sinueux dans 
l’ensemble. Le coyote est l’allégorie du Manque. 
Il a toujours faim. Il est toujours pauvre, 
malchanceux et n’a jamais d’amis... Les puces 
elles-mêmes préféreraient un vélocipède...ça 
lui est égal de faire cent kilomètres pour aller 
chercher son petit déjeuner, et cent cinquante 
autres pour son dîner, parce qu’ainsi il est sûr 
que deux ou trois jours se passeront entre ces 
deux repas - et tant qu’à faire - il vaut tout 
aussi bien mieux qu’il se promène et regarde le 
paysage plutôt que de rester à ne rien faire. » 

Le Coyote est peut-être l’allégorie du manque 
et de la malchance mais certainement pas celle 
du pessimisme ou du désespoir. Au cours des 
quarante-huit épisodes de Wile E Coyote and 
The Road Runner qui sont au fond finalement 
autant de compilations sur sept minutes10 des 
tentatives du Coyote pour attraper l’oiseau, on 
le verra tout mettre en œuvre pour atteindre 
son but. Du plus simple comme courir 
derrière sa proie muni d’un couteau, d’une 
fourchette et d’une serviette autour du cou11, 
au plus élaboré comme la tentative avec le 
frigo décrite plus haut. 

10. La durée des épisodes étaient calibrés pour s’intégrer 
dans une programmation de deux heures incluant un long 
métrage, une bande annonce, les informations et le cartoon en 
question.
11. Fast and Furry-ous à 1 min15. 
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Toutes ces tentatives, et par extension tous ces 
épisodes sont régit par neuf règles décrites par 
Chuck Jones dans Chuck Amuck12 ; ainsi selon 
la règle numéro deux, l’échec des tentatives du 
Coyote est dû à sa propre incompétence ou à 
l’échec des produits Acme qu’il utilise. 
Il fait ainsi référence à la règle numéro sept qui 
veut qu’il se serve uniquement des produits 
de cette compagnie. Les gadgets Acme qui 
sont un formidable ressort narratif dans le 
cartoon que nous allons développer plus en 
détail par la suite. Avant cela il y’a un point 
qu’il est essentiel d’aborder dans l’échec des 
tentatives du Coyote, il s’agit de la dimension 
de l’absurde dans son univers. 

12:  Charles M. Jones, Chuck Amuck, New York, Farrar, Straus 
and Cudahy, 1989. Ces neuf règles sont :
Rule 1 : The Road Runner cannot harm the Coyote except by 
going « BEEP-BEEP ! »
Rule 2 : No outside force can harm the Coyote – only his own 
ineptitude or the failure of the Acme products.
Rule 3 : The Coyote could stop anytime – if he were not a 
fanatic. (Repeat : « A fanatic is one who redoubles his effort 
when he has forgotten his aim. » - George Santayana)
Rule 4 : No dialogue ever, except « BEEP-BEEP ! ».
Rule 5 : The Road Runner must stay on the road – otherwise, 
logically he would not be called Road Runner.
Rule 6 : All action must be confined to the natural environne-
ment of the two characters – The Southwest American Desert.
Rule 7 : All materials, tools, weapons, or mechanical conve-
niences must be obtained from Acme Corporation.
Rule 8 : Whenever possible, make Gravity the Coyote’s 
greatest enemy.
Rule 9 : The Coyote is always more humiliated than harmed 
by his failures.

Illustration sur celluloide réalisé par Chuck Jones.
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Différents plans issus de la scène du tunnel de Fast and Furry-ous (1949).
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1.4	 L’absurde, un ressort narratif essentiel 
	 chez le coyote

D’un point de vue de la narration cette notion 
d’absurde se base sur un ressort comique en 
deux temps. 

Dans un premier temps présenter une situation 
qui laisse au spectateur développer une 
supposition sur ce qui va découler de l’action 
qui se déroule, supposition qui se voudrait 
rationnelle. Dans un deuxième temps, le 
résultat de l’action est inattendu car absurde. 
Tony Zhou dans Every Frame a painting13 le 
démontre par un extrait tiré de Wile E. Coyote 
& The Roadrunner. La scène s’ouvre sur un 
plan du Coyote au commande d’un engin de 
chantier muni d’une boule de démolition suivi 
d’un plan plus large ou l’on voit la boule de 
démolition remonter le long du bras mécanique 
jusqu’à finalement glisser sur la cabine de 
l’engin et écraser le Coyote à l’intérieur. La scène 
se termine sur le passage de Bip-Bip qui conclut 
l’action d’un « Beep-Beep ! ». 

Cette structure en supposition réalité / absurde 
est présente dans la grande majorité des 
tentatives du Coyote. Ainsi quand il peint une 
route jusqu’au pied d’un inselberg14 puis dessine 
un trompe l’œil de perceptive de tunnel sur la 
paroi, la supposition voudrait qu’on imagine 
l’oiseau foncer à toute vitesse et s’écraser contre. 
La réalité est que l’oiseau traverse le trompe 
l’œil, comme s’il s’agissait d’un vrai tunnel, sous 
l’attitude ébahie du Coyote qui décide donc de 
se lancer à sa poursuite… Sauf que lui s’écrase 
contre la roche, se retrouve sonné, titube et fini 
par se faire renverser par l’oiseau qui traverse à 
nouveau le faux tunnel en sens inverse. 
En mars 2016 le site américain de culture 

13. Tony Zhou, Every Frame is Painting : Chuck Jones - The 
Evolution of an Artist, Youtube, 2015. https://www.youtube.
com/watch?v=kHpXle4NqWI&t=11s
14. Fast and Furry-ous à 3 min 44.

automobile Jalopnik15 rapporta qu’au Brésil, 
un trompe l’œil de tunnel similaire à celui de 
Wile E. Coyote peint sur un mur causa un 
accident de voiture, son conducteur, à l’instar 
du personnage de cartoon ne pût traverser le 
tunnel… L’histoire de l’accident était fausse 
mais la peinture bien réelle fût effacée par les 
autorités Brésiliennes.

15. Jason Torchinsky, «Real-Life Wile E. Coyote Drives Fiat 
Smack Into Painting Of Tunnel», Jalopnik, http://jalopnik.
com/real-life-wile-e-coyote-drives-fiat-smack-into-pain-
tin-1765745078 , 2016.

Différents plans issus de la scène du tunnel de Fast and Furry-ous (1949).

Le tunnel brésilien décrit plus haut.
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Image issue du film Qui veut la peau de Roger Rabbit ( Who Framed Roger Rabbit) (1988) de Robert Zemeckis. Acme apparait 
comme une référence incontournable pour ce film dont l’univers est encré dans le monde des cartoons.

Acme a fini par devenir synonyme d’entreprise fictive, ainsi le fabricant Apple utilise le nom pour illustrer des tutoriels de 
codage informatique. 
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L’autre élément central dans la construction 
des tentatives de Wile E. Coyote pour 
attraper Bip-Bip est l’utilisation des gadgets 
Acme par ce dernier. Il s’agit du running 
gag de la série. Acme, compagnie fictive 
créée par Chuck Jones dont le nom comme 
il l’explique16 évoque l’acmé, soit le zénith, 
le point culminant, un nom parfait pour 
une compagnie pouvant répondre à tous les 
besoins du Coyote avec des produits dont la 
qualité s’illustre au fil des épisodes… 

Ce synonyme de qualité discutable qu’est 
Acme est antérieur au Cartoons. Au début du 
20ième siècle nombres d’entreprises utilisèrent 
ce nom dont les lettres AC permettaient de 
figurer au premier rang des pages jaunes 
tout en combinant une idée de haute qualité. 
Au point de produire l’effet inverse dans les 
années 20 ? Buster Keaton le laisse penser 
dans Neighbor, film sorti en 1920 où il incarne 
un futur jeune marié fauché qui se rend dans 
un magasin nommé ACME 5 and 10 pence 
store acheter une bague à la qualité plus que 
douteuse. 

Par la suite le nom d’Acme Corporation 
largement utilisé dans les cartoons des Looney 
Tunes (bien qu’il soit essentiellement associé 
à Wile E. Coyote) devint un nom générique 
réutilisé dans de nombreuses fictions parfois 
comme simple nom d’entreprise fictive, parfois 
sous forme de référence appuyée s’il est associé 
à un objet qui évoque l’univers du Cartoon.

16.  « Why? Because in the yellow pages if you looked, say, 
under drugstores, you’d find the first one would be Acme 
Drugs. Why? Because «AC» was about as high as you could 
go; it means the best; the superlative. » Chuck Jones dans le 
documentaire Memoires of Childhood, Turner Classic Movies 
et Warner Bros. 2009.
	

1.5	 Acme, l’histoire

Image issue du film Neighbor (1920) où Buster Keaton achète 
sa bague de mariage.

Annonce publicitaire pour des enclumes Acme issue d’un 
catalogue de vente par correspondance du début du XXème 
siècle. 
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1.6	 Classification des gadgets et 
	 inspiration	du réel

Jones se sert d’Acme comme d’un ressort 
narratif pour mettre entre les pattes du Coyote 
autant d’objets parfois fantastiques comme 
l’Acme Lighting Bolt (des éclairs de foudre à 
lancer), ou l’Acme Do-it Yourself Tornado Kit 
(un kit pour créer sa propre tornade). Parfois 
banal comme Acme Bird Seed (des graines 
pour oiseau) ou l’Acme Anvil, une simple 
enclume certes mais au statut d’objet culte tant 
elle fût utilisée ! 

Mais aussi en utilisant des références 
culturelles extérieures tel l’Acme Batman 
Outfit ou l’Acme Super Outfit dont le style 
évoque fortement Superman. A noter que 
nombre d’objets sont « Jet-Propelled », terme 
que l’on pourrait traduire par à propulsion ou 
à réacteur. Ainsi Wile E. Coyote peut chausser 
des Fleet-Foot Jet-Propelled Tennis Shoes ou 
chevaucher l’Acme Jet-Motor pour tenter de 
rattraper Bip-Bip. 

Bien qu’étant situé dans un monde 
farfelu à l’irréalisme assumé, le design de 
ces gadgets ce veux toujours inspiré de 
l’existant contemporain. Ainsi un produit 
du domaine de la science-fiction tel l’Acme 
Earthquake Pills, des pilules pouvant créer 
des tremblements de terre, est dessiné avec 
un packaging de flacon évoquant ce qu’on 
pouvait trouver à la droguerie de quartier, 
petites lignes d’avertissement comprises. Un 
autre, tel le Do-It-Yourself Tornado, par son 
nom, le graphisme de l’étiquette et la caisse en 
bois remplis de copeau de protection évoque 
le domaine de l’outillage, du bricolage. Enfin le 
design des différents gadgets « Jet-propelled » 
sont le signe de leur époque. Il parait donc 
cohérent qu’un objet futuriste évoquant 

la vitesse tel l’Acme Jet Motor, un réacteur 
sur lequel on s’assoit qui apparait dans Gee 
Whiz-z-z-z-z-z-z en 1956 ait un dessin 
aérodynamique inspiré de l’iconographie des 
avions à réaction. 

On peut voir deux raisons à ce parti pris 
artistique : premièrement, dans le cas des deux 
premiers gadgets, le décalage entre l’aspect 
du packaging utilisant les codes d’un univers 
spécifique et la fonction réelle du produit crée 
un effet humoristique. Deuxièmement, Chuck 
Jones et son équipe étaient avant tout des 
animateurs, des scénaristes, et réalisateur dans 
le cas de Jones, leurs inspirations venaient du 
quotidien. On peut supposer que le design de 
l’Acme Jet Motor vient de revues tel Popular 
Mechanics17, un magazine « Pop-Science18 », 
de technologies et de Do-It-Yourself qui 
célébraient les progrès technologiques par des 
couvertures illustrées d’engins fuselés, quitte à 
verser dans la pure science-fiction. 

17. Popular Mechanics est un magazine de Popular Science 
américain publié pour la première fois en 1902. Les princi-
paux sujets de la revue sont les véhicules, l’habitation et les 
dernières avancées technologiques. La ligne éditoriale du 
magazine dont la devise est « How Your World Works » se 
veut informative et éducatif. Ainsi la rubrique How-To consa-
cré au Do-It-Yourself est un foisonnement de projets étapes 
par étapes, de conseils et d’idées publié un temps sous forme 
d’encyclopédie du bricolage.
18. Le terme Pop Science renvoi à Popular Science. Les 
magazines Pop Sciences agissent comme un pont entre les 
publications scientifiques et le grand public en vulgarisant les 
informations de ces dernières. Il est fait aux revue Pop Science 
le reproche de distordre les informations ou de verser dans le 
sensationnel, par manque de rigueur scientifique ou par une 
simplification des sujets un peu trop poussé.
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Qu’importe le gadget, le Coyote n’a qu’à 
feuilleter le Acme Mail Order Catalog19 et 
poster le bon de commande. Il est livré de 
façon instantanée le plan suivant, les produits 
toujours emballés, que ce soit de la simple 
caisse en bois au packaging avec un graphisme 
plus élaboré et agrémenté de détails tel 
« Family Size » ou « Fat Free », comme pour 
leur donner une apparence plus réelle. 

19. Chuck Jones, Wile E Coyote & The Road Runner - Hairied 
and Hurried, épisode n° 34, Warner Bros. 1965.

Wile E. Coyote et l’Acme Jet Motor dans Gee Whizzzz (1956).

Un exemple d’annonce publiée dans Popular Mechanics en 
1952.

Wile E. Coyote et le Acme Mail Order Catalog dans Hairied 
and Hurried (1965). 

La voiture volante pour 1967 annonce Popular Mechanics 
dans son numéro de juillet 1957.
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Les gadgets présentés ici sont ceux évoqués sur la page précédente : 

Acme Lightning Bolts - Episode 43 - Chariot of Fur - 1994.
Acme Iron Bird Seed - Episode 21 - Beep Prepared - 1961.
Acme Anvil - Episode 3 - Going! Going! Gosh! - 1952.
Acme Do-it Yourself Tornado Kit - Episode 12 - Whoa Be-Gone! - 1958.
Acme Bat man Outfit - Episode 8 - Gee Whizzzz - 1956.
Acme Super Outfit - Episode 1 - Fast and Furry-ous - 1949.
Acme Jet Motor - Episode 8 - Gee Whizzzz - 1956.
Acme Earthquake Pills - Episode 18 - Hopalong Casuality - 1960.
           Fleet-Foot Jet Propelled Tennis Shoes - Episode 1 - Fast and Furry-ous - 1949.
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1.7	 Placement narratif 
	 des gadgets

D’un point de vue narratif les gadgets d’Acme 
donnent au Coyote le moyen de créer toujours 
plus de tentatives pour atteindre son objectif. 
La récurrence de la façon dont ces objets 
arrivent jusqu’à lui font qu’ils s’inscrivent de 
manière légitime dans le récit. En effet dans 
pratiquement chaque tentative où le Coyote 
utilise un gadget, le plan d’ouverture est sur 
l’emballage du gadget en question, comme 
pour présenter l’objet autant que légitimer sa 
présence en signifiant que dans ce désert où 
il n’y a rien, pas un magasin, pas une ville, 
seulement une route, celui-ci est arrivé par 
livraison.
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2.
Wile E. Coyote Consommateur
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Ce recours à l’acquisition d’objets par voie 
postale nous renvoit à la place des gadgets 
dans la culture américaine, place liée à la 
conquête de l’ouest et à l’idée de maitriser un 
environnement sauvage grâce à la technologie. 
Reyner Banham dans The Great Gizmo20 
décrit cette importance en expliquant qu’au 
commencement : « The man who changed 
the face of America had a gizmo, a gadget, a 
gimmick – in his hand, in his back pocket, 
across the saddle, on his hip, in the trailer, 
round his neck, on his head, deep a hardened 
silo. » 

Les pionniers de l’Ouest ont été les premiers 
à s’entourer de quantité de petits objets 
devant leur permettre d’évoluer dans un 
environnement sauvage aux nombreux 
dangers qu’ils soient d’ordres métrologiques 
ou bien humains tel les attaques de tribus 
indiennes ou de bandits de grand chemin. Ces 
objets devaient être facile à transporter, leurs 
utilisateurs étant en voyage, prêt à l’emploi 
la civilisation étant loin et ne nécessitant pas 
de grandes compétences particulières pour 
les utiliser. Ainsi Colt et Winchester sont de 
parfait exemple du gadget Go button 21. 

L’autre point qu’évoque Banham est 
le développement de la vente par 
correspondance faisant suite à la conquête 
de l’Ouest et à l’accomplissement des Pacific 
Railroads Acts aboutissant en 1869 à une 
ligne de chemin de fer reliant la côte Est à 
la côte Ouest. La traversée de l’Amérique 
passant d’une semaine au lieu des 4 à 6 
20. Reyner Banham, « The Great Gizmo » dans Industrial 
Design, septembre 1965, et reproduit dans Design by Choice, 
New York, Rizzoli, 1981, p. 108.
21. Reyner Banham « (…) another key characteristic of the 
gizmos thant changed the face of America : they do no require 
high skill at the point of application, they leave craftmanship 
behind the factory. Ideally, you peel off the packaging, fix four 
bolts and press Go Button. »  Ibid, p. 110.

mois nécessaires auparavant, les convois de 
pionniers de l’Oregon Trail disparurent. 
Un nouveau marché fait de populations 
nouvellement installées sur ces terres, loin 
de toutes grandes villes22 et demandeuses 
d’objets pour s’établir de façon durable fit son 
apparaition. Ce qui fait dire à Banham : « 
Whatever Messrs. Colt and Winchester (two 
more characteristic gizmo-names) may have 
done to subdue the West, it was Messrs. Sears 
and Roebuck who made it first habitable and 
then civilized. ». 

The Sears and Roebuck catalogue, dont la 
première publication date de 1888, est le 
plus emblématique des catalogues de vente 
par correspondance. L’idée de son fondateur 
Richard Warren Sears était de toucher les 
populations de l’Amérique rurale qui n’avaient 
pas accès aux grands magasins, les paysans qui 
n’avaient alors accès qu’aux General Stores des 
petites villes qui vendaient une gamme réduite 
de produits et souvent cher. Ces catalogues 
de vente par correspondance qui se servaient 
du train, entre autres, pour acheminer leurs 
marchandises ont contribué à modeler le 
gadget américain dans le sens où étant donné 
les grandes distances à parcourir, les frais 
de ports pouvaient coûter plus cher que le 
produit lui-même. Il y a donc tout intérêt 
à ce que les objets vendus soit très efficaces 
proportionnellement à leurs tailles et à leurs 
prix. En avoir pour son argent en somme.23 

22. En 1890, 64% de la population américaine était rurale.
23. Reyner Banham « (…) the American gizmo, and examine 
it consequences in design and other fields. Like this : a charac-
teristic class of US products - perhaps the most characteristic 
- is a small self-contained unit of high performance in relation 
to its size and cost, whose function is to transform somme 
undifferentiated set of circumstances to a condition nearer 
human desires. The minimum of skill is required in its instal-
lation and use, and it is independent of any physical or social 

2.1	 La vente par correspondance
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De même que ces gadgets étant à destination 
de clients vivant en campagne, il était donc 
essentiel qu’ils puissent être utilisés tel quel, 
indépendamment de tout facteur extérieur. On 
retrouve ici l’idée du Go Button si importante 
au gadget américain. Wile E. Coyote est le 
résultat de cette culture du gadget, ainsi quand 
il reçoit l’Acme Jet Motor24 (un réacteur), il n’a 
qu’à donner un tour de vis, comme le laisse 
deviner les bruits métalliques en arrière-plan, 
pour assembler l’Acme Handle Bar (un guidon 
de moto) dessus et appuyer sur le Go Button 
pour se retrouver aux commande d’un engin 
supersonic ! 

infrastructure beyond that by which it may be ordered from 
catalogue and delivered to its prospective user » Ibid, p. 110.
24. Chuck Jones, Wile E. Coyote & The Road Runner - Gee 
Whizzzz, épisode n°8, Warner Bros., 1956.

Wile E. Coyote et l’Acme Jet Motor dans 
Gee Whizzzz (1956).

Un exemplaire (1904) du Catalogue Sears Roebuck 
évoqué par Banham dans The Great Gizmo.
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Wile E. Coyote qui a sans doute placé un peu trop d’espoir 
dans l’Acme Super Outfit. Images issues de Fast and Furry-ous  
(1949).
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Au fil des 48 épisodes, le coyote a recours une 
soixantaine de fois aux gadgets d’Acme, mais 
pas uniquement ceux de cette compagnie. 
Cependant, c’est en dépit de la règle numéro 
sept qui veut que tous les produits qu’il utilise 
soit fourni par Acme Corporation. Malgré 
ce monopole il est un consommateur avisé. 
Comme dans Freeze Frame25 lorsqu’il parcours 
le Acme Whole Road-Runner Catalog, c’est 
après avoir étudié Everything You’ve Always 
Wanted to Know about Road-Runners (but 
were afraid to ask)26 qu’il découvre qu’un des 
points faibles de Bip-Bip est la neige et le froid. 
Il se précipite pour commander l’Acme Little 
Giant Snow-Cloud Seeder, un petit canon à 
neige qu’il essaye à plusieurs reprises, car la 
prise en main de l’engin est a priori difficile 
(Wile E. Coyote en dépit de ses échecs est 
quelqu’un de prudent). Finalement mécontent 
de son achat il le jette du haut d’une falaise. 

Cette scène met en lumière le rapport qu’a 
le coyote aux gadgets, et par extension sa 
façon de consommer. A savoir tout est rapide, 
son obsession d’attraper l’oiseau le pousse 
à entreprendre des tentatives à un rythme 
effréné. Quand il est client d’Acme, Il obtient 
les gadgets de manière instantanée, les teste 
brièvement, comme pour se faire la main, 
même si on comprend l’utilité narrative de ces 
démonstrations auprès du spectateur. Ensuite 
vient le moment de la tentative proprement 
dite qui finit implacablement sur un échec. 
Echec dû à une cause absurde comme vu 
auparavant27 : à un excès d’optimisme, porter 
un costume de Superman ne vous fait pas 

25. Chuck Jones, Wile E Coyote & The Road Runner - Freeze 
Frame, épisode n°41, Warner Bros. 1979.
26. Référence parodique au film Everything You Always 
Wanted to Know About Sex (But Were Afraid to Ask) écrit et 
réalisé par Woody Allen en 1972.
27. Voir la tentative décrite en page 1 tirée de l’épisode Fast 
and Furry-ous.

forcement voler tel Superman28. Ou une 
mauvaise utilisation du gadget, tel décider 
d’arrêter un réacteur sur lequel on est assis 
alors qu’on se trouve au-dessus du vide. Après 
l’échec d’une tentative, le coyote ne réutilise 
pas le produit, on peut donc supposer qu’à 
l’instar de l’Acme Little Giant Snow-Could 
Seeder, nombre de gadgets finissent jetés 
au fond des canyons. Peut-on pour autant 
considérer que l’obsolescence programmée ait 
un rôle dans ces échecs ?

28. Acme Super Outfit dans Fast and Furry-ous à 4 min 13.

2.2	 Wile E. Coyote utilisateur
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Il existe selon Vance Packard trois types 
d’obsolescence29 qu’il développe dans The 
Waste Makers en 1962. Si on reprend les 
différents gadgets Acme évoqués auparavant 
et qu’on analyse les causes d’échecs sous 
l’angle de l’obsolescence programmée, on 
constate que, ceux-ci ne rentrent pas dans 
la catégorie de l’obsolescence technique. En 
effet le coyote ne les utilise pas suffisamment 
longtemps pour que ceux-ci soient dépassés 
technologiquement. 

Sont-ils victimes de l’obsolescence de qualité ? 
Non plus, si les objets cessent de fonctionner, 
le plus souvent c’est parce qu’ils sont à court 
de carburant, comme par exemple avec les 
Fleet-Foot Jet-Propelled Tennis Shoes, le coyote 
ne peut plus les utiliser car les fusées qui les 
propulsent s’arrêtent dans un bruit de moteur 
qui hoquette suite à une panne d’essence. 

Quant à l’obsolescence de désirabilité, Wile 
E. Coyote n’est pas dans un rapport de désir 
avec le produit, ce qu’il désir lui, c’est Bip-
Bip. Le gadget n’est que le moyen de parvenir 
à satisfaire son désir mais il est un mauvais 
utilisateur, parfois malchanceux. Il y’a 
cependant une nuance que Packard nomme 
« psychological obsolescence » qui dans le 

29. « The phrase planned obsolescence has different meanings 
to different people. Thus many people are not necessarily 
defending deliberately shoddy construction when they utter 
strong defenses of obsolescence in business… We should 
refine the situation by distinguishing three different ways 
that products can be made obsolescence…. Obsolescence 
of function : In this situation an existing product becomes 
outmoded when a product is introduced that performs the 
function better. Obsolescence of quality : Here, when it is 
planned, a productbreak down or wears out at a given time, 
usually not too distant. Obsolescence of desirability : In this 
situation a product that is still sound in terms of quality of 
performance becomes « worn out » in our minds because 
a styling or other change makes it sem less desirable ». 
Vance Packard, The Waste Makers, New York, David McKay 
Publications, 1960, p. 54-55.

cas du coyote peut expliquer sa façon de 
consommer. On peut émettre l’hypothèse que 
ce dernier attribue ses échecs non pas à son 
incompétence mais aux différents objets qu’il 
utilise. 

2.3	 La question de l’obsolescence programmée
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Au-dessus, un dépliant de l’exposition itinérante The Parade of 
Progress de 1953.

Ci-contre, l’un des 12 camion Futurliner (Power of Air Age) 
de l’exposition.

En-bas, entrée de la parade dans une ville, probablement vers 
1955.

Page de droite, en haut, un badge de 
l’exposition Futurama de 1939 avec lequel 

repartaient les visiteurs.

Page de droite, milieu, Norman Bel 
Geddes et son diorama pour l’exposition 

Futurama de General Motors.

Page de droite, en bas , une publicité  
(1939) du pétrolier Shell qui utilise les 

prédicitons de Bel Geddes pour vanté son 
nouveau carburant Super-Shell.
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Dans l’esprit du coyote, il suffit de se procurer 
un nouveau gadget dans lequel placer de 
nouveaux espoirs de réussite, pour que cela 
fonctionne enfin. Sa foi dans un progrès 
technique salvateur est contemporaine à une 
vision technologique des années 1940, 1950 
et 1960. Elle trouve son origine dans des 
expositions de la General Motors telle que 
Futurama30 réalisé en 1939 par le designer 
Norman Bel Geddes, ou The Parade of 
Progress31, exposition itinérante constituée 
de camions appelés Futurliner, apportant aux 
populations de l’Amérique rurale les dernières 
innovations technologiques. 

30. Exposition organisée lors de l’exposition universelle de 
New York sur le thème du « Monde de demain ». Bel Geddes y 
réalise un immense diorama où il projette sa vision du monde 
en 1960. « C’est-à-dire marqué par l’omniprésence des voitures 
circulant sur des autoroutes géantes automatisées (…) Cette 
vision d’un mouvement perpétuel sans la moindre congestion 
correspond à la quintessence de la pensée du streamline » 
comme l’écrit Sylvain Menétrey dans un article intitulé 
«L’Amérique aérodynamique» dans Hémisphères, mai 2012, 
n°2, p. 55-58.
31. Exposition itinérante de la General Motors organisé de 
1936 à 1941 puis de 1953 à 1956, et constituée de douze 
camion Futurliner dessiné par Harley Earl. Chaque camion 
renfermait une thématique liée au progrès telle Miracles of 
Heat and Cold à propos de l’électroménager, ou Power for 
Air Age à propos des moteurs à réactions. Par la suite, le 
développement de la télévision dans les foyers américains 
rendit cet événement obsolète. 

2.4	 Echec et foi dans 		
	 le progrès 
	 technologique
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Wile E. Coyote a la particularité d’être un 
personnage de cartoon qui crée. Il ne se 

contente pas de courir derrière Bip-Bip, ce 
qui ne serait sinon qu’une énième version 

du classique jeux du chat et de la souris. 
Laissons cela à Tom & Jerry de la MGM au-
quel Jones a aussi contribué de 1963 à 1967… 

3.
Wile E. Coyote Créateur



36

Le coyote élabore des plans, souvent d’une 
absurde complexité, pour atteindre son but, 
qui est rappelons-le, attraper l’oiseau. L’un des 
aspects récurrents est l’assemblage d’objets. 
Si nous revenons à la scène du frigo tiré de 
Fast and Furry-ous décrite auparavant Wile E. 
Coyote crée par la combinaison de différents 
objets choisis pour leurs fonctions initiales, 
une nouvelle machine. Ainsi le hachoir à 
viande est choisi pour hacher ou les skis 
pour skier, mais associés, ils produisent une 
fonction inédite. Les créations du coyote 
peuvent être affiliées au ready-made. Un 
concept que revendiquent les designers 
italiens Achille et Pier Giacomo Castiglioni 
à travers leurs mobiliers tel que les tabourets 
Sella (1957) et Mezzadro (1957) ou la lampe 
Toio (1962). Si nous prenons l’exemple 
de cette dernière, il s’agit d’un lampadaire 
composé notamment d’un phare de voiture 
américaine monté sur des passants de canne 
à pêche. Ainsi les Castiglioni conçoivent un 
nouvel objet en utilisant les qualités de ces 
deux éléments aux provenances diverses et 
au design anonyme. La fonction prime sur 
l’esthétique bien que la forme ne soit jamais 
oublié. 

Contrairement à l’idée d’un certain design, 
véhiculé par exemple par le streamline 
qui esthétise les objets par un habillage 
aérodynamique masquant ainsi le 
fonctionnement. Wile E. Coyote n’a pas un 
souci de l’esthétique dans ses créations, pas 
d’aspiration autre que le fonctionnement 
mécanique de son projet. S’il crée c’est parce 
qu’il imagine enfin trouver une solution, là 
où les gadgets d’Acme ne conviennent pas. Sa 
pratique se situe du côté d’un Do-it-Yourself 
constitué d’assemblage d’éléments hétéroclites 
dicté par l’astuce plutôt que par l’application 
d’un quelconque savoir-faire. Si on ajoute à 

cela son utilisation de gadgets prêt à l’emploi 
dit Go Button, comme évoqué auparavant, 
il est un Back-porch technologist32 tel que le 
défini Reyner Banham. Ce dernier décrit cette 
pratique basée sur l’emploi de technologies 
comme une façon de solutionner sans recours 
à des compétences particulières. Cependant, 
loin de se considérer comme un amateur, 
il lui arrive de faire des blueprint de ses 
plans. Le rôle y est autant narratif, expliquer 
au spectateur le projet, que symbolique, 
les blueprints33 étant associés au milieu de 
l’ingénierie et de l’architecture aux Etats-Unis. 
On peut imaginer que par cette référence, il 
cherche à légitimer son statut d’autoproclamé 
genius34. Si l’on s’appuie sur le genius comme 
l’entend le modernisme, le coyote serait un 
créateur au talent inné, innovant parce que 
rien ne satisferait son besoin. Hors, il a le plus 
souvent recours aux solutions prêtes à l’emploi, 
aux back-porch technologies donc. 
 

32. Reyner Banham, « The Great Gizmo » dans Indus-
trial Design, septembre 1965, et reproduit dans Design 
by Choice, New York, Rizzoli, 1981, p. 110.
33. Le blueprint est dessin technique à l’origine blanc 
sur fond bleu utilisé dans l’ingénierie ou l’architecture 
aux USA. Même si la technique a disparu le terme est 
resté pour désigner un plan technique.
34. Voir la carte de visite que Wile E. Coyote présente 
à Bugs Bunny dans Operation Rabbit (1952) et qui 
mentionne genuis en dessous de son nom, telle une 
profession.

3.1	 Le coyote designer
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Au-dessus, trois ready-made des Castiglioni, Sella (1957), Mezzadro (1957) et Toio (1962). 

Wile E. Coyote utilisant un gadget Go Button (le moteur de 
bateau) dans l’un de ses assemblages. Scène issue de l’épisode 
n°6, Ready Set Zoom! (1955). 

Au-dessus, un des Blueprints du coyote et sa mise en application. Scène issue de l’épisode n°2, Beep, Beep 
(1952).
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« So ideal, and so American is this solution, 
that other one-shot aids to the back-porch 
technologist have proliferated – to cite only 
one, that adapters that make it possible for 
any hot-rod-crazy to fit any engine to almost 
any gearbox and transmission. Warshavsky’s 
current catalogue has three pages of them. »

Conclu Banham à propos de The technologist 
on the back porch. Cette évocation de la 
modification automobile et plus précisément, 
du hot-rodding est observable à de 
nombreuses reprises dans le cartoon de Chuck 
Jones. 

Cette pratique née à la fin des années 1930 
en Californie du Sud connait un essor après 
la Seconde Guerre mondiale. Lorsque de 
nombreux jeunes gens ayant acquis des 
compétences en mécaniques au sein de l’armée 
sont rendu à la vie civile, ils se passionnent 
pour la vitesse. Ayant peu de moyens, leur 
quête de performance se tourne vers la 
modification de voitures d’avant-guerre telle 
la Ford 3235. Ils en modifient les moteurs et 
allègent les carrosseries en enlevant tout le 
superflu tel le capot ou les garde-boues. Si à 
l’origine l’ingéniosité et le savoir-faire sont 
les maîtres-mots, par la suite, le mouvement 
gagnant en adepte, il se développe tout 
un marché de kit et pièces performances 
disponible sur catalogue tel ce que décrit 
Banham. 

35. Appelé communément Ford 32 car apparu en 1932, la 
modèle B de son vrai nom fût la première voiture de grande 
série avec un moteur V8. Abordable, relativement puissante et 
facilement modifiable, elle devint le modèle favori, en carros-
serie coupé surtout, des Rodders. 

Les résultats de ces modifications se mesure 
lors de « run », de brèves courses en duel, tant 
sur les lacs asséchés et les anciennes bases 
aériennes de la région que de façon illégale 
sur route ouverte le soir venu. Le hot-rod, 
à l’instar du Rock’n Roll devient le symbole 
d’une jeunesse en rupture avec la société. Ainsi 
quand La Fureur de vivre (Rebel Without a 
Cause) réalisé par Nicholas Ray sort sur les 
écrans en 1955, le film et son acteur principal 
James Dean, deviennent les symboles de cette 
marge. Dean qui se tua au volant la même 
année acquit un statut de légende auprès des 
lycéens, appliquant la devise « Live fast, Die 
young and leave a good-looking corpse36 ». 

Los Angeles est le berceau du hot-rodding, 
et quand en 1965 Reyner Banham parcours 
la ville en voiture, c’est pour la lire tel « Les 
générations passées d’intellectuels anglais 
qui se mettaient à l’italien pour lire Dante 
dans le texte ». Il tira de ses balades un livre, 
Los Angeles dont le chapitre écologie IV : 
Autopia synthétise le rapport particulier 
entre la ville et la culture hot-rod. « (…) 
Qu’aux merveilles bricolées dans les arrière-
cours par les lycéens en rupture d’école, à 
partir de voiture américaines ordinaires. 
L’art de la customisation – c’est-à-dire l’art de 
transformer de banales berlines familiales 
en extravagantes folies de métal bariolé aux 
formes exotiques ». 
On peut émettre l’hypothèse que Chuck Jones 
et l’équipe de la Warner Bros. Cartoons qui 
avaient leurs bureaux à Los Angeles furent 
familier de ce mouvement californien, et ai 
été inspirés par l’impact de ces hot-rods sur 
Sunset Boulevard. Le personnage du Coyote 
s’accapare un objectif commun qui est la 
recherche de performance par les mêmes 
questions d’assemblages, les mêmes techniques 
issus des arrière-cours. 

36. Devise attribuée par erreur à James Dean mais qui en fait 
issue d’une réplique de John Derek dans le film Knock On Any 
Door réalisé en 1949 par Nicholas Ray.

3.2	 Un californien ?
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On peut supposer que lorsque dans Beep-
Beep37, le coyote se ceinture sur une grosse 
rocket rouge auquel il a rajouté des roulettes 
et un guidon, il construit un engin de la 
même façon que le hot-roddeur Alex Xydias 
l’a fait avec son So-Cal Belly Tank Lakester38. 
Ils utilisent des éléments issus de différents 
domaines avec l’intuition que cela va 
fonctionner : oui dans le cas de Xydias, non 
dans le cas du coyote. Parfois la référence au 
domaine du Hot-rodding est même littéral 
comme dans Out and Out Rout39. Wile E. 
Coyote construit un Dragster similaire à ceux 
utilisé sur les Dragstrip contemporains. 

Le lien entre le dessin-animé de Jones et 
l’automobile prend forme en 1968 quand le 
constructeur américain Plymouth paie 
$50 000 à la Warner l’utilisation de la licence 
pour son muscle car40 baptisé Road Runner. 
On retrouve sur l’auto les gimmicks du 
cartoon tel un klaxon « beep-beep » ou une 
illustration du coyote sur le filtre à air appelé 
Coyote Duster pour l’occasion. Un choix 
sans doute guidé par le fait que la première 
génération de spectateurs ayant grandi avec 
Wile E. Coyote était en âge d’acheter une 
voiture. 

37. Chuck Jones, Wile E. Coyote & The Road Runner - BEEP-
BEEP, épisode n°2, Warner Bros, 1952.
38. Xydias créa en 1948 le So-Cal Belly Tank Lakester. Un 
Belly Tank est à l’origine est réservoir d’aile utilisé par les 
avions de la Seconde Guerre mondiale. Cet élément ayant une 
silhouette aérodynamique et étant facilement trouvable après-
guerre, nombre de hot-roddeurs en détournèrent l’usage pour 
concevoir des machines de vitesse pure. N’ayant plus rien en 
commun avec les hot-rods traditionnels, ils allaient s’affronter 
sur le Bonneville Speedway dans l’Utah, immense surface par-
faitement plane et lisse à la blancheur irradiante où la vitesse 
n’avait plus de limite topologique.
39. Chuck Jones, Wile E. Coyote & The Road Runner - Out and 
Out Rout, épisode n°38, Warner Bros. 1966.
40. Un muscle car est un coupé sport bon marché. La recette 
des constructeurs était simple, on prend un coupé de milieu 
de gamme et on installe le plus gros moteur disponible sous 
le capot. Ensuite on rajoute quelques autocollants sport et on 
vend le tout à bon prix.

Le coyote sur sa rocket dans Beep, Beep (1952).

Hot Rod Belly Tank à Bonneville dans l’Utah en 1951.

Une publicité (1970) pour la Plymouth Road Runner.
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4.
Echec & Pop
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Le blueprint et la tentative de Wile E. Coyote qui se 
retourne contre lui de façon absurde dans Fast and 
Furry-ous (1949).

Wile E. Coyote brisant le quartieme mur à la fin de Gee 
Whizzzz (1956).
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Comment être un bon designer de l’échec ? 
Wile E. Coyote ne prévoit pas ses revers, 
lorsqu’il conçoit un plan lors une tentative, il 
espère que celle-ci va fonctionner. Il échoue 
par sa propre incompétence ou par malchance. 
Tel dans l’épisode Fast and Furry-ous41, quand 
le coyote élabore un plan basé sur un énorme 
bloc de roche maintenu en équilibre. Selon 
toute logique cette pierre placé en bordure de 
falaise devait basculer sur Bip-Bip, mais l’in-
fortune du Coyote fait que celle-ci se retourne 
sur lui. 

Du point de vue du spectateur l’échec de 
Wile E. Coyote est attendu, il ne donne pas 
l’impression que ce fiasco est calculé. Il est 
conscient qu’on le regarde. Il le démontre à 
chaque fois qu’il dirige son regard désespéré 
ou qu’il brandit une pancarte vers la caméra, 
brisant donc le quatrième mur. Ainsi quant à 
la fin de Gee Whizzzz42, alors que l’épisode se 
termine sur la chute du coyote dans le vide, 
ce dernier, la mine triste montre une pancarte 
avec inscrit « How about ending this cartoon 
before i hit ? » à destination du public. Un 
ressort comique destiné à créer l’empathie du 
spectateur, si celui-ci n’était pas déjà acquis à 
sa cause. 

Wile E. Coyote a beau être le méchant d’une 
histoire qui repose sur l’hypothétique cap-
ture de Bip-Bip, ses tentatives, qui se soldent 
à chaque fois par un échec, finissent par le 
rendre sympathique aux yeux de celui qui 
l’observe. L’intérêt des spectateurs ne situe 
donc pas dans la réussite du projet, mais plutôt 
dans les plans complexes que le coyote élabore 
pour atteindre son but et comment ceux-ci se 
retourne contre lui et le font chuter. 

41. Fast and Furry-ous à 2 min 55.
42. Gee Whizzzz à 6 min 05.

De cette façon, on peut supposer que tant qu’il 
échoue, l’attention du public est maintenue 
et la demande de nouvelles tentatives, donc 
de nouveaux plans designés par le coyote est 
assuré. Cette démarche basée sur une pro-
duction abondante dont la vocation est d’être 
consommée à la télévision, donc grand public 
et éphémère, nous renvoie au design Pop.

4.1 Le coyote designer de l’échec ?
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Le design pop émerge aux Etats-Unis suite 
à la seconde révolution industrielle porté 
par le boom économique de l’après Seconde 
Guerre mondiale. L’espoir dans un futur fait de 
technologies salvatrices et populaires anime la 
société. Les premiers téléviseurs apparaissent 
dans les foyers américains et une culture de 
masse les accompagnent. 

Il y’a une abondance de nouveaux produits. 
Chez General Motors par exemple, les 
voitures sont redessinées chaque année avec 
une iconographie empruntant aux avions à 
réactions, symbole de puissance technologique 
par excellence. « En outre le lien étroit entre 
les qualités techniques et esthétiques de la 
Buick garantit à chacune d’entre elles une 
durée de vie égale. Quand le produit est 
dépassé techniquement, il en va de même de 
son esthétique43 ». Comme l’écrit Banham 
à propos de la Buick 1955, qu’importe si en 
changeant le style des modèles annuellement 
celui-ci devient plus vite obsolète, puisque 
la technologie évolue rapidement aussi. Le 
Pop s’illustre par une culture du jetable, 
l’obsolescence n’est pas vue comme négative. 
Si c’est dépassé c’est parce que c’est consommé 
ou qu’il y’a mieux, en termes de technologie 
comme en termes de style. De toute façon 
il y a profusion de produits et de nouveaux 
matériaux, tel le plastique qui accompagne ce 
mode de consommation. 

43. Reyner Banham, « A Throw-Away Aesthetic », « Industrial 
Design and Popular Art » dans Industrial Design en 1955. 
Reproduit et traduit dans Design l’anthologie d’Alexandra 
Midal, EPCC Cité du design - ESADSE et HEAD, 2013. p. 
189.

4.2	 Le design Pop
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De 1950 à 1965, le même modèle de Chevrolet est 
redessiné chaque année. Cette marque du groupe 
General Motors (dont Buick fait aussi partie) à 
vocation populaire met l’accent sur une nouveauté 
toujours accessible.
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Wile E. Coyote est le reflet de cette nouvelle 
ère. Il a foi dans le progrès, il utilise toujours 
plus de gadgets, persuadé que même s’il 
échoue, l’abondance du catalogue Acme 
sera en mesure de lui fournir un ensemble 
de nouveaux objets technologiques capable 
d’enfin apporter la solution à son problème ! Et 
si malgré cette profusion, le coyote décide de 
concevoir lui-même une machine, c’est en se 
basant sur les back-porch technologies44.

« Le cinéma, la bande dessinée, la science-
fiction, la radio, la télévision, la variété, 
le sport sont des manifestations de l’art 
populaire, des émanations de la culture du 
moteur et de la machine. » Ecrit Banham dans 
A Throw-Away Aesthic en 1955. Le dessin 
animé dans lequel évolue Wile E. Coyote est 
donc un objet Pop par définition car diffusé 
au cinéma et à la télévision, grands médias 
et industries de l’art populaire. On y retrouve 
aussi et c’est particulièrement vrai dans le cas 
de ce cartoon, de multiples inspirations venant 
de la culture automobile comme évoqué 
précédemment dans un californien.

Les tentatives du coyote sont rapides. Elles 
oscillent entre dix secondes et une minute, 
elles n’ont pas vocations à durer plus. Le 
temps pour ce dernier d’utiliser un de ses 
nombreux gadgets Go Button45 ou de tester 
une de ses solutions Do-It-Yourself46. Le temps 
de maintenir l’attention du spectateur, qui 
atteindra son apogée lors du dénouement de 
celles-ci par un échec spectaculaire. S’en suivra 
un renouvellement jusqu’à la fin de l’épisode, 
cet objet Pop, dont la durée de consommation 
n’excède pas sept minutes, et qui disparait dès 
la fin de sa diffusion.  

44. Voir Le coyote designer, p. 36.
45. Voir La vente par correspondance, p. 26.
46. Voir Le coyote design, p. 36.

« L’esthétique pop repose sur un impact initial 
massif et une petite capacité d’endurance. 
Rien n’est donc plus pop que les produits 
dont la seule et unique raison est d’être 
consommés47 ; ». 
De ses échecs Wile E. Coyote fait du cartoon 
une réussite pop complète.

47. Reyner Banham, « Who is this pop ? », Motif, Londres ; 
n°10 ; 1963, p. 13 et reproduit dans Les Années pop, Paris, 
Centre Pompidou, 2001. 

4.3 Un objet Pop
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Banham dans «Who is this Pop» utilise la crème glacée 
comme exemple pour illustrer son propos sur les objets pop 
dont la seule et unique raison est d’être consommés. 

Il en va de même pour le cartoon, que se soit au cinéma (au 
début de la diffusion de Wile E. Coyote & The Road Runner) 
ou à la télévision, cet objet pop se consomme le temps de sa 
diffusion (environ 7 minutes) et disparaît aussi vite qu’il est 
apparu. 
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Ce que l’étude de Wile E. Coyote, au travers 
de ses nombreuses tentatives et échecs nous 
enseigne, c’est qu’en dépit de l’apparence 
burlesque de celles-ci, leurs conceptions 
découlent en réalité de choix intimement liés 
à l’histoire des Etats-Unis. Il est le reflet des 
différentes évolutions technologiques de la 
culture du gadget qui ont contribué à modeler 
l’Amérique. 

Le cheminement de cette réflexion s’est fait de 
façon chronologique. Le point de départ se 
situe lors la conquête de l’ouest dans les années 
1850 quand les pionniers emportèrent avec 
eux les premiers gadgets Go Button48, tel le ré-
volver Colt et la carabine Winchester. Lorsque 
le développement du rail transcontinental fût 
achevé en 1869, cela permit par la suite l’éclo-
sion de la vente par correspondance à travers 
le continent. Quand en 1949, Wile E. Coyote 
dans son désert d’Arizona commande à Acme 
un nouvel objet, il s’inscrit dans ce rapport de 
technologie face à un environnement sau-
vage. Cependant comme il vit à l’heure de la 
seconde révolution industrielle, son choix de 
gadgets n’est pas seulement dicté par un aspect 
fonctionnel, mais aussi par la foi qu’il place 
dans leurs technologies. La consommation 
rapide qu’il en fait est le reflet d’une époque 
d’abondance de ce progrès. Parallèlement lors-
qu’il est designer, ces assemblages d’objets sont 
un Do-It-Yourself constitué de back-porch 
technologies49. Ce qui replacé dans sa quête de 
vitesse, renvoi au hot-rodding50, mouvement 
automobile basé sur l’optimisation des perfor-
mances qui connait un véritable essor dans les 
années 1950 en Californie. 

48. Voir La vente par correspondance, p. 26. 
49. Voir Le coyote designer, p. 36.
50. Voir, un californien, p. 38.

La voiture ou la culture du moteur pour 
reprendre l’expression de Banham, occupe 
une place majeure dans le dessin animé de 
Wile E. Coyote. Rappelons-nous la règle 
n°5 du cartoon qui est que Bip-Bip, l’objectif 
final du coyote, ne peut s’éloigner de la route. 
Cette présence de la voiture est en phase avec 
l’époque du coyote, les années 1950 et 1960, ou 
des villes comme Los Angeles sont modelées 
pour elle. Elle symbolise le gadget américain 
ultime, celui qui permet de se déplacer (vite) 
avec toute sa technologie, et qui est en même 
temps éphémère puisqu’en perpétuel progrès. 

Le coyote fait partie de cette quête ininter-
rompue de nouveauté, mais il est un designer 
pop qui entretien cette quête par l’échec, plutôt 
que par le mieux. Ses plans n’évoluent pas 
vers le meilleur, il ne donne pas au spectateur 
l’impression que le dernier épisode est mieux 
que celui d’avant, seulement qu’il est différent, 
donc nouveau, jusqu’au prochain puisqu’il va 
échouer. C’est sans doute ça le Coyotisme.

Conclusion
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