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Que la force des pixels soit avec nous !

L’année 2021 entre rebond et fin de crise ? Ces derniers mois ont apporté leur lot de
paradoxes au travers d’une crise qui a impacté ’économie des tournages en nette aug-
mentation. La filiére audiovisuelle connait en effet un fort regain d’activité, notamment
pour la fiction ou il faut rattraper la production de films en retard, produire toujours plus
de contenus pour les plates-formes. Pour ’entreprise, les conventions et événementiels
n’ont pas repris mais il faut désormais réaliser des plateaux TV. Et, pour 'industrie de
la mode, il faut méme capter d’impressionnants défilés ou la technologie audiovisuelle
a pris sa part.

Dans ce contexte, les studios de prise de vue ont la céte et I’offre des plateaux de taille
moyenne est grandissante. Les prestataires événementiels se sont lancés sur ce marché
saisissant I’opportunité de surfaces de disponibles et de métres carrés de Leds a louer
qui dorment sur les étagéres. Cette nouvelle génération de studios plutét qualitatifs
occupe désormais un segment significatif du marché. Néanmoins, il manque toujours
de grands plateaux en France, et Londres maintient la pression en continuant d’attirer
les blockbusters hollywoodiens. Il faut dire que les investissements a mettre sur la table
sont colossaux entre le foncier, les équipements et le tournant green. Le CNC a abondé
en financements mais cela sera-t-il suffisant ? L’avenir est peut-étre dans ces studios XR
qui permettent de repousser les limites physiques du studio par des décors virtuels...
Un désert infini, un sol lunaire, une montagne ou une mégalopole peuvent surgir sur un
plateau de quelques centaines de métres carrés.

DITO

Le cinéma est né sur des plateaux offrant une configuration plus simple pour maitriser
son environnement. Georges Mélies en avait bien compris les usages. Son studio de
Montreuil utilisait des techniques tirées des spectacles de magie, du théatre a base de
fonds noirs, de trappes, de poulies pour faire apparaitre des décors, des personnages.
Le fond vert a permis de redonner vie a I'imaginaire de réalisateurs visionnaires. Ces
nouveaux studios sont des machines a réves, aussi poursuivons-nous dans ce numéro
notre voyage initiatique sur ce territoire qui transforme les méthodes de travail : il faut
préparer avec précision son tournage, créer les éléments en arriére-plan diffusés sur les
murs Leds et prendre en compte une prise de vue en direct comme au début du cinéma.

Cette fin d’année voit aussi apparaitre d’autres nouveautés optimisant les pipelines de
production, des micros-services dans le cloud et de nouvelles caméras qui étoffent une
nouvelle fois le champ des possibles et la palette de création. Bonne nouvelle : vous
pourrez découvrir tout cela sur le Satis qui revient en physique ! Ce rendez-vous de
novembre sera plus que jamais incontournable avec un ensemble de conférences ex-
ceptionnel et des exposants qui ont renouvelé leur confiance et leur engagement, nous
donnant I’occasion de recréer du lien, de pouvoir découvrir les produits « en vrai » et de
se rencontrer. Il y a un monde cinématographique a ré-enchanter grace a un pouvoir de
I'image qui est sans limite, le Satis vous donne la caisse a outils pour créer et imaginer
ce futur... Nous espérons bien vous y rencontrer !

Nathalie Klimberg
Rédactrice en Chef
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Avid lance MediaCentrallSync,
Solution de sauvegarde des médias et des metadonnees

Avec MediaCentrallSync, Avid met sur le marché de
I'industrie une solution de « disaster recovery » sé-
curisée. Disponible par abonnement, cette solution
protége les organisations de media et autres environ-
nements de production de la perte de leur médias et de
leurs bases de données.

Avid MediaCentrallSync garantit une continuité des pro-
ductions de maniére transparente, méme en cas de dé-
faillance du systéme, en répliquant automatiquement les
médias et toutes les métadonnées associées vers un deu-
xiéme systéme de gestion de la production, minimisant
ainsi le risque de retards de production tout en garantis-
sant des sauvegardes de données simples, efficaces et fiables.

MediaCentrallSync s’intégre de fagon transparente dans les infrastructures de production de MediaCentral, pour four-
nir une solution simple et sécurisée garantissant aux diffuseurs ’assurance que leur contenu est toujours sur et
accessible.

MediaCentrallSync est entiérement intégré au stockage Avid Nexis. Avec ses options flexibles de sauvegarde des
médias et des métadonnées, MediaCentrallSync offre la possibilité de choisir quand et ou sauvegarder des actifs
spécifiques via une interface utilisateur Web, les opérations techniques peuvent donc étre maintenues dans n’importe
quelle situation.

Les utilisateurs peuvent connecter MediaCentrallSync avec plusieurs MediaCentral dans la console d’administration
tout en conservant leurs flux de travail existants, en obtenant une protection sans précédent dans le cadre d’une pro-
duction « end to end ».

MediaCentrallSync fonctionne dans les environnements MediaCentrallCloud UX 2021.3 ou plus
et MediaCentrallProduction Management Engine 2021.3 ou plus.

Panasonic intégre un logi- Vers une production a dis-
ciel de détection corporelle  tance plus fluide avec C3
dans son écosystéme d’auto- Portal de Sony
matisation des PTZ Alheure ot la produc-

tion et la postpro-

Fruit d’un partenariat entre Panasonic et Mark Roberts 4, ction s’ opérent

Motion Control pour le contréle automatisé des camé- 4, plus en plus

ras intégrées et des tétes de caméras PTZ ainsi que 4 distance, Sony

des caméras box Panasonic, la solution Polymotion j4yoile C3 Portal
Chat Pro automatise le suivi ’enregistrement d’une a
trois caméras depuis un seul ordinateur.

Le logiciel de détection corporelle Polymotion Chat suit
automatiquement le présentateur et/ou des personnes du
public. La solution s’avére particuliérement intéressante
pour filmer des émissions de type news, sport ou météo.

(Camera-Connect-
Cloud Portal), une so-
lution Saa$S qui facilite et

accélere I’envoi de fichiers vidéo du lieu de tournage
a la salle de montage et optimisant considérablement
les workflows grace a l'ajout de métadatas aux fi-
chiers lorsqu’ils sont téléchargés sur le cloud.

C3 Portal permet de connecter des caméras au cloud via
un transfert rapide et stable a ’aide de I’application mo-
bile Android et iOS dédiée C3 Portal App.

Les fichiers envoyés sur le cloud sont partagés depuis le
lieu de tournage avec le studio de production, les équipes
de tournage, les monteurs et les producteurs. Avec cette
solution méme les clients peuvent participer a la création
du contenu rapidement et a distance sur le cloud.

La version 1.0 de C3 Portal sera publiée a la fin du mois
de novembre 2021. Avant sa sortie, la version 1.0 est dis-
ponible.
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Diskover Media Edition.

ACTUALITES

Aja se lance dans I'indexation et I’analyse de da-
tas avec Diskover Media Edition

Aja Video Systems, qui a annoncé une prise de participation dans Diskover Data, une société
canadienne spécialisée dans le développement de logiciels d’analyse de données, a lancé Aja

Aja Diskover Media Edition est un ensemble d’outils de recherche et d’analyse de données qui sim-

plifie 'approche de gestion des actifs stockés sur n’importe quelle plate-forme partout dans le monde.

Avec ce nouveau logiciel basé open source, les professionnels des médias et du divertissement
(M&E) peuvent rechercher, trouver et analyser facilement les données d’actifs multimédias provenant du stockage sur
site, a distance et dans le cloud, en agrégeant les métadonnées associées dans un index unifié. La solution permet ain-
si de prendre des décisions plus éclairées en matiére de données en indexant facilement des centaines de pétaoctets
de données et en localisant facilement les fichiers, en les analysant et en identifiant les ressources mal allouées... Un
atout pour l'industrie M&E qui, sur les trois prochaines années, va créer plus de données qu’elle ne I’a fait au cours

des trois derniéres décennies !

La solution offrira la possibilité d’économiser du temps et de I’argent notamment en identifiant I’espace de stockage
gaspillé, les fichiers vieillissants et inutilisés, les modifications de données.

AJA Diskover Media Edition est une solution exclusivement vendue et distribuée par Aja Video Systems

et est disponible via un abonnement annuel de 11 995 USD par nceud.

Disguise et Epic Games
ensemble pour le meilleur
de la 3D temps réel !

Disguise travaille aux
cotés de I’équipe Epic
Games pour créer une
solution préte a l’em-
ploi pour ses utilisa-
teurs. Avec la nouvelle
version du logiciel r19
de Disguise et le plug-
in RenderStream dis-
ponible gratuitement et
open source, les utilisa-
teurs peuvent désormais
intégrer de maniére transparente Unreal Engine a leur
flux de travail et créer facilement des graphismes au
pixel prés avec une qualité cinématographique.

La version 4.27 d’Unreal Engine propose des mises a
jour majeures pour I’ensemble des outils d’effets visuels
intégrés pour la production virtuelle, la prise en charge
de plus de fonctionnalités telles que 1’édition multi-utili-
sateurs, une expérience utilisateur repensée et une archi-
tecture de base extensible. Live Link Vcam, une nouvelle
application i0OS, permet méme de piloter une caméra ciné
dans le moteur a I’aide d’un iPad. Cette version offre aus-
si des améliorations pour produire un flou de mouvement
correct dans les travellings, en tenant compte de la camé-
ra physique avec un arriére-plan en mouvement.

Les utilisateurs de Disguise r19 bénéficient par ailleurs
d’un contréle dynamique des textures a distance, de flux
de travail rationalisés et de possibilités de transformation
d’objets 3D inédites. Ils peuvent aussi désormais impor-
ter des images en direct et des entrées vidéo dans Unreal.

Disguise est présent pour la premiere fois sur le Salon des
Technologies de I'Image et du Son les 9 et 10 novembre et
Unreal Engine est partenaire-sponsor du salon.

L’ADX5D, le premier récep-
teur portable HF Shure pour
le broadcast et le cinéma

L’arrivée de ’ADX5D est une petite révolution dans la
gamme Axient Digital : ce tout nouveau récepteur por-
table sans-fil a deux canaux cumule les performances
RF, lefficacité spectrale une clarté audio inégalée
dans un facteur de forme ultra réduit !

Aujourd’hui, les techniciens du broadcast et du cinéma
ont eux aussi droit, sur le terrain ou en studio, au meil-
leur de la technologie numérique sans-fil digital, quel que
soit leur type de production audiovisuelle (reportages,
émissions de téléréalité, films, documentaires...). Shure
leur a développé un récepteur sur mesure qui prend en
compte ’engorgement du spectre RF, problématique a la-
quelle Shure apporte aujourd’hui des réponses au travers
une gamme d’émetteurs et de récepteurs de plus en plus
performante notamment avec ce nouveau récepteur.
L’ADX5D intégre une technologie numérique qui atténue
considérablement les risques d’affaiblissement du signal
ou d’interférences, susceptibles de provoquer des décro-
chages ou des artefacts dans cet environnement RF. Il
prend également en charge une large gamme dynamique,
le cryptage AES-256 et offre une latence de 2 ms entre
le transducteur du micro et la sortie analogique du ré-
cepteur.

ADX5D intégre la technologie ShowLink facilitant I"utili-
sation de fréquences de secours et qui permet de contro-
ler a distance directement les émetteurs reliés depuis un
Mac ou un PC.

Avec de ’ADX5D, Shure étoffe une gamme Axient Digital
déja trés compléte (émetteur plug-on AD3, gestionnaire
de spectre AXT600, logi-
ciel Wireless Workbench,
micro-bodypack ADX1M). = e
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Et Canon créa 'EOS R3 !

L’EOS R3 affiche plus de cent perfectionnements par
rapport aux boitiers Canon hybrides et reflex actuels.
Le résultat se traduit par un appareil qui rationalise,
fluidifie et optimise les flux de production d’images et
qui assure un niveau de synergie exceptionnel entre le
vidéaste et son équipement pour une réactivité et une
vitesse d’acquisition totalement inédites.

Doté d’un tout nouveau capteur rétro-éclairé de 24,1
millions de pixels, 'EOS R3 peut proposer un enregis-
trement de vidéo sur toute la largeur du capteur en 4K a
120p mais surtout en Raw 6K 60p, en interne sur carte
CFexpress... Son stabilisateur d’images cing axes, inté-
gré au boitier, peut fonctionner en association avec le sta-
bilisateur d’image optique des objectifs RF et assure ain-
si I’'un des meilleurs niveaux de performance du marché.

Prix conseillé de 'EOS R3 : 5999 € TTC
(commercialisation annoncée en novembre 2021).

...Et Canon créa I’écosys-
téme EOS VR System !

Canon proposera bientot une solution d’acquisition
en VR basée sur le potentiel de sa monture RF et d’'un
nouvel objectif : le RF 5.2mm F2.8L Dual Fisheye.
L’écosystétme EOS VR System développé autour de ce
nouvel objectif interchangeable génére des images 3D
VR180. Sa double optique produit deux images avec un
écart de 60 mm (distance interoculaire optimale pour la
3D) afin de restituer une vision stéréo naturelle. L’angle
couvert par chaque optique est de 190°.

L’acquisition de deux images 8 K par un méme capteur
posséde un avantage majeur : tout risque de différence
optique entre les vues ainsi que les risques décalage de
rig qui affectent souvent les systémes a deux caméras
sont éliminés, les deux images présentent les mémes ca-
ractéristiques et sont parfaitement alignées.

L’EOS VR System comprend également une solution
logicielle Canon VR nouvellement développée (EOS
VR Utility) et un plug-in (EOS VR Plug-in pour Adobe
Premiere Pro).

Le RF 5.2mm F2.8L Dual Fisheye sera disponible fin
décembre 2021 au prix conseillé de 2 200 € TTC.
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Move Manfrotto, pour dé-
ployer un set de tournage
plus vite que son ombre !

Le tout nouvel écosystéme Manfrotto
ravira les amateurs de tournage « on
the go » en recherche du mouvement
et/ou de la stabilité parfaite, en toute
autonomie et trés rapidement.

Avec son systéme d’assemblage en un
clic, le constructeur italien redéfini les
régles du tournage avec un écosystéme
modulaire composé d’éléments asso-
ciables et constitué de trois piéces mai-
tresses : le Gimbal 300XM, le Gimpod
et la Rotule Ball 496.

Le Gimbal 300XM permet aux utilisateurs de détacher
des piéces individuellement afin de créer une configura-
tion avec une prise de vue stabilisée dont le rayon s’étend
jusqu’a deux metres.

Le Gim-Pod représente la solution la plus rapide pour
passer d’une utilisation en mouvement a une prise de
vue sur trépied avec la possibilité de contréler a distance
son Gimbal ou monter une rotule photographique sans
avoir a détacher ’appareil.

La Rotule Ball 496 est la seule rotule compacte du mar-
ché proposée avec un plateau coulissant. Légére et ro-
buste, elle dispose de trois niveaux a bulle (un par axe) et
peut supporter jusqu’a 12 kg de charge.

Systéme de fixation base + plateau : 99,99 €
Systeme de fixation base seule : 89,99 €
Plateau et plateau inclinable : 24,99 et 29,99 €
Gimbal 300XM : 669 €/ Kit Gim-Pod : 79 €
Rotule Ball 496 et Top Lock Plate : 139 €

Une nouvelle génération
d’HyperDeck Studio

La nouvelle gamme
d’enregistreurs
HyperDeck Studio
Blackmagic Design
permet aux broadcasters d’enregistrer

en H.264, Apple ProRes et DNx des vidéos de qualité broadcast sur des
cartes SD ou des SSD.

Ces HyperDeck Studio de derniére génération se dotent notamment d’un
nouveau design et prennent en charge un plus large choix de médias avec
quatre modeéles qui enregistrent tous en H.264, Apple ProRes, DNxHD avec
audio PCM et AAC. Ils prennent également en charge les cartes SD et UHS-
II et les modeles Pro supportent méme les SSD.

¢ Le HD Mini 3G-SDI enregistre et lit sur des cartes SD, UHS-II ou disque
dur USB externes jusqu’a 1080p60 ;

¢ Le HD Plus, plus grand, ajoute des commandes de transport actualisées,
un casque et un haut-parleur en fagade ainsi qu’un monitoring SDI ;

¢ Le modeéle HD Pro a rack offre des emplacements SD et SSD pour une
polyvalence supplémentaire, ainsi qu’une molette de recherche ;

¢ Le modéle 4K Pro enregistre H.264, H.265, ProRes ou DNx en SD, HD et
Ultra HD.

Ces HyperDeck Studios sont disponibles aupreés des
revendeurs Blackmagic Design a partir de 455 € HT
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Lumix BS1H, la promesse
du 6K illimité plein format

Polyvalent et fonctionnel, Lumix BS1H a été congu
pour séduire les amateurs de belles images et de ma-
tériel compact, qu’ils soient professionnels du cinéma
ou de la captation live.
Doté d’un capteur plein format, avec un enregistrement
vidéo 6K 24p/5.9K 30p 10 bits en illimité, il combine les
performances vidéo de qualité cinéma du Lumix S1H et
la compacité du Lumix BGH1. Avec son capteur CMOS
plein format 35 mm (35,6 mm x 23,8 mm) de 24,2 MP et
sa technologie Double ISO natif, il propose un enregis-
trement jusqu’au 6K avec une taille de capteur qui per-
met de profiter d’images avec un beau bokeh.
Grace a son processeur Venus, ce Lumix est aussi en
mesure d’assurer un enregistrement haute sensibilité
jusqu’a 51200 ISO avec un minimum de bruit. L’appareil
peut produire des vidéos avec une courbe gamma com-
patible ITU-R BT.2100 et l'utilisateur peut opter pour
I’option Hybrid Log Gamma (HLG).
Offrant une plage dynamique de plus de 14 stops en
V-Log, ce Lumix intégre également la colorimétrie des ca-
méras de cinéma VariCam et est doté des profils V-Log/V-
Gamut, un espace colorimétrique plus large que BT.2020.
Le BS1H offre une possibilité de streaming en direct avec
une connexion PC via cable LAN et il pourra produire
des vidéos 4K 60p(50p) en H.265.
B Ses fonctions Genlock IN
(BNC) et Timecode IN/OUT
(BNC) qui permettent 1’en-
registrement vidéo synchro-
nisé multi-angles autorise
le déploiement de systémes
évolutifs avec des moniteurs,
des rigs... Enfin, ce Lumix dis-
pose d’une sortie HDMI 4:2:2
10 bits 4K 60p/50p.

Disponibilité annoncée décembre 2021.
Prix indicatif : 3 499€

La V-Raptor,
toute ’excellence
de Red dans une caméra

Avec sa nouvelle caméra V-Raptor, le
pionnier des caméras numériques
haute résolution passe a la vitesse su-
périeure en proposant une caméra 8K
de taille réduite aux performances iné-
galées. Pour répondre a la demande de
sa communauté, Red a ajouté un écran
LCD tactile DSCM3 au c6té droit de cette
nouvelle caméra.
Son balayage est deux fois plus rapide que pour

les précédentes caméras Red, ce qui lui autorise une cap-
ture d’images jusqu’a 600 ips en 2K. Par ailleurs, son co-
dec propriétaire Redcode Raw de Red permet de capturer
des fichiers Raw 16 bits et de tirer parti du dernier Red
workflow IPP2 optimisé pour la gestion des couleurs.
Cette caméra, qui inaugure la gamme DSMC3, pourra
capturer des images en 8K VistaVision, 6K Super35, 4K,
3K Super16 et proposera des options anamorphiques. A
noter que Red a opté pour une monture Canon RF. Plus
compacts, les objectifs RF disposent d’un tirage méca-
nique deux fois plus petit et leur formule optique forme
un cercle-image plus grand qu’avec les objectifs a mon-
ture PL.

Caractéristiques principales de la V-Raptor :

¢ Résolutions jusqu’a 8K 120 ips 17:9, 6K 198 ips S35 &
4K 240 ips 17:9;

¢ CMOS a volet roulant plein format 4MP ;

¢ Nouvelle conception DSMC3 légére et compacte ;

e Prise en charge de I'objectif RF Canon et de ’Express
Type-B;

¢ 17+ arréts de plage dynamique ;

¢ Moniteur tactile DSCM3 7,0 pouces ;

¢ Interface utilisateur de I’assistant de droite ;

¢ Options Redcode Raw HQ, MQ et LQ ;

¢ USB Type-C et deux ports 12G-SDI.

Prix public : 20 600,00 € HT

The Picture Factory Group... A deux on va plus loin !

GRAND

The Picture Factory Group incarne la fusion de deux entreprises
toulousaines qui souhaitent s’imposer en tant qu’acteur majeur de
Paudiovisuel en Occitanie et au-dela.

En 2021, le chiffre d’affaires cumulé des deux entreprises Stop & Go
et Master Films devrait avoisiner quelque dix millions d’euros. Master
Films est experte en matiere de conception et production de contenus a
valeur ajoutée tandis que Stop & Go est en capacité de capter des évé-
nements live partout en Europe. A la croisée de ces univers, la nouvelle
entité développe des services de production vidéo mobile broadcast et
webcast et une offre de plateaux TV tout en alliant la force de frappe
d’une agence de communication audiovisuelle.

« Notre démarche ne repose pas sur I’'idée d’un rachat de I'un par autre
mais d’une véritable fusion qui est née de la volonté de créer un groupe ou talents, moyens et offres ont un impact aug-
menté. Nous avons énormément de complémentarités que nous souhaitons exploiter au maximum », soulignent ensemble
Pascal Gueulet, general manager Group & Partner et Geoffrey Dellus, fondateur et président de Stop & Go.
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Une plate-forme OTT
signée Okast pour MCS Extréme

Dés son lancement la nouvelle plate-forme, MCS Extréme a pu propo-
ser un catalogue de plus de six cents heures de programmes de sports
extrémes : reportages, documentaires, émissions et podcasts a la de-
mande, ainsi que des événements live exclusifs tels Fise, X Games, Nitro
Rallycross Utah ou Street League Skateboarding. La version OTT est
disponible sur tous les écrans (mobile, tablette, Smart TV, Chromecast,
Apple TV, etc.).

Née en 2010, cing ans avant Okast, MCS Extréme est devenue rapidement
une référence des sports extrémes avant d’étre intégrée dans les bouquets
SFR Sport, puis RMC Sport.

Cette plate-forme du groupe Multi-Channels Sport Group (dit MCS Group)
s’est spécialisée dans I’édition de plates-formes de sport en streaming
payant, reposant sur une stratégie autour de trois axes : un contenu pre-
mium et exclusif, une technologie innovante afin de couvrir 100 % des
écrans et un marketing digital puissant.

« Okast.tv est une solution clé en main qui permet de déployer simplement sa
propre plate-forme de streaming vidéo et de moneétiser son catalogue simple-
ment. Okast édite, plus de cent-cinquante plates-formes dans le monde entier.
Parmi nos clients, on peut notamment citer le groupe Secom, QwestTV, MMA
TV, Kinostar (Good Movies), HDP Interactive (Opsis TV et Docs TV), Allindi,
Idance Music, Yogalab, MAIF, Accenture », détaille Cédric Monnier, CEO
d’Okast. « Notre approche technologique nous permet de déployer des plates-
formes sur plus de quatre cents modeles d’appareils dont certaines TV compa-
tibles (Sony, Panasonic, Philips) et des box opérateurs (Bouygues, SFR, AT&T,
Dish, Xiaomi...), six stores natifs différents (iOS, Android, Roku, Amazon,
Android TV, Huawei), le Web, et ainsi toucher des centaines de millions d’utili-
sateurs », précise le CEO d’Okast.

Okast fait partie, avec FlameFy (une solution d’engagement de I’audience
basée sur I'IA), des offres développées par M.E.I Group.

Retrouvez Okast sur le Corner 4bis de Screen4All
pendant le Satis, les 9 et 10 novembre.

ACTUALITES

Diversité et inclusion dans le
line up de Newen !

Bibiane Godfroid, présidente de Newen a sur le
MIPCOM 2021 annoncé la création d’un Comité
Diversité et Inclusion.

« L’objectif de Newen est d’étre le reflet de la société fran-
caise », a souligné la présidente du Groupe Newen qui
s’engage déja dans la diversité et I'inclusion depuis de
nombreuses années.

Au travers de cette annonce, Newen s’engage a mul-
tiplier les initiatives permettant de faciliter I’accés a la
formation et a I'emploi de jeunes talents (scénaristes,
réalisateurs, comédiens...) issus de la diversité a l'ins-
tar de I'opération « Détections de talents » organisée a
Marseille en mars dernier en association avec la Région
Sud, la Réplique, "ERACM (Ecole Régionale d’Acteurs de
Cannes et de Marseille), I’association Les Tétes de I’Art
et les directeurs de casting de la région dont ceux de Plus
belle la vie, ceci dans le cadre du dispositif « Immersion
Cinéma ».

Ce comité s’appuiera sur les expertises et les initiatives
du Groupe Newen, en France et a l'international et déve-
loppera des partenariats sur les territoires d’actions de
la diversité sociale, de la lutte contre les discriminations
et les stéréotypes, du handicap et de I’égalité hommes-
femmes.

Dans la lignée des actions sur ce périmetre, le
Groupe Newen officialise aujourd’hui son soutien au
Conservatoire Européen d’Ecriture Audiovisuelle (CEEA)
en accordant une bourse a deux étudiants scénaristes via
sa fondation.

Titane représentera la France aux Oscars

Le deuxiéme film de Julia Ducournau, Palme d’or a Cannes en juillet dernier, est en lice pour faire
partie des longs-métrages présentés aux Oscar 2022 dans la catégorie internationale.

Le film doit encore passer la phase des présélections par I’Académie des Oscars mais il est plutot bien
positionné puisque dés sa sortie aux USA, Titane s’est hissé a la dixiéme place du classement devenant
la cinquiéme meilleure entrée de la semaine en derniére position d’un classement dominé par Venom 2.
Titane se place d’ailleurs comme quatriéme meilleur démarrage d’une Palme d’or au box-office US aprés
Fahrenheit 9/11 de Michael Moore, Pulp Fiction de Quentin Tarantino et Sailor and Lula de David Lynch.

La cérémonie de remise des Oscars aura lieu le 27 mars 2022 a Los Angeles...
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ACTUALITES

Deux nouveaux trophées
pour les César 2022

(Es An L’Académie des César crée le

trophée des Meilleurs Effets
ACADEMIE DES Visuels et du Meilleur Film de
ARTS ETTECHNIQUES ~ court-métrage  documentaire.
DUCINEMA Dans la foulée, I’académie ac-
célére aussi son ouverture aux
jeunes et aux femmes. Voici donc une nouvelle ére qui
s’annonce pour les César.

Le premier trophée viendra saluer I’excellence de la créa-
tivité francaise a travers le travail des superviseurs des
effets visuels d’un film ; le second, qui n’est pas vraiment
une création en soi puisqu’un César similaire existait déja
(et avait notamment récompensé Raymond Depardon),
révélera les cinéastes émergents du documentaire. Ces
deux nouveaux trophées seront remis a I’occasion de la
cérémonie des César 2022, en février prochain.

Par ailleurs, afin de s’ouvrir a plus de diversité et de
jeunesse, notamment auprés des femmes, I’Académie
assouplit a titre transitoire pour les années 2021 et 2022
ses critéres d’adhésion.

Les candidatures pour devenir membres et voter pour les
César 2022 sont a envoyer au secrétariat de I’Académie
avant le 15 octobre 2021.

Divertissements et événe-

ments en direct séduisent
les jeunes

Le « Kids TV Report », rapport bisannuel sur les
grandes tendances qui traversent les programmes
jeunesse édité par Glance, révéle que les enfants
regardent principalement la télévision en live et en
famille. En outre, ’animation reste leur genre préfé-
ré et dans les cing pays européens étudiés (Allemagne,
Espagne, France, Italie, Royaume-Uni, ndrl), au premier
semestre 2021, les enfants regardaient la télévision en
moyenne une heure vingt-une minutes par jour.

Glance a identifié plusieurs tendances émergentes dans
les programmes jeunesse ces six derniers mois. La pre-
miére consiste a transposer les héros du digital au petit
écran, dans des émissions de divertissement ou des sé-
ries animées. Une autre tendance vise les jeunes férus
de technologie, notamment dans I'univers des probléma-
tiques environnementales. La curiosité des enfants pour
les phénoménes scientifiques est aussi mise en avant.
Enfin, d’autres programmes se penchent tout simple-
ment sur le quotidien des enfants.
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Exposition Cinémode,
a la croisée de la
mode et du cinéma

« Faire de la mode est un métier trés ci-

c’est trouver des mannequins comme
on trouverait des acteurs ou des ac-
trices pour un réle, des personnes
singuliéeres qui bousculent vos
idées », affirme Jean-Paul Gaultier,
chef d’orchestre de cette exposi- e~
tion qui a ouvert ses portes a la
cinémathéque début octobre.

Costumes et haute couture s’ex-
posent ainsi a la Cinémathéque
frangaise. On peut y découvrir
les robes de Marilyn ou de Brigitte
Bardot, le short de Rocky ou le justaucorps de
Superman, dans un parcours tout en métal et broderies,
imaginé par le styliste cinéphile... Une histoire croisée
du cinéma et de la mode, ou grands couturiers et stars de
cinéma se cotoient !

L’exposition s’accompagne de rencontres, films
et ateliers a découvrir a la Cinémathéque frangaise
jusqu’au 16 janvier 2022.

Pénélope Bagieu, nouvelle
présidente de la commission
d’aide sélective en fiction et

animation

L’auteure de la bande dessinée Culottées, publiée
en ligne dans Le Monde, éditée chez Gallimard et
adaptée en série animée par Silex films pour France
Télévisions en 2020, remplace Caroline Solanillas.

Sept membres titulaires ceuvrent a ses cotés : Julien
Borde, Valérie Chappellet, Didier Creste, Stéphanie
Pillonca-Kervern, Sydney Poggi, Gilles Romele et Cyril
Tysz.

Cette commission compte également huit membres sup-
pléants : Rose Brandford Griffith, Pierre-Alain Chartier,
Clémence Dargent, Martine Lheureux, Thomas Mansuy,
Baptiste Rinaldi, Paul Rognoni et Fanny Sidney.
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Blackmagic Web Presenter

Streamez en direct depuis une source vidéo
12G-SDI sur YouTube, Facebook, Twitter et plus !

Le Blackmagic Web Presenter est une solution de streaming compléete
incluant un moteur de streaming hardware pour streamer via Ethernet
directement sur YouTube, Facebook, et Twitter. Les connexions USB
operent comme une webcam, vous permettant d’utiliser un logiciel
vidéo, Skype ou Zoom. Pour la redondance, vous pouvez méme
streamer depuis un téléphone pour utiliser les données mobiles.

Streamez en direct sur YouTube, Facebook et bien plus!

Le moteur de streaming intégré a été congu pour un streaming live de qualité
professionnelle. Vous disposez ainsi d'une solution qui évite la perte d'images,
contrairement aux logiciels de streaming. L'installation est facile, car le logiciel
Web Presenter Utility permet de sélectionner la plateforme de streaming et
de saisir la clé de stream. Le logiciel fonctionne sur Mac et Windows et se

connecte via USB ou Ethernet.

Le streaming live en toute simplicité

Le Blackmagic Web Presenter est une solution autonome incluant un encodeur
hardware puissant, un logiciel pour vous connecter aux plateformes de
streaming, et des connexions réseau. Branchez une source vidéo SDI, comme
un mélangeur de production en direct, et connectez-vous a Internet via la
connexion Ethernet intégrée. Vous pouvez méme brancher un smartphone

pour utiliser les données mobiles.

Monitoring technique intégré

Pour vous aider, le Blackmagic Web Presenter inclut une sortie de monitoring
technique. Cette derniere affiche la vidéo, les indicateurs audio, les dernieres
tendances des débits du codec et du remplissage du cache, ainsi qu’'un résumé
des paramétrages de streaming et des informations techniques sur le SDI. De

plus, elle fonctionne en HD 1080 et achemine les signaux en SDI et en HDMI.

Prise en charge des formats HD 720, HD 1080 et Ultra HD
Le Blackmagic Web Presenter comprend une entrée 12G-SDI qui prend en
charge tous les formats HD et Ultra HD jusqu’a 2160p60. L'appareil regoit un
signal HD ou Ultra HD et le convertit automatiquement en signal HD 1080p bas
débit de haute qualité ou, selon le modele, en Ultra HD 2160p60. Ce signal

est ensuite envoyé a I'encodeur hardware H.264 pour le streaming.

Blackmagic
Web Presenter HD. 439€"

== M,

Blackmagic
Web Presenter 4K .. 609€"

- www.blackmagicdesign.com/fr

*Le prix de vente conseillé est hors taxes.

En savoir plus



https://www.blackmagicdesign.com/fr/products/blackmagicwebpresenter

A VOS AGENDAS

V 03 - 05 NOVEMBRE
LE TOUQUET-PARIS-PLAGE

les L’invention d’un avenir si proche

cinéastes
e nécessite de ’audace !
(société civile des auteurs-réali-
sateurs-producteurs) auront enfin
lieu au Touquet-Paris-Plage !
Apres de nombreuses années a Dijon, ce nouvel écrin
cinématographique accueillera la trentiéme édition d’un
rendez-vous ou cinéastes, producteurs, auteurs et poli-
tiques consacreront plus que jamais leurs discussions a
la défense de la diversité culturelle et I’'adaptation de la
régulation des professionnels aux nouveaux environne-
ment numériques. S’ajouteront a ces débats, une série de
projections en avant-premiére, en présence des réalisa-
teurs.

Les prochaines Rencontres
Cinématographiques de L’ARP

wwuw.rc.larp.fr/

« 9 - 10 NOVEMBRE
PLAINE-SAINT-DENIS

SAaTIS

Studios XR, IA, 3D, images sportives, acteurs de syn-
these, NFT... Seront notamment au rendez-vous des thé-
matiques du Salon des Technologies de 'Image de du
Son qui compte bien, au travers ses quarante plateaux
d’experts et son espace d’exposition, montrer aux pro-
fessionnels de toute la chaine de valeur de I’audiovisuel
comment les nouvelles technologies ouvrent a la créativi-
té et a I'industrie des perspectives qui vont bien au-dela
des attentes !

Embrassez le futur sans
concession avec le Salon
des technologies de I'Image
et du Son

Plus de cent-trente experts et une centaine d’exposants
et partenaires vous donnent ainsi rendez-vous pour un
point d’étape sur les innovations en matiére de tournage,
production, postproduction, audio, développement du-
rable... Une sélection de conférences seront diffusée en
en ligne et en direct et comme tous les ans, le salon pro-
pose ses Satis Awards !

wwuw.satis-expo.com
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« 03 - 06 DECEMBRE
RAI-AMSTERDAM

Un rendez-vous professionnel de
taille pour clore I’'année !

&
Le plus grand salon professionnel euro-
O " péen des technologies de ’audiovisuel
se tient chaque année au RAI, le centre
des congrés d’Amsterdam-Pays-Bas
traditionnellement en septembre. L’an dernier, ’événe-
ment avait di étre annulé en raison de la crise sanitaire
mondiale. Cette année, pour essayer d’échapper aux
aléas de la crise sanitaire, le salon de I'IBC de déroule
en décembre dans un format hybride (physique et numé-
rique) et avec une journée de moins. Le salon américain
NAB Show ayant été annulé en octobre, I'IBC incarnera
le dernier des plus grands événements internationaux du
secteur en 2021...

www.ibc.org

Le Guide du Tournage...
Plus de 260 pages dédiées
aux outils de tournage !

Pour sa nouvelle édition, Le Guide du tournage ne
faillit pas a son role de veille en proposant une belle
vision panoramique des moyens de captation dé-
diés aux images vidéo et a I'laudio.

Avec Le Guide du Tournage, vous ne pourrez plus pas-
ser a coOté de la caméra qui convient le mieux a vos
projets. Au fil de ses 160 fiches techniques vous dé-
couvrirez les principales fonctions des outils de capta-
tion les plus couramment utilisés. Plusieurs chapitres
du guide sont aussi consacrés a des moyens de prise
de vues complémentaires comme les drones, pour
envisager des images plus immersives, prendre de la
hauteur, créer des frissons !

Le son y est aussi abordé avec un focus sur les micro-
phones sans fil et les mixettes via plus de trente fiches
techniques explicatives.

Un guide informatif et passionnant
a découvrir de toute urgence !

= HD
o 'flnrmn L g-

Ce guide est disponible a
l’unité ou par abonnement dans le
cadre du Pack One Print & Digital

Mediakwest.
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SDI/TDM  HYBRIDES P

Beurre ou Confiture? TDM ou IP?
Pas besoin de choisir!

Vous envisagez la migration de vos infrastruc-
tures de grilles vidéo vers une architecture réseau
distribuée? Notre technologie v répond parfaitement
tout en offrant une transition en douceur vers [P,
Vous souhaitez construire une infrastructure toute IP?
Nos solutions répondent directement a vos attentes.

Quel que soit votre calendrier de migration,
nous sommes a vos cOtés.

www.riedel.net

/NVIDEO



TOURNAGE

Zooms Arri Signature Zoom et
nouvelle télécommande Hi-5,
la qualité avant tout

Arri, toujours fidéle a sa volonté d’innovation au service des cinéastes, a dévoilé les nouveaux zooms
de la gamme Arri Signature pour le plein format et une télécommande qui s’adapte a tous les besoins des

opérateurs.

Par Francoise Noyon

Les nouveaux zooms de la
gamme Arri Signature pour

le plein format sont bien

str photographiquement
parfaitement compatibles avec
les focales fixes Arri Signature
Prime.

IIs ont été congus suivant la méme
ergonomie. Leur carrosserie en
magnésium les rend légers.

Quatre zooms existent maintenant :
un 16-32 mm T2.8, un 24-75 mm
T2.8, un 45-135mm T2.8 et un
65-300 mm T2.8. Ce dernier peut
étre utilisé avec un extender 1.7x
ce qui permet d’aller jusqu’a la fo-
cale 510 mm. L’ouverture avec cet
extender est alors de 4.9.

Un petit film de démonstration
était projeté sur les écrans chez
Arri France. Il a été réalisé avec le
zoom 16-32. Méme avec la focale
la plus courte, les distorsions sont
minimes, ce qui est trés rare sur
un zoom. Son poids léger (3,5 kg),
permet de I’embarquer sur un
Steadicam ou autre facilement. La
démultiplication de la bague de
point et les gravures précises sont
confortables pour un assistant opé-
rateur.

Ainsi, avec les focales fixes exis-
tantes (12mm T1.8, 15mm
T1.8, 18 mm T1.8, 21 mm T1.8,
25mm T1.8, 29 mm T1.8, 35 mm
T1.8, 40 mm T1.8, 47 mm T1.8,
58 mm T1.8, 75 mm T1.8, 95 mm
T1.8, 125 mm T1.8, 150 mm T1.8,
200 mm T1.8, 280 mm T1.8), la
gamme est compleéte.

La nouvelle
télécommande Hi-5

Son nom est un jeu de mots :
c’est la cinquiéme télécommande
manuelle et intelligente congue par
Arri. En anglais, un « high five »
est le fait de se taper dans la main
en signe de connivence... C’est
finalement un signe de relation et
la télécommande met I’assistant
opérateur en relation avec la
cameéra.

La Hi-5 et ses trois modules ra-
dio :

Pour une meilleure relation juste-
ment, elle est dotée d’un systéme
radio fiable sur de longues dis-
tances. Ses modules radio sont
interchangeables pour s’adapter
au lieu de tournage. Son délai de
réponse est rapide et efficace. Son
architecture hardware et software
est évolutive. Enfin, elle est robuste,
résiste aux intempéries et sa batte-
rie est de longue durée.

Trois modules radio sont propo-
sés : I'un « white radio » classique
(2400 MHz DSSS), le second de
plus longue portée, plus stable
(2400 MHz FHSS) et le dernier
pour les USA et le Canada (900
MHz FHSS). Le module « white ra-
dio » est compatible avec les télé-
commandes WCU-4 et SXU-1, les
moteurs cforce mini RF, les com-
mandes de moteurs EMC-1, SMC-1,
AMC-1, UMC-4 ainsi qu’avec toute
la gamme des caméras Alexa et
Alexa mini.

Un adaptateur d’interface radio
RIA-1 que l'on peut fixer sur la
caméra fonctionne comme récep-
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Les Zooms Arri
Signature SZ plein
format 16/32mm
T 2.8 et 24/75mm
T 2.8.

teur ou transmetteur et supporte
les différents modules radio Arri.
Il peut contréler les moteurs, se
connecter a la caméra pour: gé-
rer I'allumage, les start/stop/tally,
controler la caméra et les acces-

Le Zoom Arri
Signature SZ plein
format 45/135mm
T 2.8 avec et sans
poignée.



Le premier specialiste de la led
pour le tournage

Location de projecteurs d'éclairages exclusivement
LED & d'accessoires de tournage

10 rue Germain Nouveau 93200 Saint-Denis / confaci@accled.ir / 01.78.94.58.60 / @accledjd
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TOURNAGE

soires LBUS (destinés au contréle
des optiques), le tout via I'interface
de la caméra. Il est compatible avec
les caméras Arri, Panavision, Red
et Sony, supporte les outils de me-
sure de distance comme le CineRT
de Focusbug, 'UDM d’Arri ou le
Cinetape via l'interface Serial.

La Hi-5 et ses accessoires :

La Hi-5 est fournie avec dix ba-
gues de point gravées dotées d’une
puce qui permet leur reconnais-
sance par la télécommande. Ainsi
I’ajustement a la nouvelle bague
est immédiat et automatique. II est
aussi possible de les éclairer dans
la couleur de son choix dans le cas
de l'utilisation de plusieurs camé-
ras. La batterie Li-lon de marque
Arri permet une indication précise
de sa capacité sur I’écran. Un sup-
port de moniteur doté d’une vis
au pas Kodak peut étre enfilé sur
la glissiére prévue a cet effet sur
le dessus de la Hi-5 (appelé Nato-
Rail). Le Nato-Rail est aussi doté
de quatre pas de vis femelle (deux
au pas du congrés et deux au pas
Kodak). Une bandouliére et une
dragonne complétent les outils de
prise en main.

La Hi-5 et ses interfaces élec-
triques (les différentes prises dis-
ponibles) :

La prise Serial femelle quatre bro-
ches fournit le protocole RS-485
pour la Filmotechnic Flighthead
pour le zoom sur un Russian Arm et
pourra étre mis a jour pour d’autre
protocoles dans le futur.

La prise LBUS femelle quatre bro-
ches permet la liaison filiére de
la Hi-5 avec une caméra Arri. Elle
permet de relier la commande de
controle pour les systémes de sta-
bilisation Arri et de mettre a jour

les accessoires LBUS connectés a
la Hi5 via I’appli ECS.

La prise femelle USB-A permet en
y glissant la clé Bluetooth ou une
clé USB de rentrer des fichiers op-
tiques, des User Setups et d’instal-
ler des mises a jour.

La prise USB-C permet linstal-
lation de mises a jour via une clé
USB-C, d’alimenter la Hi-5 depuis
une batterie externe ou de rentrer
des fichiers optiques ou des User
Setups.

La Hi-5 et son interface graphique
pour l'utilisateur :

L’écran vous permet d’accéder au
menu et aux commandes en le
touchant ou via les boutons ex-
ternes disposés autour. II affiche
les indications suivantes: si la
clé Bluetooth est active ou pas, la
valeur de la bague de point intel-
ligente détectée, le statut de I’ali-
mentation, la valeur du détecteur
de distances (UDM, Focusbug ou
Cinetape), la profondeur de champ.
Et bien sr, il affiche aussi I’'ouver-
ture du diaphragme, la distance de
mise au point, la focale, et si la ca-
méra tourne ou pas.

En ce qui concerne les boutons, la
Hi-5 posséde trois boutons utili-
sateurs paramétrables comme on
veut. Il est possible de leur assi-
gner les fonctions suivantes : Slider
Marker, Focus Marker, Peaking,
Exposure Tool, Focusbug FOV,
Cancel OCU-1 Override...

Il est possible de cacher si on le dé-
sire soit les informations de point,
de focale ou de diaphragme pour
se concentrer sur I’essentiel. Il est
aussi possible d’afficher I'ouver-
ture de diaphragme manuellement
(sans le moteur de diaphragme)
mais pour connaitre la profondeur
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de champ. Il y a méme un mode
pour les gauchers.

Le Hi-5 permet aussi d’exporter
des fichiers Log (Arri Service, re-
port de bug software).

Pour aller plus loin avec la Hi-5,
quatre licences pour des fonc-
tionnalités avancées :

Une licence pour le controle des
caméras Red, une autre pour les
caméras Sony. Une licence pour
la prise en charge du Cine RT (fo-
cusbug), une autre pour celle du
Cinefade.

La Hi-5 et I’'appli ECS Sync App :

La Hi-5 et l'application peuvent
échanger des fichiers. Les versions
des softwares peuvent étre syn-
chronisées. Les SUPs peuvent étre
transférés de I’application aux ap-
pareils. Les User settings peuvent
étre transférés dans l’application.
Les Lens files peuvent étre archivés
et visualisés graphiquement dans
P’application. Les Lens files et les
User Settings peuvent étre envoyés
depuis I'application ou transférés
sur le compte Google Drive ou
Dropbox de I'utilisateur. m

Le Hi5 Arri et ses
bagues de point.

Le support de
moniteur du
Hi-5 Arri.



Ecran tactile et touches matérielles
Créer des découpes & partir d'une caméra 4K
Streaming et enregistrement intégrés

Travail & partir de préréglages ou commande directe

€ 3.350,-
UNE UNITE DE PRODUCTION TOUT EN UN

Lors de la production vidéo pour le Web streaming, la 4K est généralement trop grande et sera
convertie a une résolution de distribution. Mais pourquoi ne pas utiliser ce fait pour créer de multiples
plans a partir de votre unique entrée de caméra ? Le KMU-200 fera celq, et plus encore.

Le KMU-200 est la prochaine itération dans le développement de Datavideo. Avec le KMU-100 se concentrant sur
I'automatisation et le broadcast, le KMU-200 s'adresse aux producteurs de vidéo qui souhaitent une installation
rapide et des résultats époustouflants en une seule opération. Tous les aspects de la production vidéo peuvent étre
commandés & partir du grand panneau de commande
avec écran tactile pour commander les découpes, et la
commande matérielle pour l'audio et le streaming.
L'encodeur de streaming intégré permet de diffuser en
continu et d'enregistrer simultanément dans deux débits
différents. Le KMU-200 est idéal pour l'enregistrement de
petites conférences, réunions d'entreprise et les vloggers
qui veulent plus de créativité qu'une seule et unique prise

de vue.

B30 MIC
R - '
UCA 3 '

Audio Playes

Pour plus d'informations, veuillez consulter le site
www.datavideo.com
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Les murs Led : nouveaux
besoins, nouveaux métiers ?

Dés les années 1980, les pionniers des effets visuels ont pris conscience de I'importance des réflexions
transdisciplinaires entre art, science et informatique. Depuis la multiplication des premiers essais au cinéma,

la part des VFX dans les productions cinématographiques ne cesse de croitre. L’emploi de ces effets visuels ne
se limite pas aux blockbusters et participe a la restructuration du mode de production des films. L’évolution des
VEX a permis de proposer des outils innovants, mis au service des utilisateurs, qui répondent a leurs besoins

et vont parfois jusqu’a les anticiper, voire permettent de proposer de nouvelles esthétiques. Cette progression
linéaire, mais rapide, des innovations technologiques nécessite une adaptabilité constante des techniciens. Ces
évolutions engendrent, de ce fait, la création de nouveaux savoir-faire et de nouveaux métiers. Les murs Led font

partie de ces outils novateurs que les professionnels apprennent a apprivoiser. L’acquisition de compétences
supplémentaires et la connaissance des enjeux du secteur permettent de se préparer au mieux au maniement
de ces outils récemment mis sur le marché et de former les techniciens en devenir a ces nouveaux modes de

production.

Par Alexia de Mari

Le mur Led, au
croisement des
techniques

L’utilisation des murs Led tend a
se démocratiser, mais nous n’en
sommes qu’aux premiers balbutie-
ments. Techniquement, ces murs
Led ont pu étre mis au point grace
a l’évolution de deux modes de
calculs, le pré-calculé et le temps
réel, qui empruntent des logiques
différentes et dont les utilisations
étaient initialement trés sectori-
sées. Le pré-calculé était davantage
adopté pour les VFX, alors que le
temps réel était majoritairement
employé dans l'industrie des jeux
vidéo. Les moteurs de jeu temps
réels tendent a se rapprocher d’une
qualité photoréaliste mais ils ne
parviennent pas encore a égaler
la qualité des images obtenues
en pré-calculé utilisées par la plu-
part des studios VFX en France
et a I’étranger. Si le temps réel de-
mande une image peu gourmande
en énergie pouvant étre calculée
rapidement, le pré-calculé, quant a
lui, utilise des algorithmes lourds
et précis qui nécessitent des res-
sources importantes et un temps
de calcul long. « Dans les grosses
sociétés américaines comme ILM ou

Animal Logic, on utilise des fermes
de rendu permettant d’utiliser plu-
sieurs ordinateurs qui calculent Ila
méme image en méme temps. Cette
solution est privilégiée par les
grosses sociétés de productions qui
utilisent un modeéle de fabrication
trés cloisonné et onéreux. De plus,
il y a d’énormes enjeux écologiques
liés a cette technique énergivore. Les
problémes de coiit de production
poussent les sociétés a mettre au
point de nouvelles techniques, mais
on peut aussi se demander s’il n’y a
pas une réflexion écologique a long
terme qui est en cours. Bref, ceci a
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pour objectif d’accélérer le processus
de fabrication des VFX », explique
Rémy Sohier, maitre de conférences
Arts et Technologies de I'Image
(ATI) a I'Université Paris 8. On re-
marquait depuis quelques années
I'utilisation du temps réel dans des
process de fabrication qui étaient a
Porigine en pré-calculé, cet usage
permet d’accélérer la réalisation de
certains projets, notamment pour
les films d’animation. Les studios
multiplient I’emploi de plusieurs
techniques afin de trouver les so-
lutions les plus adéquates pour ga-
gner du temps et réduire les cotts.

Visualisation du
résultat en direct
sur le retour vidéo
pendant un atelier
avec les étudiants.
© VFX-Workshop
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Visuel de la
nouvelle école de
cinéma 24. © Artfx
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Lors de sa visite chez Dreamworks,
en 2013, Renaud Jungmann, fon-
dateur de I’école VFX-Workshop, a
pu observer le travail de ce studio
avec la motion capture. «Ils ont
expliqué qu’ils préparaient leurs
films d’animations grdce a ce sys-
teme. Bien qu’ils réalisent des pro-
jets en full anim, cette technologie
leur permet de prototyper le film de
maniére ultra rapide. » Le pré-calcu-
lé demande beaucoup de moyens,
d’infrastructures, de logistique et
de personnel. L’hybridation des
processus semble étre une solution
pour réduire ces contraintes. C’est
dans ce contexte que 1’on voit ap-
paraitre la technologie du mur Led
qui semble étre «un symbole as-
sez médiatisé de cette fusion qu’on
observe depuis quelques années
entre le pré-calculé et le temps réel »,
constate Remy Sohier.

Pour les techniciens, les compé-
tences a acquérir sont multiples,
que ce soit sur le plateau de tour-
nage ou pour I’équipe VFX. Une
des spécificités évidentes du mur
Led est sa capacité a réfléchir la
lumiére sur les surfaces lisses.
Jean-Michel Ponzio, dessinateur et
concepteur de décor 3D, explique

S IMages e

que « les reflets, c’était la béte noire
quand on était sur un fond vert. »
Le mur Led rend les incrustations
moins complexes, 1’étape de « Kkil-
ling » est supprimée, les images
tournées sur le plateau se fondent
déja avec les images numériques
avant D’étape du compositing,
méme si des retouchent sont ap-
portées en postproduction. Au
moment du tournage, 'image se
rapproche du rendu final. Bien que
les solutions de tracking aient déja
solutionné en partie le probléme, le
mur Led apporte des atouts supplé-
mentaires. « Il y a moins d’intermeé-
diaires, donc plus de connections.
En temps normal, entre la concep-
tualisation, les étapes de production
et les images finies, il y a beaucoup
d’intermédiaires. Puis, on présente
un premier résultat lors d’une pro-
jection test, suite a cela parvient une
liste parfois conséquente de choses a
modifier et on retravaille les images.
Bien siir, les modifications doivent
étre réalisées avec des moyens rai-
sonnables. Ce processus d’aller-re-
tour existe toujours, bien entendu,
mais la prévisualisation fait gagner
du temps et de I’argent. Si, en plus
de ¢a, on gjoute toutes ces questions
de lumiere et de réflexion, c’est qua-

nouvelles tet

siment comme si on filmait dans la
3D », explique Rémy Sohier. Cela
permet aux réalisateurs et techni-
ciens d’accéder a un résultat im-
médiat, permettant de pallier les
problémes de temporalités entre
I’équipe du tournage et celle de la
postproduction. Les directeurs de
la photographie gagnent en liberté
créative au moment du tournage,
car, grace aux moteurs de jeu en
temps réel, ils ont la possibilité de
réaliser des modifications in situ,
pour réchauffer la lumiére, changer
un cadre préalablement défini en
préproduction, etc. Le décor livré
par les équipes de VFX s’adapte
aux besoins du tournage, ce qui
demande aux graphistes des com-
pétences de développeurs, pour
proposer des fonctionnalités mo-
dulables. Le directeur photo doit
acquérir des compétences de gra-
phiste afin de pouvoir apporter des
modifications au moment du tour-
nage. Ces changements permettent
aux acteurs de plonger dans le
décor 3D et de se repérer plus fa-
cilement. «II faut se souvenir que,
quand la virtual production a été dé-
veloppée, du cété des VFX, on n’en
avait pas besoin. C’est une technolo-
gie qu’on a mis en place pour aider le
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réalisateur a faire des choix qui sont
pondeérés par la capacité a voir, tres
tét, ce que sera I'image finale. C’était
le mouvement initial de la virtual
production : aider les réalisateurs
qui venaient du live a tourner dans
un décor 3D sans devoir attendre
six mois que la postproduction ait
réalisé son travail. Avec la 3D, au-
Jjourd’hui, on peut se retrouver sur le
plateau avec quasiment des décors
définitifs par rapport a ce que I'on
aura apres la postproduction », ex-
plique Luc Pourrinet, responsable
pédagogique du cursus cinéma et
du cycle Master a Artfx.

Quid des techniciens

on set ?

L’utilisation de murs Led facilite
I’appréhension des décors pour les
techniciens on set mais il apporte
également une modification des
pratiques. Chez Artfx, partant du
constat qu’il y avait un réel besoin
de formation afin que les nouvelles
technologies soient connues et
adoptées par les scénaristes, réa-
lisateurs et techniciens, le projet
d’'une nouvelle école est né sous
le nom de « 24, ’école des nou-
veaux cinémas et des séries ». Luc
Pourrinet a échangé avec de nom-
breux professionnels : « Quand on
discute avec les associations de
chefs opérateurs, on voit trés bien
qu’ils ont besoin de ces compé-
tences techniques aujourd’hui, d’otl
I’intérét de construire cette école. I
en va de méme pour les chefs déco
avec qui nous avons eu des discus-
sions. Ils voient arriver les choses
et ont conscience qu’ils auront be-
soin d’avoir des étudiants formés
avec ces compétences-la, au-dela
du fait qu’ils peuvent se former eux-
mémes », avant d’ajouter que les
premiers demandeurs étaient les
scénaristes. Ils proposeront a la
rentrée prochaine, a Roubaix, un
cursus cinéma qui intégre la dimen-
sion des outils de visualisation, de
postproduction, de « préviz » et de
virtual production. Intégrer les nou-
velles écritures, images et techno-
logies permet a ces technologies de
se développer, les étudiants auront
la possibilité de se les approprier et
de proposer, a I'issue de leur forma-
tion, des projets utilisant ces mo-
des de production. « On est en plein

Reference

dans le sujet de la virtual production,
demain les créateurs d’ceuvres au-
diovisuelles adresseront non seule-
ment le cinéma classique mais aussi
les nouveaux formats, notamment
les mondes 100 % virtuels en temps
réel. On veut former les techniciens
et les réalisateurs de ce cinéma qui
est toujours en train de se réinventer.
C’est vraiment I'ambition derriére
cette école 24, créée cette année, et
qui s’insére dans notre nouveau
campus, qui ouvrira en 2023 », ex-
plique Simon Vanesse, directeur
général d’Artfx. L’objectif est de
faire travailler les différents cur-
sus sur des projets communs. La
volonté de cette école est de se
nourrir du savoir-faire acquit par
Artfx. Luc Pourrinet ajoute qu’« il
ne s’agit pas de déshabiller Artfx de
la partie VFX. Tout ce qu’on peut en-
seigner et tout ce qu’on a construit
autour des VFX et du temps réel va
nourrir en partie cette école de ciné-
ma. » L’établissement formera des
techniciens de tous départements
et leur donnera des compétences
pour utiliser les outils numériques,
de la 3D a la virtual production.
Pour I’école 24, il est question de
reconstruire les postes classiques
du cinéma en leur permettant d’ac-
céder a de nouveaux outils.

Les nouvelles
compétences en VFX

Si de nombreux tournages sur mur
Led utilisent des « pelures », avec
les contraintes qui y sont associées
en termes de focale, point et colo-
rimétrie, I'utilisation de décors 3D
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Shooting

Previsualization

en temps réel nécessite lui, l'ac-
quisition de compétences spéci-
fiques. Les outils utilisés pour les
jeux vidéo se retrouvent entre les
mains des techniciens VFX, bien
que, comme le souligne Renaud
Jungmann, méme si Poutil vient
du jeu vidéo, il est utilisé comme
un moteur de rendu en 3D temps
réel, et, en le traitant ainsi, on ou-
blie les fonctionnalités liées au
jeu vidéo. Pour lui, « il y a quelque
chose a creuser, plus entre les mé-
tiers du cinéma et la physicalité de
la caméra, que les métiers du jeu
vidéo. » L’enjeu de la formation
est primordial afin que la nouvelle
génération puisse appréhender ai-
sément les nouvelles technologies.
Pour Pierre-Marie Boyé, directeur
des productions chez Les Tontons
Truqueurs, il y a une forte demande
de la part des studios de jeunes
professionnels qui auraient a la
fois des compétences techniques et
des compétences en images pho-
toréalistes et cinématographiques.
« Chez Les Tontons Truqueurs, nous
sommes a la recherche de personnes
compétentes dans Unreal Engine
qui auraient également un regard
en VFX. Pour l'instant, on a encore
du mal a identifier les bons profils,
car nous n’avons pas besoin d’un
animateur VFX traditionnel mais,
en méme temps, il ne s’agit pas de
trouver un TD Unreal spécialisé en
gaming non plus. » L’enjeu, pour
les organismes de formation, est
d’anticiper les besoins afin que
leurs étudiants possédent un socle
de connaissances solide pour s’in-

Les étudiants
d’Artfx recréent
des scénes
existantes, ici une
scéne de train
dans Le crime de
I’Orient-Express de
Kenneth Branagh.
© Artfx




Préparation pour
des essais de
tracking en temps
réel. © Artfx

sérer dans la vie professionnelle en
s’adaptant aux nouvelles techno-
logies. Ainsi, les écoles de VFX se
sont emparées des problématiques
liées au temps réel et réalisent une
veille technologique constante afin
d’adapter leurs contenus pédago-
giques.

Simon Vanesse précise que la for-
mation Artfx aspire a « sensibiliser
les étudiants aux process et aux
outils de la virtual production, com-
prendre leur utilisation en prépro-
duction et production. On ne cherche
pas pour l’instant a créer des spécia-
listes mais de leur donner a tous une
compréhension pleine des enjeux de
ces technologies. On commence sim-
plement par refaire des scénes de
film déja existants. On les fait tour-
ner, on voit quelles problématiques
on rencontre et on voit comment on
va essayer de les solutionner. On
est également en contact perma-
nent avec les professionnels qui
nous ont indiqué qu’ils trouveraient
formidable d’avoir des étudiants
formés, sans mettre des barriéres
et demander des spécialisations
spécifiques. » Cette approche gé-
néraliste est souvent partagée, car,
comme le souligne Rémy Sohier
« Pesthétique optiquement photoré-
aliste est tres complexe. C’est tou-
jours un travail d’équipe lié a de tres
grandes productions. Quel que soit
I’école ou le modeéle pédagogique,
ces compétences prennent des an-
nées a s’acquérir. Il ne pas suffit

de faire un personnage bien réalisé,
mais surtout de s’adapter dans un
pipeline de production. Ce qu’on fait
dans la formation ATI, c’est qu’on a
une approche techno-artistique. On
va expliquer les principes, les logi-
ciels, et, selon les profils, eux vont
se spécialiser. » Méme constat chez
VFX-Workshop ou la formation au
temps réel ne débute qu’en troi-
siéme année.

Formations et
expérimentations

La technologie étant elle-méme en
train d’évoluer, les professionnels
du secteur doivent se former par
eux-mémes a ces nouveaux outils
et apprennent leurs spécificités.
Les enseignants et formateurs
avancent au rythme des évolutions
et forment les jeunes générations
sur des technologies encore en
mutation. Renaud Jungmann ré-
alise des expériences et suit les
innovations de prés. « Ensuite, on
fait ce que j’appelle du “bricolage”,
qui permet de comprendre comment
fonctionne les objets. Ce qui est in-
téressant dans cette démarche, c’est
de se mettre un peu da apprendre
nous-méme. On essaie, avec notre
équipe enseignante, de faire de I’ex-
périmentation. Avant de poser une
procédure autour du temps réel, on
va continuer a expérimenter, regar-
der les retours d’expériences des
usages des Led walls. » A 'Univer-
sité Paris 8, la « formation est née
en 1984, toutes les grandes boites

TOURNAGE

ont des gens d’ATI qui travaillent
pour eux, donc on peut les faire ve-
nir facilement. La majorité sont des
anciens de chez nous méme si on
fait également intervenir des gens de
Pextérieur. »

Du c6té des moteurs de jeu, Unreal
Engine et Unity font partie des
leadeurs du marché, mais ces lo-
giciels sont appréhendés en tant
qu’outils. L’objectif est de com-
prendre le fonctionnement d’un
moteur de jeu et de choisir I'ou-
til le plus adapté et performant a
I'instant T. Remy Sohier tente de
préparer les étudiants aux évolu-
tions du marché. « On essaie de ne
surtout pas étre dépendant de solu-
tions existantes. Que ce soit des lo-
giciels ou des technologies en place,
dont les murs Led, les caméras avec
écran intégré, la motion capture, les
logiciels comme Unity, Blender, etc.
on en parle, on les pratique, mais on
fait toujours en sorte de dire a nos
étudiants que ces logiciels ont une
durée de vie limitée et seront for-
cément remplacés par autre chose
dans quelques années, on I’a obser-
vé plusieurs fois en plus de trente-
cing ans d’enseignement. Il faut se
former avec ces logiciels-la, mais il
faut surtout essayer de comprendre
les principes sous-jacents, les algo-
rithmes derriére. Globalement, c’est
toujours la méme chose, au niveau
des principes, souvent, il s’agit sim-
plement d’usages nouveaux ou des
moyens un peu augmentés. Il n’y a
pas vraiment de grande révolution
qui ameéne a penser les choses diffé-
remment. A partir du moment otl on
a un certain niveau de compréhen-
sion de la programmation ou des en-
jeux techniques, on a cette capacité
d’adaptation. »

L’apprentissage

par I'usage chez
VFX-Workshop

Chez VFX-Workshop, fondée en
2017, les premiéres expérimenta-
tions ont été réalisées pour initier
les étudiants aux techniques de la
prévisualisation et du temps réel.
Renaud Jungmann a modifié une
caméra en y adjoignant un repére
de motion capture. Il a ensuite so-
phistiqué cette caméra et enlevé les
cables qui le génait en les rempla-
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cant par des systémes de transmis-
sion HF. « Dans un premier temps,
on I’a envisagé comme un systéme
de location scounting, dans ce
cadre-la, avec la premiére promotion,
on a remis en scéne un véhicule. I
s’agissait d’apprendre a cadrer a
des étudiants qui n’étaient pas la
pour faire du cinéma. Il fallait prépa-
rer un tournage live et ne pas réaliser
ce projet de maniére approximative,
surtout pour des étudiants qui n’ont
pas ’habitude des caméras et du
cadrage. I fallait leur apprendre ¢a.
L’objectif était de faire du repérage
pour le tournage afin qu’ils puissent
vraiment se rendre compte des
cadres qu’ils voulaient filmer sur le
terrain et d’éviter qu’on passe trop
de temps a faire un plan. On a donc
réalisé une photogrammétrie grdce
a laquelle on a fait une maquette
virtuelle qu’on a mise dans un mo-
teur temps réel. Cela nous a permis
de nous balader avec une caméra
virtuelle et de repérer les lieux. Les
étudiants ont pu poser une anima-
tion sommaire du véhicule dans ce
décor et se rendre compte de la taille
de la voiture, du cadrage et de ce que
¢a allait donner. Grdce a ¢a, on a re-
peéré dans le monde 3D, la caméra et
sa hauteur. On avait une prévisuali-
sation 3D enregistrée en vidéo, qui
était disponible sur les smartphones.
Sur le storyboard, on avait tout an-
noté avec les plans de mise en scéne.
Une fois sur le lieu de tournage, on
pensait passer la journée a faire les
plans et, finalement, on les a réali-
sés en une heure/une heure et demie.
Ce qui était fabuleux, c’est que les
étudiants arrivaient avec une trés
bonne connaissance du lieu. Notre
objectif était de les assister et, en dé-
finitive, c’est eux qui nous ont dirigé.
On aurait dit qu’ils avaient I’habitu-
de, ¢a paraissait trés naturel. Il ne
nous restait plus qu’a faire le Data
scounting. »

Suite a une discussion avec Olivier
Emery, fondateur de Trimaran,
Renaud Jungmann décide de pro-
poser un atelier pratique sur les
murs Led. L’installation d’un tel
équipement étant trés colteux, il
choisit de réaliser un nouveau pro-
totype de caméra virtuelle et d’utili-
ser un écran géant plutét qu’un vé-
ritable mur Led. « L’année derniere,

on a fait travailler les étudiants sur
la création d’un décor virtuel, et,
devant ces décors virtuels on leur
a fait mettre en scéne des figurines
avec un écran géant. Comme I’écran
n’est pas aussi lumineux qu’un “Led
wall”, on a compensé avec un ajout
de systeme d’éclairage qui reprenait
des composantes lumineuses et co-
lorées de l’intérieur de I'image pour
venir doper le personnage Ilui-méme,
ce qui permet de faciliter I'intégra-
tion. L’idée était de déplacer cette ca-
meéra et de constater le mouvement
de perspective derriére, de mesurer
le lague qui existe entre le mouve-
ment de la caméra et la restitution.
Ce systéme ne convient pas a tous
les mouvements de caméra parce
que, par exemple, le décalage peut
se voir. On peut certaines fois com-
penser sans que I’ceil ne le remarque.
Parfois, ce n’est pas grand-chose, de
Pordre de trois images, mais I’opéra-
teur le sens tout de suite et ¢a peut se
voir a I'image. On a réussi a obtenir
six ou sept résultats de la part des
étudiants, mais surtout, ils ont eu
la possibilité de pratiquer. Ils ont pu
a la fois manipuler la caméra mais
également expérimenter toute la
chaine de production des décors en
amont. Ce qui était important pour
eux, c’est qu’ils ont pris conscience
que leur métier n’était plus un métier
de postproduction mais un métier
qui intervient avant la production.
On fabrique tous les décors au pré-
alable pour travailler avec les chefs
déco, avec les chefs op’. Pour l'ins-
tant on travaille de fagon un peu
empirique parce qu’on est dans I’ex-
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périmentation. Maintenant, ce qui
est intéressant, méme si le résultat
n’est pas professionnel — c’est un
travail d’étudiants — c’est que cela
leur a permis de se rendre compte du
temps que ¢a prend. Sur le plateau
de tournage c’est trés spectaculaire,
¢a va vite. Ils prennent conscience
qu’il faut que la qualité du travail en
amont soit bonne pour que tout soit
au point au moment du tournage. »
Cet apprentissage par 'usage per-
met aux jeunes générations d’utili-
ser les outils mis a leur disposition
pour la création de VFX dans le
cadre de travaux nécessitant les
murs Led, mais il permet aussi de
prendre conscience des besoins de
I’équipe de tournage.

L’arrivée des murs Led se situe
dans le prolongement des évolu-
tions technologiques dans le do-
maine des VFX. Les techniciens
VFX combinent des savoir-faire au
croisement de plusieurs disciplines
pour se mettre au service de l'art
cinématographique. La formation
des nouveaux professionnels a ces
technologies permettra possible-
ment de multiplier leurs emplois et
de poursuivre les expérimentations.
Le 12 octobre 2021, un grand plan
d’investissement, « France 2030 »,
a d’ailleurs été annoncé par
Emmanuel Macron incluant notam-
ment des aides pour soutenir I’en-
seignement et I'industrie du ciné-
ma. m

Atelier d’initiation
a la technologie
mur Led chez VFX-
‘Workshop avec
l'utilisation d’'un
écran géant.

© VFX-Workshop
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Les solutions Shure HF
numériques pour le tournage :

réelle alternative ?

Jusqu’ici plutéot timide sur le marché des solutions HF adaptées au tournage, Shure vient d’enrichir sa
gamme HF Axient Digital avec le double récepteur numérique portable ADX5D. Intrigué par cette nouveauté,
nous avons choisi de nous lancer sur le terrain avec une solution entierement basée sur les produits du
constructeur américain. Outre le récepteur ADX5D, elle comprend ainsi les émetteurs ceinture ADX1 et ADX1M
et les micros cravates TL47 et TL48. Et pour aller plus loin sur certaines fonctionnalités spécifiques, Ludovic
Sardnal, directeur technique Shure/RF Venue chez Algam Entreprises, répond a nos questions.

Par Benoit Stefani

Méme si Shure est toujours resté
présent sur le marché broadcast
avec des produits comme les mi-
cros d’interview (SM63, VP64)
ou encore mixettes de reportage
(FP31, FP31A, FP32 et FP33),
force est de constater que dans
le domaine du sans-fil portable,
le constructeur US s’était jusqu’a
présent tenu a I’écart : « Il y a bien
eu une tentative d’incursion timide
avec un systéme portable sur la
base de la série UHF-R analogique »,
nous confie Ludovic Sardnal, di-
recteur technique Shure/RF Venue
chez Algam Entreprise : « Mais il
faut reconnaitre que le récepteur ne
correspondait pas aux exigences
des preneurs de son, et aux besoins
du marché en général. » Alors que
des marques comme Wisycom,
Zaxcom, Audio Ltd, Lectrosonics,
Sennheiser sont déja implantées,
Shure revient donc plus tardi-
vement que ses concurrents sur
le marché du HF portable, mais
apporte des fonctionnalités in-
novantes comme le Diversity de
fréquence ou la détection des in-
terférences (voir linterview de
Ludovic Sardnal), des possibilités
qui proviennent de I’expérience
du constructeur sur les gammes
HF numériques (ULX-D et QLX-D)
largement validées en sonorisation
(musique, théatre et comédies mu-
sicales) ainsi qu’en plateau.

T Channelt

Channe
Scan

Un double récepteur
moderne

Récepteur numérique double ca-
nal, ’ADX5D travaille sur la bande
UHF. Il s’agit d’un modeéle dit
« True Diversity » doté d’un total
de quatre récepteurs, chaque canal
disposant bien de deux récepteurs
distincts pour chaque antenne. La
version testée évolue dans ’espace
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470 a 636 MHz, ce qui correspond
a une confortable largeur de 166
MHz que l'on retrouve d’ailleurs a
I’identique sur les émetteurs four-
nis. Voila de quoi étre a ’aise pour
trouver des fréquences libres quel

que soit la région ou 'on tourne...

L’ensemble est disponible en
version enfichable qui trouvera
sa place soit dans une caméra

L’écran du
récepteur Shure
ADX5D est
suffisamment
grand et lumineux
pour étre lisible en
toute circonstance.
© Benoit Stefani

Gros plan sur

le panneau

arriére adapté a
'utilisation en
sacoche : les deux
sorties audio sur
mini XLR TA3
(analogique micro/
ligne ou numérique
AES?3) et une
entrée Hirose pour
I’alimentation
externe qui devra
fournir une tension
comprise entre 6
et18 V.

© Benoit Stefani
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broadcast dotée d’'un module slot-
in, soit dans un chéassis grace a dif-
férents types de panneaux arriére
(Sub D-15 broche Sony ou Sub
D-25 SuperSlot /Unislot). Pour le
test, nous optons pour le panneau
arriére doté de deux sortiesTA3 mi-
ni-XLR et d’une entrée Hirose pour
I’alimentation et pour I’exploitation
en sacoche. Notons qu’il existe
également un bloc accu qui vient
se greffer sur le récepteur si l’'on
souhaite qu’il soit autonome en
énergie. En examinant le récepteur,
on est immédiatement intrigué
par les trois ports d’antenne SMA.
Renseignement pris, les deux pre-
miers servent a la réception radio,
tandis que le troisiéme est dédié
au réseau ShowLink, le systéme
Shure qui permet la communica-
tion entre émetteur et récepteur
dans la bande des 2,4 GHz, une
approche que l'on connait déja
chez d’autre constructeurs comme
Zaxcom et son ZaxNet. En pratique,
Shure utilise ici le protocole norma-
lisé ZigBee réputé pour sa sobriété
en énergie et son efficacité afin de
remonter vers I'utilisateur les infos
de I’émetteur comme l’autonomie
restante, ici précisément expri-
mée en heures et minutes : plutét
rassurant. On pourra également
entiérement piloter les émetteurs
a distance (fréquence, puissance
d’émission...) sans déranger le
comédien ou le journaliste. Une
fois alimenté via le port Hirose, il
me faudra patienter un peu moins
de dix secondes pour que ’ADX5D
démarre... Pour le test, les émet-
teurs arrivent non syntonisés sur
le récepteur et je saisis I’occasion
pour me lancer un petit défi: ef-
fectuer un scan des fréquences
disponibles suivi d’une synchro-
nisation par infra-rouge sans lire
le mode d’emploi ! Aprés quelques
tatonnements dus a la difficulté
de trouver les ports infrarouges, le
pari est réussi. Un bon point donc
pour 'agencement des menus de
configuration et la navigation qui
s’opére facilement, notamment
grace a I’écran Oled de taille respec-
table qui reste bien lisible, méme
en plein soleil. En poursuivant mon
exploration, je m’apergois que ce
récepteur propose de nombreuses
options comme le crytpage AES

256 bits pour la confidentialité, ou
encore la fonction « Talk Switch »
inspirée du « Push To Talk» de
Wisycom qui permet au journaliste
ou a l'acteur de parler directement
a I’équipe en basculant vers un
circuit audio alternatif. Je repére
également des options avancées
comme le changement de fré-
quence en cas d’interférences ou
le mode Diversity de fréquences
(voir interview de Ludovic Sardnal).
Pour la partie audio, les deux sor-
ties disponibles sur mini-XLR TA3
offrent une plage permettant de tra-
vailler en niveau micro, ligne ou de
basculer en numérique au format
AES3.

Les émetteurs ceintures :
classiques ou compacts

De taille standard, I’émetteur cein-
ture ADX1 adopte un robuste boitier
métallique plutét classique avec
une trappe qui laisse apparaitre
Paccu et les boutons d’accés aux
réglages. L’écran Led est toujours
visible et le switch on/off situé sur
le dessus est toujours accessible,
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méme lorsque la trappe est fer-
mée, ce qui est une bonne chose,
notamment en utilisation sacoche
ou l'on doit souvent éteindre ou
fermer I’émetteur servant de liaison
avec la caméra. Le modéle testé
est équipé d’une connectique TA4
pas trés standard sur le marché
européen, mais Shure propose al-
ternativement une version Lemo
plus courante sous nos latitudes.
L’alimentation repose sur un accu
propriétaire de type SB910 dont
I’autonomie constatée sur le terrain
atteint les huit heures a 10 mW, un
chiffre qui varie évidemment en
fonction de la puissance d’émis-
sion qui pourra étre réglée sur 2,
10 ou 40 mW. On apprécie la jauge
d’autonomie calculée en heure/
minute qui renseigne plus pré-
cisément que les traditionnelles
indications sous forme de barres.
Notons que les contacts externes
permettent éventuellement d’effec-
tuer la recharge directement sur les
chargeurs SBC compatibles, sans
enlever ’accu ce qui permet de ga-
gner du temps lorsqu’on exploite

En haut : De
gauche a droite, les
émetteurs ceinture
ADX1M et ADX1
cote a cote : noter
I’accu propriétaire
différent sur les
deux modeles.

Ci-contre : De
gauche a droite,
les émetteurs
ADX1let ADX1M
en situation :
noter 'absence
d’antenne sur le
modéle miniature.
© Benoit Stefani
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de nombreux émetteurs. Plus petit
et plus récent, ’ADX1M propose un
design bien différent par rapport
a son grand frére. Le boitier mo-
nobloc tout en rondeur est moulé
dans un plastique répondant au
doux nom de Ultem PEI, un maté-
riau choisi par le constructeur pour
ses bonnes performances en ma-
tiere d’isolation thermique. Aussi
large que le modéle standard, sa
hauteur est ici réduite a six cen-
timétres. Il y a plus petit sur le
marché, mais ce qui peut vraiment
changer la vie au quotidien, c’est
I’absence d’antenne apparente qui
facilitera le placement de ce petit
émetteur, surtout lorsque 1’on doit
le dissimuler sous des vétements.
D’autre part, I’antenne étant a I’in-
térieur, elle se trouve naturellement
protégée de tout contact avec le
corps et isolée de la transpiration
qui peut faire chuter les perfor-
mances d’émission. Autre origina-
lité, il n’y a pas ici de compartiment
qui habituellement protége les bou-
tons et ’accu, ce dernier étant as-
tucieusement monté sur glissiére.
Quant aux boutons permettant les
réglages, on les retrouve disposés
tout autour du petit écran central
sur les faces supérieures et infé-
rieures de ’appareil. Les concep-
teurs ayant di adopter des boutons
plus raides a l’enfoncement pour
éviter les manipulations acciden-
telles, la circulation et ’accés au
menu est ici moins aisée que sur
le modeéle standard, mais rien de
trés génant au final, d’autant plus
que ’ensemble peut étre piloté de-
puis le récepteur ADX5D. Moins
puissant que le modéle standard,
PADX1IM offre une puissance HF
réglable sur 2, 10 ou 20 mW pour
une autonomie affichée de six
heures trente a 20 mW, ce qui reste
correct pour un modéle compact
et... numérique.

No gain !

Une fois les deux émetteurs syn-
chronisés, le premier réflexe est
de chercher le réglage du gain,
inexistant sur cette gamme nu-
mérique. Sans faire appel a un
systéme de réglage automatique
qui réduirait la dynamique, Shure
utilise comme certains fabricants
de micro numérique une techno-

Les capsules Shure et leurs accessoires

Passées plutot inapercues sur
le marché de l'audiovisuel et
initialement pensées pour la
comédie musicale et le théatre,
la série des capsules TwinPlex
sortie il y a deux ans est basée
sur une capsule omnidirection-
nelle que I’on pourrait qualifier
de «grande » pour sa catégo-
rie. Elle comprend aujourd’hui
quatre variations (TL 45,46,47
et 48) disponibles en quatre
couleurs et quatre connectiques
(Lemo 3, XLR, MicroDot et TA4).
Selon les références, la sensibi-
lité et la courbe de réponse va-
rient. Nous avons choisi pour
le test deux versions incluant
le RPM40KIT, un coffret semi
rigide permettant de ranger
le micro aux cotés d’un ensemble d’accessoires. On y trouve ainsi des pinces de plu-
sieurs couleurs, une griffe « dracula », un support en latex pour le placement sous les
vétements, des bonnettes en mousse et méme quelques adhésifs prédécoupés. De quoi
affronter sereinement de nombreuses situations. Durant nos tests, la capsule TL 48 pré-
sentée comme une variante a faible sensibilité et dont la courbe est de type « speech
tailored » s’est montrée trés proche de la Sanken Cos 11, avec le méme type de préaccen-
tuation du haut medium facilitant les applications ol le microphone doit étre dissimulé
sous un vétement. Comme annoncé, la sensibilité est ici modérée, donc en retrait par
rapport a la capsule japonaise. A I'utilisation, le fil assez fin (1,6 mm) et sans mémoire
de forme est agréable a utiliser et ’ensemble a I’air du genre solide. Par contre, I’épais-
seur de la capsule la rendra moins discréete sous un T-shirt. Légérement plus petite la
TL 47 offre la méme sensibilité, mais propose d’entrée de jeu un rendu plus neutre que
I’on peut malgré tout modifier en changeant les grilles fournies. Au final, la sensibilité
réduite de ces capsules permet de les placer a proximité de la bouche, dans les cheveux
ou sur un serre-téte sans craindre les fortes pressions rencontrées en théatre ou sur
les comédies musicales. En cinéma, les chefs opérateurs son préféreront sans doute la
discrétion des DPA, mais en télévision ou en institutionnel, la proposition de Shure est a
considérer et peut méme, pourquoi pas, étre exploitée sur des systémes concurrents dés
lors que I’émetteur utilisé ne rajoute pas de souffle.

logie de gain ranging qui met en
jeux deux préamplis associés a un
convertisseur double (cf interview
de Ludovic Sardnal). Le résultat
est assez bluffant: sur une voix
parlée ou chantée, méme en hyper
proximité, depuis le plus léger des
murmures jusqu’au plus tonitruant
des hurlements, pas le moindre
souffle ni la moindre saturation. Il
convient par contre d’adapter le
gain sur ’enregistreur, mais ¢a fait
tout de méme un étage de moins a
gérer. La qualité de son est bonne,
la dynamique plus élevée que sur
un systéme analogique et le ren-
du est évidemment dépourvu des
artéfacts éventuels liés a I'utilisa-
tion d’'un compander. Concernant
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la portée et la fiabilité de la liai-
son HF, les protocoles de test en
la matiére restent délicats a effec-
tuer, mais en termes de distance,
de franchissement d’obstacles, de
parois ou de cloison, les solutions
Shure ont tenu la comparaison par
rapport a un systéme a modulation
analogique haut de gamme type
Wisycom. Autre point intéressant,
les deux systémes ne se sont pas
troublés I'un I'autre, ce qui tendrait
a prouver que I’exploitation d’une
configuration mixte (numérique +
analogique) est envisageable au
sein d’une méme sacoche, méme
¢’il faudrait sans doute tester ce
type de configuration a plus large
échelle. Autre point positif, durant



En blanc, la
capsule TL 48 et
en noir, le modéle
TL 47 a grille

amovible.

© Benoit Stefani

le tournage, je n’ai pas été déran-
gé par des problémes de phase
ou de retard ou entre les liaisons
Shure (modulation numeérique)
et Wisycom (modulation analo-
gique mettant en ceuvre un traite-
ment numérique). L’impression se
confirmera plus tard en postpro-
duction ou I’examen attentif des
formes d’onde dans Pro Tools ne
laissera pas apparaitre de dépha-
sage visible ce qui prouve que la
latence annoncée (environ 2 ms)
est constante. Par contre, il faut
bien avouer qu’aprés quelques di-
zaines de minutes d’utilisation, le

récepteur ADX5D, a tendance a
chauffer sérieusement, mais c’est
hélas un comportement connu
dans le monde de la HF numérique
et Shure garantissant le bon fonc-
tionnement de 'unité jusqu’a 50°C,
on pourra sans doute s’en accom-
moder...

A ’heure du choix

Evidemment, certains observateurs
pourront souligner que beaucoup
des fonctionnalités uniques appor-
tée par Shure avec sa gamme
Axient Digital prennent tout leur
sens quand on déploie un mana-

TOURNAGE

geur de spectre ou un gestionnaire
de fréquence, ce qui suppose de
travailler dans des situations ou il
est envisageable de poser un ordi-
nateur, sur une roulante par
exemple. De plus, les aficionados
de la perche HF pourront étre dé-
gus car le 48 V, réservé a I’émetteur
plug-on, n’est donc pas de la partie
sur les émetteurs ceinture. Au cha-
pitre des regrets, on pourra en
outre déplorer I’absence de possi-
bilités d’enregistrement direct sur
I’émetteur, une option qui devient
vraiment utile dés lors que I’on sou-
haite sécuriser une prise lorsque
les distances sont importantes,
mais qui permet également de
constituer un systéme embarqué
autonome et léger lors d’une sé-
quence en voiture, en kayak ou en
ULM, a mettre en face des armés de
Go Pro et autres Osmo... Malgré
tout, Shure ne manque pas d’argu-
ments pour séduire les profession-
nels du tournage : la techno HF est
robuste, la plage de fréquence pro-
posée sur le récepteur est confor-
table et on la retrouve a l'identique
sur toute la gamme d’émetteurs ce
qui simplifie la gestion. Enfin, I’er-
gonomie est plutét facile a vivre et
le design de ce petit émetteur
ADX1M dont I’antenne est intégrée
devrait en séduire plus d’un... m

Tout savoir sur les fonctionnalités spécifiques
Axient Digital Shure pr

Pour en savoir plus sur les technologies et les fonctionnalités avancées de la gamme Axient Digital incluses par Shure dans son
récepteur portable ADX5D, nous avons mis a contribution Ludovic Sardnal, directeur technique Shure/RF Venue, qui a répondu
de maniére exhaustive a toutes nos questions.

Grand spécialiste
de la HF en France,
Ludovic Sardnal,
directeur technique
Shure/RF Venue
chez Algam
Entreprises, a

recu de la part des
américains le titre
de « RF Doctor ».

Méme si Shure ne souhaite pas
communiquer précisément sur sa
technologie d’encodage et de mo-
dulation, y a-t-il des informations
disponibles sur la question ?

Sur la gamme Axient Digital,
Shure utilise la modulation 16-
QAM. L’audio est au format 24
bits/48 kHz encodé dans un format
propriétaire avec réduction de débit
et sans perte. Ce type de modula-

tion offre un bon compromis entre
le débit qui reste limitée et la ro-
bustesse de la porteuse RF qui va
garantir la portée du systéme. Pour
compléter, il faut savoir que le sys-
téme de correction des erreurs du
récepteur utilise en permanence les
trames des tuners A et B pour re-
constituer le signal « abimé », que
I’audio soit prélevé du tuner A ou B,
oude A etB.
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En absence de réglage de niveau
a Démetteur, comment fonc-
tionne la numérisation ?

Shure utilise ce que l'on appelle
le « gain ranging ». Je ne sais pas
comment traduire ¢a en francais !
L’idée est d’optimiser 1’étage
d’entrée quel que soit la source
en faisant appel a deux préamplis
couplés a un convertisseur A/N
stéréo. Le but étant d’obtenir la
meilleure résolution des conver-
tisseurs en traitant les signaux
audio de faible amplitude et de
forte amplitude séparément. Cela
permet de prendre en charge une
dynamique du signal source de
presque 130 dB tout en offrant un
excellent rapport signal/bruit. Les
deux demi-trames numeériques is-
sues de chaque convertisseur vont
ensuite moduler 1’émetteur. Pour
I'utilisateur, la gestion du gain est
simplifiée puisque celui-ci se régle
au niveau du récepteur. Et pour
faire face a des sources audio a trés
fort niveau, les émetteurs de poche
AD1 et ADX1 sont dotés d’un atté-
nuateur 12dB (non présent dans le
mini pocket ADX1M).

En circulant dans les menus du
récepteur, j’ai vu des options qui
ont attiré mon attention comme le
mode Diversity de fréquence...

La fonction Diversity de fréquence
permet de transmettre une seule et
méme source audio sur deux fré-
quences différentes via deux émet-
teurs de poche ou un seul émetteur
main de type ADX2FD. Lorsque ce
mode est actif, c’est le récepteur
qui gere automatiquement ’audio
des deux canaux.

Dans le méme ordre d’idée, j’ai
vu passer la fonctionnalité « ges-

Low gain amplifier

Buffer amplifier

Input

tion des interférences »...

Le menu de gestion des interfé-
rences permet de configurer le
comportement du systéme en cas
d’interférence. Par exemple, le pa-
ramétre Détection mode permet
de choisir si le changement de
fréquence sera manuel ou automa-
tique. On choisira Auto si un ma-
nageur de spectre est présent dans
le systéme, qu’il aura été associé
au récepteur et que ’on utilise des
émetteurs pilotables ADX. Le sys-
téme change alors de fréquence
tout seul. On restera dans la posi-
tion manuelle si I'une des condi-
tions n’est pas remplie...

Jai vu qu’il y avait également un
mode High Density...
Effectivement, en modifiant le pro-
cess de modulation, Shure propose
un mode High Density qui permet
d’augmenter considérablement le
nombre de fréquences compatibles
par canal TV. En mode standard,
on arrive a vingt-trois canaux alors
qu'en mode HD on peut monter
jusqu’a soixante-trois fréquences
dans un canal TV (soit 8 MHz
ndlr). Ce mode implique deux res-
trictions : la puissance d’émission
devient limitée a 2 mW et la latence
passe de 2,08 ms a 2,96 ms.

Dans quels cas utiliser les fonc-
tionnalités que propose Shure en
tournage ?

La fonction Diversity de fréquence
peut vraiment s’avérer utile lorsque
Pon veut sécuriser une prise en
tournage et que 'on évolue dans
un environnement RF difficile. Cela
impose d’équiper le comédien avec
deux émetteurs mais cela assure la
redondance audio sans interven-
tion de 'opérateur. Le mode High
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High gain amplifier

Density n’a, a mon avis, pas d’in-
térét dans le cadre d’un tournage.
Ensuite il y a le ShowLink inté-
ressant en tournage car il permet
lorsque I’on choisit le mode direct
de piloter a distance tous les para-
metres des émetteurs depuis le ré-
cepteur. Aprés, dans le cadre d’un
tournage en plateau ou l'on peut
intégrer au systéme un manageur
de spectre AXT600, un point d’ac-
cés Showlink AD610 et, éventuelle-
ment, utiliser le logiciel de supervi-
sion Wireless Worbench, on pourra
configurer la fonction Showlink en
mode réseau et bénéficier ainsi de
toute la puissance du manageur
de spectre capable de surveiller
en temps réel un nombre trés im-
portant de fréquences de secours,
pouvant étre déployée en quelques
millisecondes vers les émetteurs
ADX et les récepteurs ADX5D.

Que peut-on dire sur la consom-
mation électrique du récepteur
ADX5D ?

En moyenne, il faut compter envi-
ron 4,5 W soit sur 12 V entre 300
et 375 mA, sachant que certaines
fonctions comme le ShowLink aug-
mentent la consommation

Est-ce qu’une intégration du pi-
lotage des émetteurs depuis les
mixeur-enregistreurs  présents
sur le marché est prévue ?

Oui et c’est tout récent puisque
cette fonctionnalité vient d’étre
ajoutée a la toute derniére version
du firmware qui vient d’étre pu-
bliée. En effet, dans les release
notes, j’ai pu lire que le support des
enregistreurs Cantar Aaton et
Sound Devices est désormais in-
clus.m

Stereo ADC

Le systéme de
conversion avec
codage séparé des
niveaux faibles et
des niveaux forts
utilisé par Shure
sur ses émetteurs.
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TOURNAGE

Art Tech Design, un service
technique qui offre un
supplément de créativité
pour votre lumieére

Art Tech Design a été créé par deux compeéres de longue date passionnés par la lumiére, Yann Blitte et
Grégory Merlet. Yann s’occupe de 'aspect commercial et stratégique. Il a longtemps travaillé chez les loueurs de
matériel pour le cinéma comme Ciné Lumiéres de Paris (T'SF) et Panalux (Panavision). Grégory a pris en charge
la direction technique, la veille technologique et la partie opérationnelle. Il fut longtemps chef électro en tournage
et sur des gros événements. Il allie les usages et le matériel des deux mondes pour mieux les faire cohabiter sur

un plateau.

Par Francoise Noyon

Art Tech Design est une entre-
prise de lumiére qui aime les
idées lumineuses. Partout ou
des solutions d’éclairage sont re-
cherchées, Art Tech Design peut
intervenir.

Quand la lumiére doit
faire partie du décor
Souvent, les directeurs de la pho-
tographie demandent aux chefs
décorateurs d’intégrer des sources
de lumiére dans le décor qu’ils
construisent. Ces derniers ne
savent pas toujours ol s’adresser
pour accéder a cette demande. Art
Tech Design peut les aider en four-
nissant des Leds sur mesure pilo-
tables en DMX ou en Lumen Radio.
Le chef opérateur retrouve ainsi sur
le décor une vraie liberté créative. Il
pourra commander ces projecteurs
comme il le souhaite en tempéra-
ture de couleur et en intensité.

Sur la série Luther, le chef décora-
teur voulait reproduire au plafond
trois grandes lignes lumineuses
paralléles. Il avait choisi une réfé-
rence de profilé Led diffusé acheté
sur Internet. ATD a proposé des
profilés noirs dans lesquels sont in-
tégrées des Leds en blanc variable
étalonnées. Le tout était piloté par
Lumen Radio via une tablette dé-
diée.

Art Tech Design a récidivé pour la

série Lupin (Netflix). Des totems
lumineux sur trois faces de deux
meétres de hauteur, constitués de
plusieurs SL1 MIX (DMG Rosco)
ont été créés. Les colonnes de lu-
miére ainsi formées constituaient
des éléments de décor qui éclai-
raient aussi les acteurs.

Quelquefois, lors de tournages, on
a besoin de créer des sculptures
lumineuses qui feront partie du dé-
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cor. Il peut s’agir de formes lumi-
neuses réalisées en Leds flexibles
ou intégrées dans des profilés aux-
quelles il est possible de donner la
forme désirée.

Quand la lumiére

doit étre dynamique

Art Tech Design maitrise la lumiére
dynamique. Qu’il s’agisse de Leds
matricées ou de projecteurs auto-
matiques, les équipes possédent

Sur le tournage

de la série Lupin
pour Netflix, Art
Tech Design a
congu des totems
pouvant recevoir

6 SL1 Mix (DMG
lumiére Rosco) et
créé des gobos sur
mesure insérés
dans un projecteur
automatique pour
un placement
précis.



Sur le tournage

de la série Luther
pour TF1, Art Tech
Design a congu
des réglettes de
Leds bicolores

et calibrées
insérées dans

des profilés sur
mesure. Chaque
unité est pilotable
en température

de couleur et

en intensité
individuellement
depuis une console
DMX.

sur le bout des doigts les arcanes
de leur programmation et de leur
utilisation. Cette technique est loin
d’étre réservée aux clips ou aux pu-
blicités. Sur le film Disco Boy, Art
Tech Design a reproduit I’éclairage
d’une boite de nuit dans une église
désacralisée et ce en collabora-
tion avec Héléne Louvart (DoP)
(AFC) et Marianne Lamour (cheffe
électricienne). Pour la série Lupin,
Art Tech Design a pris en charge
Pexécution des effets de lumiére
dans un tunnel de fond bleu qui
reproduisaient ’avancée d’un wa-
gon de train. Les outils lumineux
scéniques comme les projecteurs
asservis entrent sur les plateaux
de tournages. Ils ont I’avantage de
pouvoir étre orientés a distance,
quoi de plus pratique sur une tour
ou une grue ? Les temps de mani-
pulations s’en trouvent considéra-
blement allégés. Art Tech Design
crée des Gobos sur mesure et les
glisser dans un projecteur automa-
tique afin de permettre un place-
ment et un déplacement précis du
dessin de lumiére.

Quand la lumiére

doit étre douce

Quelquefois, pour éclairer des voi-
tures en studio par exemple, on
recherche la lumiére la plus étale
et diffuse possible sur une grande
surface. Art Tech Design fournit
des boites a lumiére Leds de trés
grandes dimensions.
Connaissez-vous les Rodlights ?
Ce sont des enveloppes tubulaires
a air pulsé et en Leds RGBAmbre,
pilotables en DMX et ultra légers.
Le diffuseur ultra soft ou clair est
fait d’'un plastique résistant. Ils
existent en plusieurs longueurs :
1,6 m, 2,5 m, 5 m et 10 m. Vous pou-
vez les louer sans technicien chez
Art Tech Design.

Quand d’autres
techniques s’invitent

sur les tournages

Art Tech Design maitrise aussi
la technologie des projecteurs la-
sers avec des équipes rompues a
I’exercice. De plus en plus de films
publicitaires font appel a de la vi-
déo projection, la aussi Art Tech

TOURNAGE

Design est a méme d’apporter son
expertise en la matiére en four-
nissant des vidéo projecteurs, des
écrans et un technicien spécialisé.

Intégration plateau

Art Tech est intégrateur officiel
Arri Lighting System. A ce titre Art
Tech Design optimise et installe en
fonction des besoins une configu-
ration de lumiére dans les studios
partout en France.

La préparation

avant tout

Avec des consoles de programma-
tion, avec de la CLAO (Conception
Lumiére Assistée par Ordinateur),
avec des outils de prévisualisations
(What You See is What You Get).
Grace a ces outils, il est possible
d’anticiper les plans et les effets de
lumiéres imaginés et ainsi de défi-
nir les projecteurs et les structures
nécessaires sur le tournage.

Par exemple, pour la mise en
ceuvre des demandes, ATD a une
équipe de pupitreur qui utilise
les dernieres consoles dont la MA
Lighting 3 sur roulante équipée de
systéme Lumen Radio.

Cette équipe prépare en amont les
sets lumiéres en fonctions des be-
soins et arrive sur le plateau avec
déja I'’ensemble des sources enre-
gistré sur la console. Cela consti-
tue un gain de temps appréciable
pour laisser place a I’encodage des
effets demandés sur le plateau.

Art Tech Design vient en soutien
des équipes du film pour les aider
sur des demandes spécifiques et
leur apporter des services complé-
mentaires. m
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FX : a Montpellier, Les Tontons
Truqueurs expérimentent le

« rouling voiture » en 3D
temps réel

Spécialistes des décors 3D temps réel, les Tontons Truqueurs ont appliqué cette technologie au « rouling
voiture » pour un long-métrage. Désormais intégrés a France.tv Studio, ils développent ainsi leur boite a effets et
comptent accueillir de plus en plus de tournages.

Par Gwenaél Cadoret

On arréte plus Les Tontons
Truqueurs ! Quatre ans apres leur
création par Christian Guillon,
pionnier des effets spéciaux en
France, la start-up de VFX, fo-
calisée depuis trois saisons sur
le feuilleton Un si grand soleil
au studio France Télévisions de
Vendargues (Hérault), est de-
puis avril une filiale de France.tv
Studio.

Un rachat qui n’empéche pas I’en-
treprise de conserver un esprit
porté sur 'innovation. Pour preuve,
le ler octobre, les « Tontons » ont
ainsi contribué au long-métrage Tu
ne tueras plus, réalisé par Cécilia
Rouaud et comptant a son cas-
ting Francois Damiens, Bruno
Podalydés et Vanessa Paradis. Au
programme : un tournage de « rou-
ling voiture » sur fond vert, ou les
inserts 3D temps réel remplacent
I’incrustation en postprod de plans
réels de routes (les « pelures » clas-
siques).

Systéme rodé

C’était le premier long-métrage (et
le premier projet hors FTV) a tour-
ner au studio, et c’est 'une des pre-
miéres expérimentations du genre
en France pour le cinéma. « Cela a
été une aventure, mais le bilan est
positif », sourit Pierre-Marie Boyé,
directeur de production chez Les
Tontons Truqueurs (LTT). « Il reste
une partie postprod pour améliorer
le rendu, montrer un résultat final de
grande qualité. Mais la technologie
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Autour de Frangois
Damiens, les vitres
du véhicule vont
se parer de décors
en 3D temps

réel. Grace aux
trackers Halide
posés sur les
caméras, I'image
est composée en
temps réel sur la
console.

© Les Tontons
Truqueurs



C’est la premiére
fois qu’un long-
meétrage venait

s’installer au
studio de France
TV de Vendargues.
Désormais un
espace est dédié
aux voitures,
permettant de
multiplier les
roulings !

© Les Tontons
Truqueurs

L’équipe de
graphistes a créé
des univers entiers
en 3D temps

réel, permettant

de suivre le
mouvement du
véhicule. Chaque
scéne de rouling et
donc préparée est
calibrée a I’avance,
I'itinéraire étant
appliqué au décor.
© Alexandrine Pichot

PRODUCTION

fonctionne. » 11 faut dire que depuis
trois ans, LT'T maitrisent la gestion
de décors 3D temps réel, utilisés au
quotidien pour le feuilleton.

Le systeme est rodé. Un tracker
Halide de Lightcraft, pluggé sur la
cameéra, se repere avec deux outils :
un capteur optique triangulant sa
position selon une mire au plafond,
ainsi qu'un accéléromeétre/gyros-
cope. Des palpeurs récupeérent les
infos de point et de zoom de la ca-
méra, pour ajuster I'image. Toutes
ces informations sont ensuite en-
voyées a une console, la « roulante
VFX », qui dispose d’un ordinateur
équipé de cartes graphiques RTX
3090, le must du moment, d’écrans
retour et d’enregistreurs.

Les premiéres années, la start-up
se concentrait sur l'incrustation
aux fenétres, par essence plus fa-

cile. Une équipe de graphistes a
pour cela créé des univers entiers
a 360° supportés par le moteur 3D
Unreal. Pour rendre l'univers ma-
niable et accessible aux opérateurs,
une « télécommande », reliée a un
logiciel maison, permet d’effectuer
de nombreuses modifications en
direct et en un clic : orienter le so-
leil, changer des éléments, étalon-
ner I'image, déclencher la nuit et
I’éclairage public...

Révolution

Grace a leurs progrés conjugués
a l'amélioration du moteur 3D,
LTT innove sans cesse. Depuis
quelques temps, ils proposent par
exemple l’extension de décors a
P’infini, par exemple pour prolonger
des couloirs. « Cela plait beaucoup
au producteur », signale Pierre-

Marie Boyé. « Par essence, il n’aime
pas le cété étriqué du studio, il réve
de profondeur, de décors géants.
Notre technologie le permet. »

Cette profondeur, on la retrouve
dans les routes 3D intégrées aux
vitres du véhicule, lors du rouling.
« On a mis en place le systéeme sur
la caméra, puis on a posé la voiture
sur fond vert », raconte le directeur
de production. « Les opérateurs ont
diffusé I'incrustation de la “pelure”
en 3D temps réel, pilotée par un
tracking relatif de la caméra. Notre
technologie permettait de bouger
autour de la voiture, faire des plans
en mouvement, d’étalonner I'image,
d’ajouter ou enlever un élément... »
Une révolution par rapport au
rouling traditionnel : une voiture
travelling colte cher et pose des
soucis d’axe, limitant les plans.
Quant aux « pelures » classiques,
des images de routes tournées pour
étre incrustées dans les fonds verts,
elles imposent de figer les axes
de caméras. « C’est pour cela que
I’on croit beaucoup en cette techno-
logie », justifie Pierre-Marie Boyeé.
« Avec un environnement 3D, il n’y a
aucune contrainte d’axe et de conte-
nu. La scéne est préparée a I'avance
par les graphistes, le tracking suit la
caméra et ajuste le décor. » Bref, un
systéme souple, ou 'image incrus-
tée est reprise aprés tournage pour
étre affinée. « Il arrive que la série
utilise parfois les images incrustées
telles quelles. Mais le plus souvent
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PRODUCTION

elles sont recalculées. Il n’y a pas de
secret : entre un temps réel et quatre
heures pour reprendre une image, le
rendu n’a rien a voir ! »

Mutualiser les décors
Lors de I’expérimentation, Cécilia
Rouaud a souhaité que la voiture
effectue un virage. Pour y parvenir,
lacteur disposait d’'une machine
affichant un retour vidéo de la route
3D, pour savoir quand tourner le vo-
lant. Les machinistes se sont alors
affairés a faire bouger la voiture de
facon réaliste. « Nous pouvons nous
adapter a beaucoup de choses. Cette
souplesse séduit pas mal de produc-
teurs. » Désormais, I’équipe du
long-métrage attend de voir le ré-
sultat final. « En temps réel, 'insert
3D fait un peu jeu vidéo », plaisante
Pierre-Marie Boyé. « Mais image
retouchée est de grande qualité, j’ai
100 % confiance. »

L’essai validé, la structure imagine
accueillir « de plus en plus de tour-
nages ». Avec un business model
original : mutualiser les décors
3D, que la structure va créer au
moyen de la photogrammétrie et la
lasergrammétrie (scanning optique
ou laser des surfaces). « Développer
un décor a 360 degrés est une opéra-
tion longue et cotiteuse. Si on loue
quelque chose qu’on a déja en stock,
cela n’a rien a voir. » LT'T vont donc
proposer a la location les quartiers
de Montpellier déja utilisés pour la
série. « Nous aurons a terme a dis-
position un décor urbain, une route
de campagne, une zone de pavillons,
une autoroute et un bord de mer. »
Des décors qui se veulent géné-
riques pour correspondre a beau-
coup de productions. « C’est cet
enjeu d’économies de moyens, pour
un rendu de qualité, qui a convain-
cu le long-métrage de faire appel a
nous ! » Par contre, si la production
souhaite des batiments personnali-
sés, ou un décor 100 % exclusif, le
tarif sera forcément plus élevé.

Réalisme

Forte de cette expérience, la pro-
duction d’Un si grand soleil, qui
tourne beaucoup en situation de
conduite réelle, va s’appuyer aussi
sur cette innovation. Avant d’autres
longs-métrages ? Lucas Sousseing,
graphiste chez Les Tontons, assure

que tout est possible. « On a ren-
contré une réalisatrice qui avait tour-
né son rouling voiture sur fond vert,
et ne savait pas quoi rajouter »,
confie-t-il. « On lui a dit qu’on pou-
vait tout faire! On a connecté son
fond vert et notre décor 3D. Quand le
personnage doit s’arréter, on fait
s’arréter le décor. Quand I’acteur
passe la seconde, on fait accélérer la
voiture. On peut lancer un tram, croi-
ser une voiture en feux de route. Une
fois que [I’environnement est crée,
tout est adaptable. » Et le graphiste
I’assure : le rendu 3D est « vraiment
réaliste ». « L’arriére-plan reste tres
minoritaire dans un rouling. Il est
souvent flou pour ne pas attirer le
regard. Dans la hiérarchie image,
avec en plus des dialogues, on ne
voit plus la différence entre une
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“pelure” réelle...

pelure 3D et une
Pour des plans rapides — quelques
minutes — le rouling 3D fonctionne
bien. » Bien siir, ce ne serait pas
adapté pour un film road trip. Mais
si le décor importe moins, Pierre-

Marie Boyé estime que «cela
trouve tout son sens. Avec beaucoup
moins d’emmerdements ! ». m

Pour un second
long-métrage,
I’équipe de
graphistes s’efforce
de reconstituer en
3D le circuit de la
voiture. Le résultat
sera incrusté

dans les images
de rouling déja
tournées.

© Alexandrine Pichot

La console VFX
mobile, permet aux
opérateurs d’ajuster
et modifier les
décors, ainsi que
d’enregistrer le
rendu inséré, pour
mieux le retoucher.
© Les Tontons
Truqueurs
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PRODUCTION

NVIDIA RTX A6000

COMMUNIQUE

Performance amplifiée pour
la production virtuelle

La production virtuelle est une tendance en plein essor dans le domaine du cinéma et des effets visuels.
Elle réduit considérablement le temps de postproduction ainsi que le temps de production lui-méme. Le rendu
quasi-final est disponible tout de suite.

Par Constance Molas, Regional Marketing et Digital Manager chez PNY Technologies

_j nvIDIA

La production virtuelle permet
aux réalisateurs d’éliminer les
effets ou les lieux de tournage
réels au profit de solutions de
synthése, tout en offrant le réa-
lisme recherché par des specta-
teurs de plus en plus exigeants.
Cependant, des besoins tels qu’un
éclairage extrémement complexe,
des géométries incroyablement
détaillées et des textures réalistes
nécessitent davantage que ce que
les cartes graphiques grand public
peuvent fournir.

En effet, la production virtuelle
nécessite une technologie extré-
mement puissante et des besoins
en calcul intensif. La puissance
derriére ces solutions ? Elle ré-
side auvjourd’hui dans les GPUs
NVIDIA RTX disponibles chez PNY
Technologies.

La production virtuelle nécessite

des cartes graphiques profes-
sionnelles puissantes comme la
NVIDIA RTX A6000 avec ses 48 Go
de mémoire GDDR6 spécialement
congue pour produire les scénes
les plus réalistes en real time ray
tracing avec une qualité cinémato-
graphique étonnante dans les cas
d’utilisation les plus complexes de
I'industrie des médias et du ciné-
ma : un must pour les images en
haute résolution.

« Le photoréalisme est un des as-
pects les plus importants de nos
projets en production virtuelle. La
premiére étape consiste a rendre un
fond réaliste en temps réel en moins
de 40 ms a partir d’une scéne 3D.
Chaque effet qui permet d’augmen-
ter ce réalisme (Real time reflections,
Ray Traced Occlusion et Global
Illumination) accroit le temps de
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rendu et les cartes RTX A6000 ont
permis l'ajout de différents effets
en restant en dessous de 40 ms de
rendu pour un flux 4K a vingt-cing
images par seconde », explique
Quentin de Fougeroux, directeur de
I'innovation de la start-up francaise
Mado XR.

Le dispositif utilisé sur The
Mandalorian a tiré parti des pro-
cesseurs graphiques de NVIDIA
qui offre une puissance de calcul
inédite. Il est ainsi possible de pas-
ser d’'un décor en pré-production
au tournage d’une scéne en vingt-
quatre heures. De quoi accélérer le
processus, tout en améliorant les
conditions de travail de ’ensemble
de la chaine de I’équipe technique
aux acteurs. Les outils logiciels tel
qu’Unreal Engine utilisés sur The
Mandalorian et plus largement sur

La carte NVIDIA
RTX A6000 avec
ses 48 Go de
mémoire GDDR6
est spécialement
congue pour
produire les scénes
les plus réalistes
en Ray Tracing
temps réel.



La production
de contenus
en 3D temps

réel nécessite

une puissance
graphique
importante, que
délivre justement la
derniére génération

de cartes NVIDIA.

© Mado XR

la production virtuelle sont par ail-
leurs totalement compatibles avec
les GPUs professionnels NVIDIA
RTX.

Les cinéastes savent que c’est
I’éclairage qui donne le ton a une
scéne donnée. Grace a ses 84 RT
Cores et ses 336 Tensor Cores, la
NVIDIA RTX A6000 accélére le
rendu photoréaliste par ray tracing
jusqu’a 80 % plus vite que la géné-
ration précédente. Cela permet de
régler plusieurs lumiéres simul-
tanément tout en maintenant un

- -~

framerate constant.

Quentin de Fougeroux (directeur
de l'innovation au sein de la start-
up Mado XR) nous fait part de
I’amélioration de ses projets en
production virtuelle grace a la carte
graphique NVIDIA RTX A6000
acquise chez PNY Technologies :
« La comparaison avec les cartes
RTX 8000 que nous avions préce-
demment a été sans équivoque en fa-
veur de la RTX A6000. Nous avons
constaté une augmentation de pres
de 50 % de notre capacité de rendu.
La RAM vidéo a augmenté consideé-

« Nous avons constaté une augmentation de pres de 50 %
de notre capacité de rendu. »

Quentin de Fougeroux, directeur de I’innovation

au sein de la start-up Mado XR

PRODUCTION

rablement permettant ainsi l'utilisa-
tion de textures 4K et 8K dans la ma-
jorité de nos scénes en production.

Un des principaux avantages de la
RTX A6000 par rapport a la RTX
3090 au-dela de la RAM, est la pos-
sibilité de I'utiliser avec les cartes
NVIDIA Sync qui permettent de syn-
chroniser I’ensemble de nos serveurs
de rendu avec le reste de la chaine
hardware en production virtuelle.
Sans ce lien, les rendus sont désyn-
chronisés et on remarque alors une
rupture de la continuité du rendu
entre les différents écrans ce qui est
impensable dans notre contexte. » m
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Studio 29 TG,
un site polyvalent et broadcast

Le site du 29 rue Théophile Gauthier, dans le XVI¢ arrondissement de Paris, fut un temps occupé par Arte,

puis par Plani Presse et désormais est géré par deux entreprises, Mvision et Tagada Productions.

Par Stephan Faudeux

Les plateaux sont en vogue en ce
moment, la crise sanitaire ayant
« boosté » leur utilisation. La se-
conde tendance ce sont les plateaux
a mur de Leds en remplacement du
bon vieux cyclo vert. Ces studios
de nouvelle génération sont appe-
lés studio XR car ils permettent de
faire de I’enrichissement de conte-
nu, de la réalité augmentée. Le stu-
dio 29 TG posséde un plateau de ce
genre et le lieu repose sur la coo-
pération de deux sociétés Mvision
et Tagada Productions. Mvision as-
sure la prestation générale, fourni
I’outil technique, exploite et Tagada
Productions développe des projets
d’émission qui seront tournées sur
le site (mais pas uniquement). Le
site bénéficie de deux plateaux, un
grand plateau avec un cyclo de mur
Leds et un petit plateau fond vert
de 30 m?. Celui-ci sert notamment
pour ’émission Revu produite par
Tagada Productions.

Le 29 TG est un lieu de tournage
qui se veut une vitrine et un labo-
ratoire pour ’ensemble du marché
audiovisuel. Entiérement équipé
en vidéo, son, lumiére, il est confi-
gurable pour du streaming, multi-
plex. Le studio 29TG est un lieu de
production entiérement connecté,
s’appuyant sur les nouvelles tech-
nologies telles que la RA, l'auto-
matisation, la robotisation ou la
5G. Basé sur un réel écosystéme de
travail collaboratif et de co-création,
ce plateau de tournage est un lieu
d’expression ouvrant un champ
des possibles illimité en termes
d’innovation digitale un outil
de production au service de votre
créativité.

Le plateau A de 150 m® comprend
trois murs Leds avec un pitch

de 2,5 mm dessinant un espace
immersif total. Il est possible de
I’équiper en option en réalité aug-
mentée. Le plateau B est un studio
sur fond vert quatre faces de 50 m?.
I1 comprend des caméras PTZ
Panasonic et une régie Tricaster
TC2 Elite.
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Le grand plateau se situe au rez-
de-chaussée, la régie technique
est a proximité, le petit plateau est
au niveau -1 avec sa régie et une
cabine de speak. A I’étage se situe
un espace convivial baignée de
lumiére avec d’immenses baies vi-
trées, qui sert pour des journalistes,

Le grand plateau A
du Studio 29 TG
équipé d’un cyclo
en Leds permettant
de créer des décors
dynamiques.

Le site bénéficie
d’une régie
broadcast qui peut
étre utilisé pour
tout type de projet
TV ou Corporate.
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PRODUCTION

Equipements plateau A

Mur Led : 2.5mm, trois faces/H:3m/L:850m/C:4.50m;

Résolution : 5999 x 1008 pixels ;

Un modulo Pi quatre flux avec carte d’acquisition HDMI/SDI ;

Un mélangeur vidéo HD EVS Dyvi.

Une infrastructure Nodal Broadcast compléte :

Systéme Riedel Mediornet ;

Systéme de contrdle EVS Cerebrum ;
Monitoring avec écrans UHD Samsung et Sony ;

Infrastucture modulaire OpenGear.

Captation caméra :

Cing caméras tourelles AWUE150 4K Panasonic (caméras supplé-

mentaires en option) ;

Un pupitre de controle AW-RP150 Panasonic ;
Cing panels de controle AK-HRP1000 Panasonic.

Retours plateau :

Deux écrans 32’ ME32C Samsung.

Habillage plateau :

Quatre écrans 55’ QM55H UHD 4K Dalle mate Samsung.

pour des réunions de productions
mais aussi pour faire ’animation
des réseaux sociaux. Le tout est
complété par une salle de montage
Avid Media Composer et de bu-
reaux de productions. Pour arriver
a un tel outil technique, plusieurs
mois de travaux et des investisse-
ments conséquents ont été néces-
saires. Un tel lieu n’a de sens que
pour la valeur ajoutée qu’il peut
apporter. Louer un plateau seul est
complexe a rentabiliser. Iciil y a un
service complet et la qualité ne se
négocie pas. Tous les équipements
sont broadcast.

Nombreux programmes et conte-
nus institutionnels ont été réalisés
dans les locaux par des clients
de Muvision, qui durant cette pé-
riode de Covid n’ont pas pu faire
de convention ou d’événementiel.
Coté programme TV, le lieu ac-
cueille Revu, une émission diffusée
sur France 5 produite par Tagada,
qui est un résumé des images de
la semaine avec un invité inter-
viewé par Pascale Clark. Réalisée
par Patrick Menais (Le Zapping de
Canal+), cette émission reprend
la marque de fabrique de Pascale
Clark, une interview intelligente

et une voix unique. L’émission est
tournée le vendredi soir et montée
dans la nuit, pour une diffusion le
dimanche matin.

Tagada Productions, outre la pro-
duction de programmes, fait de la
veille et du conseil technologique.
Les fondateurs et actionnaires sont
le réalisateur, concepteur et pro-
ducteur Didier Fraisse, et Philippe
Stoltz, directeur général de la so-
ciété. Il fut précédemment direc-
teur général de H20 Productions,
directeur général du péle téléréalité
d’Endemol Shine Group. Tagada
Productions a travaillé sur le pro-
jet d’implantation de studio vidéo
dans les trente stations France
Bleu. Didier Fraisse est notamment
intervenu sur les choix techniques
d’implantation des caméras PTZ

‘)| i
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dans les régies des radios et éga-
lement pour former les journalistes
a ces outils.

EVS a accompagné le projet, prété
du matériel avant que la société en
fasse 'acquisition. Ils ont ainsi pu
tester le serveur XS Neo. La régie
du grand plateau utilise un mélan-
geur EVS Dyvi, réseau MediorNet
de Riedel et ’ensemble du site est
en audio Dante.

Le site est réellement pensé comme
un lieu broadcast par les qualités
des équipements et des services
complémentaires avec un accueil
clients, loges, bureau de produc-
tion, fibre optique, connecté au
Serte. Un lieu a découvrir. m

Le site sert pour
de nombreux
événements
d’entreprise. Sa
localisation et ses
équipements sont
autant d’atouts.

Les autres plateaux de Mvision

¢ Un plateau de de 400 m? équipé en vidéo (mur Led curve pitch 2.5mm) son lumiére tra-

duction et configurable pour les événements digitaux a Longjumeau ;

¢ Un plateau au Palais des congreés de Paris de 300 m? équipé en vidéo son lumiére traduc-
tiqn et configurable pour les événements digitaux, avec trois configurations possibles.
- Ecran Led fixe ou personnalisable ;

- Fond vert trois faces de 300 m? ;

- Ecran Led et un fond vert simultanément.
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La Maison de la Radio
en pleine migration
vers une infrastructure tout IP

Radio France est en train de migrer I’infrastructure de transport des signaux audio vidéo de la
Maison de la Radio et de la Musique vers un systéme tout IP. Cette opération a débuté courant
2019 par une phase d’études puis de tests pour valider le principe d’architecture technique et

I’interconnexion des studios. Un premier studio a déja été raccordé et mis en production avec le
cceur de ’infrastructure. L’occasion de faire un point d’étape avec les membres de 1’équipe en

charge de ce projet.

Par Pierre-Antoine Taufour

En 2017, la direction technique
de Radio France a exprimé la
volonté de remplacer I'infrastruc-
ture centrale audio et vidéo ac-
tuelle de la Maison de la Radio
et de la Musique. Celle-ci est
organisée autour d’une grille de
commutation numérique fonction-
nant en Madi qui avait été installée
douze ans auparavant a laquelle
s’ajoute une grille vidéo numérique
pour les retransmissions vidéo de
nombreuses émissions. Etienne
Roulette, responsable de projets a
la direction technique et des sys-
témes informations retrace les ori-
gines du projet : « A cette époque
les premieéres normes SMPTE ST-

2110 commengaient a étre publiées.
Meéme si tout n’était pas encore tota-
lement défini, nous avons voulu voir
ce que 'on pouvait mettre en place
avec de I'IP. Nous sommes allés ren-
contrer d’autres diffuseurs en cours
de bascule vers I'IP et en 2018 nous
avons décidé de monter une pre-
miére maquette avec des matériels
prétés par différents fournisseurs.
Cela nous a permis de voir que
c’était complexe et que nous aurions
besoin de nous faire accompagner
par des acteurs qui ont déja réalisé
des projets similaires. »

Suite a cette premiére phase d’ex-
ploration, la direction technique a
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engagé en 2019 la rédaction d’un
appel d’offres en vue de la sélection
d’un intégrateur et de partenaires
pour l'aider a déployer le projet. Le
marché a été attribué au cours de
I’été 2019 a un groupement asso-
ciant BCE France et OBS (Orange
Business Services). Le projet a dé-
marré au mois de septembre, avec
une phase d’études conséquente
répartie sur plusieurs volets. Parmi
ceux-ci, un lot réseau avec son
Network Controller, les outils liés
au Broadcast Controller, le déve-
loppement d’une IHM (Interface
Homme Machine) spécifique, la
conversion des signaux bande de
base en IP au niveau des studios,
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Production Contr:
Room

Studio A

une partie synchronisation, le bas-
culement des consoles de mixage
actuelles DHD en IP, la supervision
de I’ensemble, les outils de métro-
logie et aussi un plan de formation
conséquent a mettre en place.

Une plate-forme

de qualification

Aprés la phase d’étude, les pre-
miers travaux ont débuté par la
mise en place d’une plate-forme
de qualification pour faire un test
réel en modeéle réduit mais avec
des équipements de production
identiques a ceux actuellement
en exploitation. Pour caractériser
les premiers résultats de ces tests,
Pierre Gras, administrateur ré-
seaux et systémes AV, résume la
situation par une boutade : « Nous
avons eu quelques petites surprises
qu’on peut synthétiser en affirmant
que ce n’est pas plug-and-play ! »

Il a d’abord fallu confirmer que le
design de la Fabrik proposé par
Cisco soit valide et ensuite assurer
la synchronisation entre tous les
équipements. La notion de Fabrik
est un concept propre a Cisco qui
rassemble un ensemble d’équipe-
ments réseau (des routeurs, des
switchs,...) regroupés dans une
architecture globale pour desservir
les équipements selon des topo-
logies adaptées comme le Spine
Leaf. Pour le secteur des médias
et du broadcast, Cisco a congu

Master Control
Room

Studio B

plusieurs architectures spécifiques
a ces marchés sous le nom géné-
rique IPFM (IP Fabrik for Media). Il
a fallu vérifier que le design propo-
sé dans l'offre initiale était viable
sur cette plate-forme. Pierre Gras
poursuit : « Lors du raccordement
des endpoints (les équipements de
production) sur I’architecture réseau
nous avons constaté quelques pro-
blemes, en particulier lors de tests
de redondance sur certains maté-
riels. » Le coeur de I'installation est
constitué deux Fabrik distinctes et
interconnectées. Chaque end point
est connecté avec un double atta-
chement sur chacune des Fabriks.

Pierre Gras poursuit : « Le pro-
bleme n’est pas tellement du cété
des flux audiovisuels. Les difficultés
se sont produites surtout cété syn-
chronisation. Certains équipements
n’écoutent et n’interprétent pas le
ST-2110 comme cela devrait I’étre
d’aprés la norme. Cela se produit
par exemple sur une machine lors
de I’apparition d’un défaut sur I'une
des deux références PTP, le bascu-
lement sur I’autre port ne s’effectue
pas toujours de maniére fiable et
sans que Derreur ne soit réellement
détectée. »

Une seconde difficulté a été de
fournir du black burst dans une
salle technique a des équipements
classiques avec un matériel qui
écoute le PTP. « Nous souhaitions
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Network Encoder
Attached

Storage

avoir du PTP partout et le convertir
uniquement en bout de chaine. Il a
fallu trouver un produit qui corres-
pondait a nos souhaits. »

Ce sont juste deux exemples parmi
d’autres, des difficultés rencontrées
par les équipes en charge du projet
lors de ces phases de qualification.
Elles ont di trouver des solutions
pour contourner ces problemes
avec l'aide des constructeurs ou
leur demander des modifications
pour adapter leur équipement aux
principes d’architecture réseau que
nous avions retenu. Cette phase de
qualification a été réalisée dans un
laboratoire dédié servant aux tests
des nouveaux équipements asso-
ciés a ceux en exploitation dans les
studios.

Des flux IP Media

sur un réseau dédié

Les flux audio et vidéo sont trans-
portés sur un réseau dédié totale-
ment indépendant du réseau infor-
matique desservant la Maison de
la Radio. Il est organisé selon une
topologie de type Spine Leaf avec
des liens en fibre optique a 100
Gb/s pour desservir les switchs lo-
caux. Pour permettre ’extension de
leurs capacités de transport, une
extension a 200 Gb/s a été prévue.
Le raccordement des équipements
audio est effectué en Gigabit pour
transporter 256 canaux par lien.
Pour assurer la retransmission

Pour le marché
broadcast, Cisco
a congu plusieurs
architectures
réseau adaptées
aux forts débits
engendrés par les
flux audiovisuels.
L’une d’elles

est basée sur le
modeéle Spine Leaf.
© Cisco
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Vue partielle

du laboratoire
dans lequel la
plate-forme de
qualification a été
mise en place pour
sa validation.

© PA Taufour

vidéo des émissions, certains stu-
dios sont également équipés en
systémes vidéo. Les images cap-
tées dans ceux-ci sont également
transmises par le méme réseau IP
média grace a des liaisons a 40
Gb/s offrant la capacité de trans-

porter dix signaux HD-SDI.

Les commandes de commutation
de signaux ne sont pas transmises
en mode « in band » avec les flux
média mais sur le réseau général
IT de la Maison de la Radio. Ce ré-
seau dessert ’ensemble la Maison
de la Radio pour les postes bu-
reautique et techniques et ’accés a
Internet. Il assure également la té-
lédistribution des programmes TV
et la sonorisation des espaces pu-
blics. Pour ne pas devoir déployer
un troisiéme réseau spécifique, il
a été décidé que les fonctions de
controle et de commutation du ré-
seau IP Media transitent également
sur ce réseau IT. Etienne Roulette
explique les conséquences de ce
choix car « il a fallu les adapter a
un réseau existant et mettre en place
toutes les sécurités pour que cela
fonctionne de maniére satisfaisante.
Ce choix a conduit @ un important
travail de collaboration entre les
équipes en charge du projet de I'in-
frastructure IP audio et vidéo et

celles de la DTSI qui gerent le réseau
général IT de la Maison de la Radio.
Il a fallu s’intégrer a un systéme déja
existant et qui plus est en produc-
tion. »

Un nouveau systéme
broadcast controller

Le broadcast controller est consti-
tué de I’ensemble des outils (ser-
veurs, applicatifs, interfaces de
commande) permettant le contréle
des équipements de production et
de diffusion avec des interfaces
« métiers » adaptées aux habitudes
de travail des équipes techniques.

Radio France exploitait déja un
systeme de broadcast controller
pour gérer la grille numérique ac-
tuelle et les échanges de signaux
internes et externes au niveau
du CDM (Centre Distributeur de
Modulations). Paul Calvet, admi-
nistrateur réseaux et systémes AV
explique : « Mis en place depuis
plusieurs années notre systéme de
contréle actuel ne pouvait plus évo-
luer. Il fonctionnait déja en partie
sur les outils VSM de Lawo et apres
notre appel d’offre, il a été décidé de
repartir sur un nouveau systéme tou-
jours basé sur VSM. »

La premiére étape a consisté dés le
début de I’année 2019 en une mi-
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gration des serveurs pour accueillir
les nouvelles fonctions IP. A I'occa-
sion du passage vers l'infrastruc-
ture IP, les responsables du pro-
jet en accord avec les équipes du
CDM ont décidé d’une refonte com-
plete de 'IHM (Interface Homme
Machine) du CDM et de créer un
nouvel outil a partir d’une page
blanche. Paul Calvet poursuit

« Dés le début du projet, nous avons
lancé des ateliers de conception
avec I’équipe du CDM pour recenser
leurs besoins et concevoir une IHM
entiérement nouvelle. »

Bientot, la mise

en production

Apres de multiples ajustements et
correctifs, la plate-forme de qua-
lification a fini par se stabiliser.
Celle-ci a fait I'objet d’une recette
compléte afin de vérifier qu’elle
était conforme a ce qui était atten-
du. L’étape suivante prévue dans le
déroulement du projet est de passer
a la plate-forme de production. Elle
reprend les mémes équipements
que la plate-forme de qualification
mais a une échelle beaucoup large.

Cette phase de mise en produc-
tion se déroule en deux temps : le
socle de la nouvelle infrastructure,
organisé autour d’'une premiére
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« L’un des objectifs de ce plan de formation, c’est de développer les
compétences des équipes internes et qu’elles disposent d’une totale
maitrise de la nouvelle infrastructure IP. »

Etienne Roulette, responsable de projets a la direction technique

livraison comprenant le coeur de
I'infrastructure réseau et les équi-
pements nécessaires au raccorde-
ment d’'un studio pilote pour per-
mettre la diffusion d’un programme
de radio. Des tests ont été menés
pour vérifier le bon fonctionnement
de I’ensemble et la conformité aux
performances attendues. Cette
phase de mise en route du socle
s’est achevée il y a quelques se-
maines.

Dans un second temps, lin-
frastructure sera déployée a la tota-
lité des espaces de production de la
Maison de la Radio. Plus d’une cin-
quantaine de lieux sont concernés :
les studios d’antenne, les studios
de production, les grandes salles.
Pour chaque entité desservie, il
s’agira d’ajouter une paire de liens
de type Leaf vers le local technique
et d’y installer les équipements de
conversion IP <- > bande base si
nécessaire. Marion Faugier, Cheffe
de projet Moyens Radiophoniques :
« En fonction du calendrier du dé-
ploiement complet de [Iinfrastruc-
ture, un grand nombre de console
de prise de son seront converties
en IP. Pour les autres équipements,
ils resteront en bande de base dans
I'immeédiat. » Les travaux de moder-
nisation des équipements de pro-
duction dans les studios font I’objet
d’une planification indépendante
du passage de l'infrastructure cen-
trale en tout IP.

Un important volet

de formation

Un important plan de formation a
été mis en place tout au long du dé-
roulement du projet. Il a été lancé
dés la phase projet fin 2019 et est
arrivé presque a son terme. Destiné
en premier lieu a I’équipe support
broadcast et réseau, il a pour objec-
tif de former également aux techno-
logies IP et surtout ST-2110. Ce
plan de formation a également été
ouverte a d’autres membres de la
direction technique tant au niveau
support qu’ingénierie. Au total il
a concerné environ quarante per-
sonnes.

11 a été décliné en plusieurs phases
et niveaux : un premier niveau pour
les connaissances de base en ré-
seau. Ensuite un tronc commun
pour l’ensemble des personnels
concernés pour donner une vue
d’ensemble du projet et ce qui sera
mis en place en termes d’architec-
ture, de design et des équipements
déployés. Au-dela de ces deux pre-
miéres phases le plan de formation
s’est poursuivi avec des modules
d’expertise et de spécialisation sur
des notions propres au réseau, aux
aspects broadcast, a la métrologie
et au broadcast controller.

Au fur et a mesure de I’'avancement
du projet il a fallu le compléter
avec des modules consacrés a des
aspects spécifiques de la mise en

place de la nouvelle infrastructure.
Ces formations se sont déroulées
en partie sur le campus formation
de Radio France, et ensuite dans
le laboratoire de tests mis en place
lors de la phase de qualification en
y organisant des démonstrations et
des manipulations techniques.

Etienne Roulette revient sur le plan
de formation : « L’un des objectifs
de ce plan de formation, c’est de dé-
velopper les compétences des
équipes internes et qu’elles dis-
posent d’une totale maitrise de la
nouvelle infrastructure IP. Le projet
est au croisement de deux univers
tres segmentés, le broadcast d’un
coté et I'IT de lautre. Les deux
mondes doivent s’imbriquer et se
comprendre. Il faut que les équipes
IT comprennent le broadcast et que
de Pautre coté les spécialistes du
broadcast aillent vers IIT. Nous
avons profité du projet et de la for-
mation pour rapprocher les équipes
réseau avec les équipes média, en
vue d’une totale maitrise de cette
nouvelle infrastructure tout IP. » m
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Boite a Outils Broadcast a congu, installé et exploite la régie de Premiére Fois Productions pour ’émission Cligue de Canal +. © BOB

Le nouveau car-régie innovant
de la Boite a Outils Broadcast

Boite a Outils Broadcast est un prestataire technique qui fonde de grands espoirs sur le
développement de la remote production. Dans ses nouveaux locaux, il est en train d’aménager
plusieurs régies de production reliées a distance a des plateaux ou a des lieux de captation grace
a la fibre optique. Cela devient possible et opérationnel grace au développement de la norme ST-
2110. Son nouveau car-régie basé sur un concept innovant est entiérement construit autour de

cette norme.

Par Pierre-Antoine Taufour

La société Boite a Outils
Broadcast (ou BOB) a été fondée
il y a tout juste dix ans. Elle as-
sure des prestations techniques
dans le domaine de la production «
live » comme pour I’enregistrement
de I’émission hebdomadaire Clique
de Canal + (voir Mediakwest n° 40).
Elle intervient par ailleurs comme
bureau d’études techniques pour
concevoir des régies vidéo, les ins-
taller et accompagner les clients
dans leurs choix techniques. En
tant qu’assistant au maitre d’ou-
vrage, elle a participé en 2018 a la
premiére installation en France dé-

ployée en IP avec la norme SMPTE
ST-2110 en association avec BCE
France.

Il y a environ un an, ’entreprise
a emménagé dans des nouveaux
locaux a Bondy d’une superficie
de 900 m? Une premiére régie est
déja installée et une seconde est
en cours de travaux. Pour relier
ces régies a différents plateaux ou
lieux de captation, les locaux de
BOB sont raccordés a un opérateur
de télécommunications grace a un
faisceau de quarante-huit fibres
noires.
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Privilégier la fibre
optique et la norme
ST-2110

Pour relier les baies techniques des
équipements et les postes de travail
en régie dans ses locaux de Bondy,
Cyril Mazouer, directeur technique
de BOB, a privilégié la fibre op-
tique et un transport en IP selon la
norme ST-2110 : « Tirer des fibres
optiques au lieu de cdbles coaxiaux
offre plus de souplesse et élimine les
contraintes de longueur. Le ST-2110
devient de plus en plus concret et
nous avons décidé de faire la plu-
part de nos investissements avec
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Magquette 3D du
car-régie de BOB.
© BOB

des équipements IP en ST-2110. »
L’un des derniers projets de I’en-
treprise concerne l’aménagement
d’un car-régie en ST-2110 qui est
présenté en avant-premiére lors du
Satis 2021. Profitant de ses multi-
ples expériences sur le terrain et
aprés deux ans de réflexion, les
équipes de BOB ont aménagé une
régie dans une remorque selon un
concept tout a fait novateur et en-
tiérement orienté réseau.

Cyril Mazouer détaille les objectifs
de ce nouvel équipement : « Le but
est d’équiper un car-régie léger et
compact qui puisse se faufiler par-
tout. Nous avons décidé de I’'aména-
ger dans une remorque, déja en notre
possession, dont le poids n’excede
pas deux tonnes de maniére a pou-
voir étre tractée par un utilitaire ou
méme une grosse voiture. Il est desti-
né a travailler en local ou a distance
en remote production. Dans ce but
toutes les entrées/sorties du car-ré-
gie sont effectuées en IP ST-2110
sur fibre optique. L’aménagement in-
térieur ne comprend que des postes
de travail. Il n’y a aucune salle tech-
nique ni baie avec des équipements
de production, ce qui élimine le bruit
et les dégagements de chaleur. »

Un car-régie basé sur

un concept original

Ses équipements internes com-
prennent principalement du moni-
toring, des enceintes acoustiques,
des pupitres d’intercom et sur les
postes de travail, des prises RJ-45
pour y raccorder des pupitres de té-
lécommandes. Ceux-ci sont mis en

place en fonction des équipements
a piloter sur le plateau ou dans la
régie, installée a proximité ou a
distance.

Le car-régie est suffisamment vaste
pour accueillir neuf postes de tra-
vail. Un premier rang est réservé
de maniére classique au réalisa-
teur, au truquiste et a la scripte.
Un second derriére accueille la
production ou le chef d’édition.
Deux autres postes techniques
sont prévus pour l’opérateur syn-
thé, le pilotage des serveurs ou
encore le cadreur tourelle selon les
configurations de tournage. Enfin
un quatriéme meuble est desti-
né a l'ingénieur vision et au chef
d’équipement. L’ingénieur du son
bénéficie pour sa part d’un espace
cloisonné. Les équipements de trai-
tement de signaux comprennent
des switchs réseaux, des séries
de convertisseurs IP vers SDI puis
HDMI pour alimenter les moniteurs
et enfin des convertisseurs IP vers
audio analogiques pour les sys-
témes d’écoute.

Par rapport a 'organisation d’un
car-régie classique qui regroupe a
la fois le mélangeur, les baies équi-
pements et les postes de travail,
I’agencement de 1'unité mobile de
BOB avec une liste limitée de ma-
tériels interpelle. Cyril Mazouer
explique que « justement avec un
raccordement exclusivement IP en
ST-2110, les configurations de tra-
vail sont beaucoup plus nombreuses.
Nous n’avons plus la contrainte de
devoir nécessairement déplacer
tous les équipements sur le lieu de
tournage, et ainsi les immobiliser
durant le déplacement du véhicule.
La souplesse du ST-2110 permet de
dissocier physiquement les postes
de travail et les équipements. Ces
derniers peuvent se trouver au plus
prés de I'événement a capter, si le
lieu le nécessite, ou bien au contraire
rester dans notre datacenter, au sein
de nos locaux. »

Offrir plus de souplesse
pour installer les
équipements

Leur maillage de fibre noire leur
permet également d’étre relié aux

principaux datacenters parisiens.
Quel que soit ’emplacement choisi
pour les équipements, si I’équipe
de production souhaite pouvoir
s’installer a proximité du lieu de
tournage, le car régie est la pour
cela. Il viendra piloter les équipe-
ments, qu’ils soient a quelques
métres ou bien a quelques dizaines
de kilométres.

Les équipes techniques de BOB
privilégient les liaisons ST-2110
car ce sont celles qui offrent le
meilleur niveau de qualité, sans
compression et sans latence, mais
leur usage n’est pas exclusif. Dans
des situations ou la fibre optique
n’est pas disponible, elles ont déja
mis en place des configurations en
remote production en s’appuyant
sur des liaisons 4G ou des liens
Internet. Récemment, elles ont
participé a la retransmission d’un
championnat de gymnastique avec
une réalisation a distance a Bondy.
IIs ont également assuré la retrans-
mission d’'un match de football
dont le terrain était a I’étranger et la
réalisation toujours a Bondy, mais
dans ce cas-la pas en ST-2110.
Cyril Mazouer considére que c’est
I’aspect remote production qui
change tout avec ce passage au
ST-2110. Il constate que « pour les
clients le passage du SDI au ST-
2110 n’est pas un argument décisif
mais quand nous leur expliquons
toute la souplesse que le passage
a I’IP apporte et que nous pouvons
effectuer plus de choses, la ¢a les’in-
téresse. Nous offrons une mutuali-
sation des moyens qui a un impact
économique. A configuration égale,
une régie tout IP cotite pour 'instant
plus cher que la version classique en
SDI, mais avec l'acceés a distance et
sa mutualisation, son exploitation
devient rentable. »

En explorant les nouvelles possibi-
lités offertes par le cablage IP et les
normes ST-2110, Boite a Outils
Broadcast ouvre des nouvelles
perspectives pour la production
live et montre que ces nouvelles
technologies concernent aussi bien
les grandes chaines premium que
des prestataires de taille plus mo-
deste. m
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UNE NOUVELLE
FACON DE
VOIR LE LIVE

Dans un monde en constante évolution, I'IP apporte de nouvelles
solutions pour la production live. Sony & Nevion dévoilent dans leur
dernier livre blanc les éléments centraux a prendre en compte, afin
de rendre la transition technologique un investissement pertinent et
adapté aux modeles de chaque production & entreprise.

L'IP change complétement la donne dans le
domaine de la production audiovisuelle , en
particulier lorsqu'il s'agit de produire en direct.
La technologie influence fondamentalement
les décisions que les producteurs prennent
concernant leur modele d'activité.

L'IP interconnecte les process de production et de
ce fait a ouvert des passerelles a cet égard depuis
un certain temps déja (Remote Production).
Acquisition / Traitement du signal & Stockage /
Contréle. Ces trois blocs fondateurs peuvent

AUTRE LIEU AD HOC

étre distribués suivant les besoins techniques et
opérationnels de chacun.

De ce fait, la technologie IP transforme la
logistique et I'économie de la production, en
permettant de séparer géographiquement
I'acquisition, le contrdle, le stockage et le
traitement du signal. En créant ainsi plusieurs
modeles de production, les producteurs peuvent
choisir celui qui convient le mieux a la fois aux
besoins de I'entreprise a moyen et long terme et
aux exigences de production a court terme, tout
en s'adaptant aux contraintes techniques.
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PRODUCTION DISTRIBUEE

Il n'existe pas un seul modele spécifique pour
toutes les productions live, il en va de méme pour
la production distribuée. Chaque production utilise
un modele adapté aux besoins & contraintes
économiques, techniques et humaines. Parfois,
plusieurs modeles sont adoptés pour une seule
production.

Prenons I'exemple de la couverture d'un
événement sportif : sur site, une production
centralisée (utilisant un car régie) qui recoit,
produit, et distribue un signal vers les ayants
droits. Ces signaux sont alors distribués et habillés
(commentaires & graphiques) pour le besoin

de chaque diffuseur, de plus en plus souvent
désormais a distance sur un schéma de remote
production. Enfin, pour certains une diffusion en
OTT de ces flux utilise des ressources et process
dans le Cloud en complément.

Les producteurs et diffuseurs disposent ainsi
souvent de toute une série de moyens de
production répartis sur plusieurs sites, certains
fixes (Studios, Régies, Datacenter) et d'autres
mobiles comme des cars régie.

C'est leur combinaison et utilisation partagée
qui devient alors un défi, que la connectivité IP
tente de résoudre. L'objectif est simple : mieux
utiliser I'ensemble des ressources a disposition,
techniques et humaines, la ou elles se trouvent.

OPTION STRATEGIQUE

Choisir de passer a I'lP n'est pas une décision qui
releve du domaine seulement technique. Cette
décision souvent stratégique nécessite de prendre
en compte de multiples aspects, dont certains
relevent du modele économigque méme se sa
propre entreprise :

o Impératifs commerciaux : modéle de colt
(technique et humain), continuité des
opérations, bénéfices clients.

¢ Besoins de production: nombre de signaux a
produire, Format de Production (HD, UHD, HDR,
..), Récurrence, logistique technique et humaine
(transports, hotels, ..), Audience (Internationale,
Nationale, Régionale, Web, ...)

e Considérations humaines : gestion des
compétences et des talents (créatif, éditorial,
technique), Colt de formation, définition de
nouveaux métiers, ...

e Considérations techniques : Connectivité
(latence, bande passante), capacité et qualité de
traitement, fiabilité, redondance, sécurité, ...

L'évolution vers un modele de production
connectée, partagée et en remote, souligne
I'importance de la prise de décision stratégique
initiale. Il est essentiel de choisir le bon partenaire
pour chaque projet.

Sony et Nevion disposent d'une expertise et
d'une expérience acquises lors de la réalisation
de centaines de projets IP a travers le monde,
mettant en ceuvre différents de ces modeles,
au bénéfice de nos clients de faire plus de
productions, de meilleure qualité.

Découvrez tout cela et bien plus encore dans le
livre blanc « The Future of Live » (L'avenir de la
production Live). Pour le télécharger et tirer le
meilleur parti de I'lP, rendez-vous sur
pro.sony/remoteanddistributed
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Passer du SDI au ST-2110, ce n’est pas juste remplacer un cable coaxial par un cable RJ-45 ou une fibre optique.

Imaginer de nouveaux
workflows pour le live
grace au SMPTE ST-2110

Les technologies de vidéo live sur IP et en particulier celles basées sur le ST-2110 et le NMOS
semblent encore confidentielles car pour I’instant elles se déploient surtout au cceur des
infrastructures d’échanges, au sein des chaines et des centres de production. Mais année apreés
année, elles tissent leur toile au sein des workflows de production live qu’elles vont totalement
transformer en éclatant les structures habituelles dans une architecture distribuée a longue

distance.

Par Pierre-Antoine Taufour

Cela fait maintenant presque dix
ans que les premiéres normes
SMPTE ST-2022 destinées au
transport de signaux vidéo live
sur réseau IP ont été publiées.
Cing ans plus tard les normes
SMPTE ST-2110 sont venues élar-
gir les fonctionnalités en offrant
des outils véritablement dédiés
a la production, en particulier
en séparant les essences vidéo
et audio dans des flux distincts
pour faciliter leur traitement dans
une régie de production.

De multiples expérimentations ont
été menées pour valider lintero-
pérabilité entre les équipements
compatibles ST-2110 provenant de
constructeurs différents. Elles ont
montré qu’au niveau du transport
des flux média les normes ST-2110
sont solides et offrent les perfor-
mances attendues. Pourtant le

nombre de centre de production ou
de chaines TV ayant basculé dans
une architecture tout IP reste limité.
Une premiére raison réside dans
le fait que la conversion du tout
SDI vers I'IP ne consiste pas en
un simple décalque de Dexistant
en remplagant un cable coaxial
SDI par une fibre optique transpor-
tant des paquets IP. Le passage a
IIP bouscule complétement I’ar-
chitecture technique, introduit de
nouveaux équipements (switchs,
routeurs...) pour transporter les
flux média, exige de quantifier les
débits des liaisons et adapter la ré-
partition des matériels.

Les normes ST-2110 au
coeur de la mutation des
workflows

La production live s’organise au-
tour de trois péles principaux : le
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plateau ou I’espace de captation ou
se déroule ’événement retransmis,
avec les caméras et les micros, la
cellule équipements qui regroupe
I’électronique du mélangeur, les
outils de traitement, les enregis-
treurs et enfin la régie qui accueille
I’équipe de production avec moni-
teurs et pupitres de télécommande.
Traditionnellement ces trois péles
sont regroupés a proximité I'un de
l’autre dans la chaine TV ou dans
un car-régie. Avec le transport par
IP qui permet de regrouper de mul-
tiples signaux dans une liaison
unique et aussi grace aux perfor-
mances des fibres optiques qui
garantissent un transport longue
distance sans perte, ces trois pdles
peuvent désormais étre disjoints et
éloignés les uns des autres. Dans
une intéressante étude, le DPP,
organisme anglais qui regroupe
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des chaines TV et des prestataires
pour réfléchir aux évolutions in-
duites par le numérique, recense
les nombreux modes d’association
potentiels : par exemple, le pilotage

Les régies de
diffusion des
chaines Eurosport
en Europe sont
reliées aux deux
hubs de Discovery
grace a un réseau

WAN privé et a distance avec les équipements
redondé. présents sur le plateau et la régie
© Nevion

éloignée, un modéle centralisé
ou régie et équipements sont re-
groupés au siége de la chaine, un
modeéle distribué ou les trois poles
sont séparés et a distance, ou en-
core le cloud qui accueille les équi-
pements. Les combinaisons sont
fort nombreuses et ouvrent sur de
multiples scénarios de remote pro-
duction.

Norbert Paquet, responsable des
solutions de production live chez
Sony Europe, évoque les récentes
évolutions autour des normes ST-
2110 : « Aprés une période de ma-
turation technologique de la vidéo
sur IP, il faut passer a une phase de
réflexion pour imaginer de nouveaux
modes d’organisation qui font hon-
neur a I'IP. La remote production et
IIP permettent de redistribuer les
ressources techniques et humaines
la ot ¢a fait sens. Nous allons vivre
une révolution du méme type que
lorsqu’on est passé de la K7 au
non-linéaire. »

Un exemple concret :

les hubs européens du
groupe Discovery

Le groupe américain Discovery dif-
fuse une multitude de chaines TV
sur le cable, le satellite et en OTT,
centrées sur la connaissance et
les loisirs. En Europe, il produit et
distribue entre autres les chaines

Market 1 /

=
~—d

Market N

Eurosport implantées dans plus de
quarante-cinq pays. Dans une di-
zaine de pays, les plus importants,
celles-ci disposent de moyens
lourds avec studios et régies pour
accompagner les retransmissions
sportives avec des émissions de
plateaux, des talk-shows et une
programmation spécifique. Dans
les pays de taille plus réduite, la
diffusion consiste a créer un habil-
lage dédié et a y ajouter des com-
mentaires dans la langue locale.
Pour optimiser ses moyens de
production, le groupe Discovery a
décidé de créer deux hubs (ou data
centers), 'un en Grande-Bretagne
et le second aux Pays-Bas. Norbert
Paquet en détaille le fonctionne-
ment : « Ces deux hubs regoivent
tous les signaux de contribution pro-
venant des lieux ot se déroulent les
événements sportifs. Ils sont équi-
pés de serveurs de stockage et de
diffusion, d’outils de processing, de
codecs de compression, mutualisés
entre toutes les chaines d’Europe.
Dans les pays pourvus de moyens
de production, des régies sont im-
plantées pour assurer les plateaux
et la continuité antenne a partir des
moyens disponibles dans les deux
hubs. »

Pour linstant, chaque pays
est affecté a un hub spécifique.
Prochainement, les deux hubs se-
ront intersynchronisés et fonction-
neront en mode miroir pour offrir
un systeme totalement redondé
et sécurisé. Chaque pays viendra
se connecter a I'un ou a I'autre de
maniére transparente pour assurer
une meilleure répartition de charge

mais également pour encaisser les
pics lors d’événements a portée
mondiale. Ces deux hubs fonc-
tionnent comme des clouds privés
avec des moyens techniques en
propre.

Tous les échanges entre les deux
data centers et les régies implantés
dans les pays sont transmis grace
a deux réseaux WAN privés, distri-
buant les signaux vidéo et audio en
IP selon la norme ST-2110 et une
compression JPEG XS pour limiter
la bande passante. Pour garantir la
continuité de service, les liaisons
au niveau de chaque pays sont dé-
doublées vers chacun des hubs se-
lon les régles du SMPTE ST-2022-7
qui assure un basculement auto-
matique en cas de défaut sur 'une
des liaisons.

Au niveau de chaque pays, les équi-
pements restent pour I'instant dans
une architecture SDI.

Le réseau interne de chaque hub
est composé d’'une centaine de
switchs Arista équipés de ports
10, 25, 100 et méme 400 Gb/s selon
une topologie de type Spine Leaf.
Le réseau WAN lui est équipé de
switchs Juniper gérés directement
par 'opérateur télécoms.
L’ensemble de ces équipements
installés a la fois dans les deux
hubs et dans les régies des pays
correspondent a 100 000 points
d’entrées/sorties IP. Le chiffre
semble considérable mais il ne
faut pas oublier qu’avec le ST-2110,
tous les flux audio et vidéo sont
transmis de maniére séparée, vidéo
d’un c6té et chaque canal audio de
fagon unitaire, auxquels s’ajoutent
aussi les ports de controle des ma-
chines, le monitoring, la supervi-
sion...

Norbert Paquet poursuit : « Cela
constitue un vrai challenge et c’est
la que les notions de management
et de contréle prennent toute leur
importance.  L’orchestration  de
ces échanges entre les endpoints
est organisée et supervisée par
VideolPath de Nevion. La gestion
des traitements, des process et de la
compression est confiée a Virtuoso
un autre outil de Nevion. Nevion (qui
a été racheté par Sony) a acquis un
véritable savoir-faire dans la gestion
des réseaux IP transportant des mé-
dias temps réel. »
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La formation, une étape
indispensable

Beaucoup de projets déployant la
technologie ST-2110 concernent
I'infrastructure centrale d’échanges
dans la chaine et ou dans un centre
de production, et restent donc invi-
sibles aux équipes de production.
Pour les équipes de production, le
passage a des systémes basés sur
I'IP ne doit pas leur poser de dif-
ficultés car au niveau des images
et des sons les normes ST-2110 ont
été définies de maniére a n’induire
aucune perte de qualité ou défaut
dans le transport des signaux. Les
pupitres de contrdle ou les inter-
faces homme machine évolueront
mais si 'orchestrateur (ou le broad-
cast controller) offre des interfaces
bien congues, leurs habitudes ne
devraient pas étre trop perturbées.
Par contre pour les équipes tech-
niques en charge du support, les
chefs d’équipements, les équipes
projet le passage du SDI vers les
réseaux IP constituent un véritable
bouleversement et exigent de dé-
couvrir un nouvel univers totale-
ment méconnu.

Cyril Mazouer, directeur technique
de Boite a Outils Broadcast (voir
I’article consacré a sa société dans
ce numéro) constate qu’il y a un
réel probleme de compétences sur
la question des réseaux parmi les
techniciens d’exploitation et qu’il
y a encore beaucoup de choses a
apprendre.

11 est évident que le passage du SDI
au tout IP devra s’accompagner
d’un effort important de formation
pour les personnels techniques
d’exploitation. D’aucuns pour-
raient imaginer qu’il suffirait de re-
cruter des spécialités réseaux dans
le monde des entreprises IT en lieu
et place des techniciens audiovi-
suels. C’est un peu vite oublier que
le monde du broadcast exige des
compétences spécifiques a la fois
en termes de respect de la qualité
des images et des sons, mais aussi
sur la synchronisation des signaux,
les techniques de compression ou
encore les process de production et
les workflows.

Le basculement des infrastructures
SDI vers le tout IP est a la conver-
gence de deux univers : les techno-
logies IT d’un c6té et 'audiovisuel
de I'autre. Les actions de formation
destinées aux équipes audiovi-
suelles doivent refléter cette duali-
té : apporter des compétences ré-
seaux aux équipes audiovisuelles
et par ailleurs former des spécia-
listes réseaux aux particularités
des traitements des signaux et de
la production audiovisuelle.
Plusieurs organismes comme I'Ina
ou I'IIFA avec son programme
Media 180 ont mis en place des
actions de formation destinées a
assurer cette mutation profession-
nelle vers ce nouveau paradigme.
L’IIFA est intervenu, entre autres,
auprés d’AMP Visual TV pour
aborder une question essentielle
qui consiste a interconnecter en
IP ses différents cars régie. La ré-
flexion est d’autant plus impor-
tante lorsque les échanges des
flux audio et vidéo se font en IP,
avec I’énorme avantage de pouvoir
contréler 'ensemble des flux avec
une seule couche d’orchestration.
Chaque source et chaque destina-
tion ne sont plus localisées géogra-
phiquement, mais distribuées via
un réseau unique qui s’occupe du
routage unicast et multicast.

La mission de I'IIFA consistait tout
d’abord a poser les bases d’une
discussion autour de l’adressage
IP et de l'utilisation de la puis-
sance de cette adresse « logique »,
qui structure les échanges et les
brigues réseau tout autour. Il a éga-
lement eu pour objectif de préparer
I’évolution tout IP des flux média,
via la sensibilisation des probléma-
tiques ST-2110, la synchronisation
en PTP et le contréle des flux.
Ensuite des séances d’ateliers et
études de cas techniques sur le
labo mobile LiveIP-180 de I'IIFA ont
permis de mettre ces notions en
pratique, dans un contexte totale-
ment maitrisé, ou un ensemble de
sources et de destinations IP tran-
sitent via un réseau informatique
qui sépare deux aspects distincts :
le transport data des flux média et
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le controle des équipements via le
protocole NMOS.

Francois Valadoux, directeur gé-
néral délégué et directeur tech-
nique d’AMP Visual TV témoigne :
« Avec l'utilisation de la technologie
IP pour le transport des flux audio
et vidéo le champ des possibles
devient énorme et quantité de nou-
velles architectures sont enfin ima-
ginables. Cependant, pour que
I’écosystéme soit opérable et fiable,
il est primordial d’établir des régles
et codes d’utilisation. Pour cela nous
avons, avec I'lIFA, défini en premier
lieu notre charte globale d’utilisation
et de connexions des réseaux et des
materiels IP. »

Par ailleurs I'IlFA a mis en place
une formation qualifiante consa-
crée a 'exploitation et a la super-
vision des réseaux IT/broadcast.
D’une durée de quinze jours, elle
est éligible au compte personnel
de formation, et donc ouverte aux
salariés, aux intermittents et indé-
pendants. Elle aborde I’'administra-
tion et le paramétrage des serveurs
Windows, la gestion des commu-
tateurs niveau 2 et 3 et les aspects
spécifiques a la norme ST-2110.
Pascal Souclier, directeur de I'IIFA,
insiste sur la convergence indis-
pensable entre les équipes IT et
celles en charge de ’exploitation
audiovisuelle pour qu’elles déve-
loppent une culture commune au
travers d’actions de formation et de
collaboration autour de projets. m

L’une des régies
de diffusion de
Discovery.

© Juniper
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CHOISISSEZ VOTRE VOIE UNIQUE

Qu'il s'agisse de SDI, d'IP ou d'une combinaison hybride des deux, Ross Video dispose d'un vaste portefeuille de produits
et peut fournir une solution compléte a quiconque envisage des workflows centrés sur I'lP. Chaque voie présente des
avantages importants - laissez-nous vous guider.

SDI

~

Une Expérience de
Longue Date
Le SDI a une longue histoire
bien établie. Les solutions SDI
conviennent parfaitement aux
flux de travail allant de la SD a
la UHD a liaison unique.

P

Compatibilité
Le SDI est depuis des années
une norme dans l'industrie et

bénéficie d'une forte popularité.

Les signaux SDI sont bien
compris, stables et ne
nécessitent pas de matériel
propriétaire.

Familiarité
Le personnel technique
connait trés bien les
équipements SDI et est a
I'aise pour configurer et
dépanner les flux de travail.

-z

Cout
Les cables et les connecteurs
SDI sont relativement peu
colteux en comparaison a
d'autres solutions.

00¢C

HYBRIDE

S

Flexibilité
Ross propose des mélangeurs
de production qui ont été
fusionnés avec notre
plateforme de
routage/traitement audiovisuel
pour créer une solution
compléte et puissante.

¥

Evolutivité
Les moteurs de traitement
définis par logiciel permettent
des mises a niveau faciles tout
en conservant toutes les autres
caractéristiques intactes.

&8

Extensibilité
Les solutions Ross
comprennent des déclinaisons
SDI et IP, permettant un
mélange de mélangeurs vidéo,
routeurs, graphiques, etc.

%
o—0
I

Axé sur le Flux de Travail
Une approche hybride vous
permet de mélanger les sources
SDI et IP de maniere
transparente, afin que vous
puissiez vous concentrer sur
I'amélioration des flux de travail
plutdt que sur les transports.

En savoir plus

rossvideo.com/IP-Connectivity

IP

Evolutivité
Les solutions IP permettent
d'ajouter facilement des
composants ou des
sous-systemes a votre
installation.

*I.’I

Format Agnostique
L'IP prend en charge les
formats actuels et futurs sans
avoir a modifier
I'infrastructure.

=

Efficacité

L'IP réduit le nombre de cables
nécessaires grace a la
communication bidirectionnelle
et a la possibilité de regrouper
de nombreux flux sur une seule
connexion.

™

A Distance
La quantité d'équipements
compatibles IP ne cesse
d'augmenter, ce qui permet
une meilleure prise en charge
des flux de travail a distance,
en cloud et virtualisés.

ROSS

LivING LivE!




Ambisonie, WFS, Atmos,
Front Wave Audio...
du jamais entendu !

Dans la célébre Télé des Inconnus en 1993, la voix off d’une parodie de teaser hollywoodien
annoncait : « Son THX-Dolby-system-quadriphonie-digital-laser... du jamais entendu ! ». Cette
punchline soulignait avec humour le décalage entre des termes techniques qui échappent au grand
public, et l1a promesse que ce dernier va en prendre plein les oreilles. Presque trente ans plus tard,
de nouvelles technologies permettent toujours plus d’immersion : ambisonie, WFS, Atmos, DTS:X,
Front Wave Audio... A travers les points de vue d’enseignants de I’ENS Louis Lumiére et d’experts

de Dolby, Delair et 44.1, nous allons décrypter ces technologies et essayer de percevoir ce que
nous pouvons en attendre dans un futur proche.

Par Luc Bara

L’ambisonie.

Méme si cette technologie date des
années 70, son nom n’est pas en-
core parvenu aux oreilles du grand
public faute d’application commer-
ciale a grande échelle. Et pourtant
elle est aujourd’hui le sujet de
nombreuses études et suscite un
intérét croissant, notamment pour
I'immersion dans les jeux vidéo.
Alan Blum, enseignant des tech-

niques audio a [I’école Louis
Lumiére nous explique :

« L’ambisonie consiste a envisager
la diffusion spatiale du son. A la
maniere de I’analyse spectrale qui
considere qu’un son est une somme
de sons purs (sinusoides), ’ambi-
sonie considére que tout I’espace
peut étre décomposé en une somme
de fonctions spatiales. Pour com-
prendre la fonction spatiale, il faut
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Fonctions d’espace
de ’ambisonie.
En haut, ’ordre

0. Au dessous,
Pordre 1 (trois
caractéristiques
bi-directionnelles
orientées
orthogonalement).
Au dessous,

les HOA
(Higher-Orders-
Ambisonics)
présentant des
lobes multiples.
En bas, I’ordre 4.
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Make Waves
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Un membre de I’équipe

En studio ou en car régie, la série RIVAGE PM

offre une qualité sonore irréprochable. Avec une
ergonomie devenue un standard, des performances
de trés haut niveau, une fiabilité a toute épreuve,
des fonctions de panoramiques et de monitoring 5.1
et un large choix de plugins premiums embarqués,
les utilisateurs ont a disposition tous les outils
pour produire des mixages parfaits, méme lorsque
les conditions ne sont pas idéales. Et grace a

la compatibilité des fichiers entre les différents
modeles, il est tres facile de choisir le systéme qui
répondra parfaitement a la prochaine prestation,
quelle qu’en soit I'envergure.

DIGITAL MIXING SYSTEM

RINVVAGE
Découvrez RIVAGE PM sur fryamaha.com ! ! - -




DOSSIER : LE SON IMMERSIF

imaginer plusieurs manieres de dé-
couper l’espace. L’espace couvert
par un micro omnidirectionnel, c’est-
a-dire une sphére, représente la fonc-
tion zéro (ordre 0) de I’ambisonie.
Ensuite une directivité bidirection-
nelle, permet d’avoir un son stéréo.
Puis trois micros bidirectionnels pla-
cés sur trois axes x, y et z permettent
d’avoir trois dimensions (ordre 1),
et ainsi de suite. Plus on monte en
ordre, plus on a des fonctions d’es-
pace directives avec des formes éla-
borées et plus la résolution spatiale
est fine. »

L’ambisonie la plus fréquente
fonctionne avec quatre canaux
(ordre 1). Depuis les années 90, on
s’intéresse aux ordres supérieurs
appelés HOA  (Higher-Orders-
Ambisonics).

Chaque fonction nécessite un ca-
nal audio. Il faut un certain nombre
de canaux et donc d’enceintes
pour porter ces informations spa-
tiales. Le son peut alors étre diffu-
sé de maniére cohérente pour un
sweetspot (point d’écoute optimal),
c’est-a-dire une personne placée
au centre de la sphére, mais qui en
pratique peut s’étendre a un groupe
de personnes.

Alan Blum ajoute: « Une des rai-
sons pour laquelle ’ambisonie sus-
cite beaucoup d’interét est que son
colit en puissance de calcul est trés
faible. Ce ne sont que des gains a
attribuer a chaque composante x,y,z,
pour déplacer le son dans ’espace. Il
n’y a pas de filtrage ni d’opération
de haut niveau. »

La WFS
(Wave Field Synthesis)

De nouveau, écoutons Alan Blum :
« Le principe de la WFS c’est de dire
qu’avec suffisamment de sources
secondaires sur une ligne (une ran-
gée d’enceintes), je serais capable
de simuler le champ acoustique que
produirait n’importe quelle source
sonore qui serait derriére cette ligne.
Il faut imaginer un champ sonore
comme celui créé par un instrument
sur une scene et qui se propage vers
le public comme une sphere qui aug-
menterait de volume. En WFS, une
rangée d’enceintes devant la scéne
pourra simuler ce champ et permet
a lauditeur de localiser la source de
chaque instrument. »

La théorie est plus lourde que pour
I’ambisonie car il s’agit de traiter
chaque source, en agissant no-
tamment sur des filtrages et des
retards, pour répartir les signaux
résultants sur les enceintes.
Contrairement a I’ambisonie qui
créé l'illusion de la position d’une
source sonore lorsque ’auditeur est
placé au bon endroit (le sweetspot),
en WFS, Il n'y a plus de notion de
sweetspot, il n’y a pas « d’illusion »,
le champ sonore est vraiment re-
produit. L’auditeur peut se déplacer
d’un bout a ’'autre de la piéce, il en-
tendra toujours la source du son au
méme endroit de I’espace.

Quelles utilisations pour
Pambisonie et WFS ?

La WFS a un avenir pour les
concerts. Comme I’énergie so-
nore est mieux répartie, les audi-
teurs peuvent étre beaucoup plus
proches des enceintes sans étre gé-
nés par les forts niveaux et le son
reste cohérent. Méme en étant as-
sez proche des haut-parleurs, I’au-
diteur n’aura pas 'impression que
le son vient de celui-ci. La WFS est

==

'
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donc une réponse intéressante aux
nouvelles normes de niveau sonore.
Aussi tout le monde dans la salle
va entendre plus ou moins la méme
chose. D’un c6té on va multiplier
par dix (ou plus) le nombre d’en-
ceintes mais d’'un autre coété, on
a besoin d’amplis et d’enceintes
moins puissants.

Les utilisations de la WFS sont as-
sez récentes. Peu d’équipements
sont disponibles sur le marché. Il
existe des logiciels comme WFS
DIY (de Pierre-Olivier Boulant) en
téléchargement libre. D’autres co-
des sont créés par exemple par des
éléves de Louis Lumiére. Euphonia
commercialise un  processeur
de Sonic Emotion qui a équipé
quelques salles comme [’audito-
rium de P'Institut du Monde Arabe
ou Radio France. C’est assez coi-
teux car la WFS nécessite énormé-
ment de haut-parleurs trés rappro-
chés. « Cependant, en comparaison
avec un line array qui intégre aussi
un grand nombre d’enceintes, Sonic
Emotion arrivait a des colits assez
similaires », note Alan Blum.

De gauche a

droite : Le micro
Soundfield SPS200
de Rode, capable
de reproduire
Pordre 1 de
I’ambisonie. Le
micro em32 de
Eigenmike qui
intégre 32 capsules
dans une sphére de
8,4 cm de diameétre,
capable de
produire I’ordre 4.
Le em64 qui
intégre 64 capsules
dans une sphére

de méme taille,
permet de monter
jusqu’a I’ordre 6.
La liaison Ethernet
permet le support
de 'audio Dante et
P’alimentation PoE.

La WFS se base
sur le principe de
Huygens : le front
d’onde émis par
la source primaire
(le violon) se
comporte comme
un ensemble

de sources
secondaires (les
enceintes) située
sur ce front d’onde.
La WFS permet
de synthétiser un
champ sonore

en placant des
enceintes en ligne
alimentées par des
sources virtuelles.
Source :

Document IRCAM



Live

ANS D'INNOVATION
+ DE CLIENTS
PRESENT DANS PAYS

A l'origine de la technologie d’agrégation cellulaire, LiveU a transformé
I'industrie du broadcast en rendant possibles des retransmissions en live en
mobilité, a la fois fiables et économiques.

Aujourd’hui, plus que jamais, LiveU continue de vous offrir les meilleures
solutions pour la couverture LIVE de 'actu, du sport et de tous types
d’événements, sur terre, sur I'eau et dans les airs.

Pour tout savoir sur nos derniéres offres :

Nous contacter:



DOSSIER : LE SON IMMERSIF

En 2013 pour la premiére fois
un processeur Sonic Emotion
Wave I fut utilisé sur un concert
en plein air, le Paris Jazz festival,
par I’équipe de l'ingénieur du son
Jacques Laville. Avec dix enceintes
disposées au nez de scéne et trois
clusters d’enceintes placées en
hauteur.

Quant a 'ambisonie elle est idéale
pour les expériences virtuelles :
simulateurs, jeux vidéo... ou le
sweetspot n’est pas un probléme.
Aussi, a l'instar d’'une vidéo en
360° ol on se déplace dans 'image,
I’ambisonie permet de recréer un
espace sonore a 360°. Pour une
expérience réaliste, la bande son
d’une vidéo 360° dans laquelle on
se déplace, peut étre un son stéréo
recalculé a partir d’'une source am-
bisonique en fonction de ’angle de
vue.

Aussi, selon  Alan Blum :
« L’ambisonique semble étre un po-
tentiel bon porteur de I’information.
Depuis I’ambisonique, on pourrait
passer a de l'information objet et
donc a un rendu sur potentiellement
n’importe quel dispositif par la suite
(VBAP, Binaural, WFS...). »

Le son orienté objet

Le son Dolby Atmos de Dolby
comme le DTS:X de DTS intégre
un concept d’objet sonore relative-
ment nouveau (mais qui a presque
dix ans). Il ne s’agit plus de pen-
ser la diffusion sonore comme une
piste (un canal) reliée a une en-
ceinte, mais comme une piste étant
un objet sonore qui peut se dépla-
cer d’une enceinte a I’autre.

Anais Libolt, directrice de Dolby
France, nous explique: « L’gjout
du Dolby Atmos c’est la verticali-
té et 'objet sonore. L’objet est une
piste mono, par exemple un son de
voiture (il pourrait aussi étre stéréo)
que le mixeur va pouvoir déplacer
a l'aide d’un panner (par exemple
avec un joystick) dans 'auditorium
de mixage. C’est un déplacement
libre dans [P’espace tridimension-
nel. La trajectoire de cet objet son
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va étre enregistrée sous forme de
métadonnées et lors de la diffusion,
un renderer Dolby va interpréter ces
métadonnées pour finir le mixage
en faisant passer le son dans telle
enceinte puis dans telle autre, etc.
En général ces objets viennent se
superposer a ce qu’on appelle le
bed (semblable aux stems dans les
mix 5.1). Il s’agit d’'un mix clas-
sique dans lequel on va mettre les
éléments sonores qui ne vont pas
beaucoup évoluer. Typiquement,
c’est une base 7.1.2, c’est-a-dire un
7.1 classique auquel on ajoute une
paire stéréo au plafond. Les objets
sonores vont étre ajoutés par-des-
sus. L’Atmos supporte jusqu’a cent-
vingt-huit objets. » Cette philoso-
phie permet aux mixeurs une prise
en main plus rapide en conservant
certaines habitudes, tout en ayant
I’ajout de I'immersif et la précision
des objets sonores.

Par ailleurs, le label Dolby Atmos,
signifie que le son est encodé dans
un format de compression Dolby
(Dolby Digital Plus ou AC-4 pour
les compressions a perte et Dolby
True HD pour une compression
lossless). L’Atmos peut étre déco-
dé sur n’importe quel équipement
compatible y compris un simple
téléviseur stéréo ou un casque bi-
naural. Bien str, plus la configu-
ration son est élaborée, plus I'effet
immersif sera présent. Cette tech-
nologie est bien répandue dans le
grand public : Blu-ray et home ci-
néma. Quant au cinéma, c’est plus
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de deux-cent-cinquante salles en
France qui sont labélisées Dolby
Atmos. Notons que le label Dolby
Cinéma inclut le Dolby Atmos et le
Dolby Vision (image HDR). Il existe
dix salles Dolby Cinéma en France
chez Pathé.

Le son immersif au
cinéma : le probleme de
I’écran perforé.

Dans les salles de cinéma, le place-
ment des enceintes derriere I’écran
pose un probléme pour le son, en-
core en 2021... Difficile de parler
d’immersion lorsque la voix de 'ac-
teur en gros plan semble venir de
derriére I’écran. Malgré les perfo-
rations de I’écran et les corrections
apportées sur les signaux, le ré-
sultat n’est pas 100 % satisfaisant.
Pire, les perforations dans la toile
dégradent la qualité de I'image.

Pierre Vincent, fondateur de la so-
ciété Delair et inventeur de la tech-
nologie Front Wave Audio, s’est
penché sur ce probleme depuis plus
de quinze ans. Il nous explique :
« Les fréquences entre 800 Hz et
7 000 Hz sont détériorées par I’écran,
on appelle ¢a des effets de “filtre en
peigne”. Une partie de I’'onde émise
repart dans le haut-parleur et est an-
nulée. Les perforations dans I’écran
sont juste une amélioration mais ¢a
reste un pis-aller. »

Avec le systéme Front Wave Audio,
les enceintes acoustiques sont
remplacées par des inducteurs cou-
plés a ’écran. La toile est utilisée

Le séquenceur
Nuendo de
Steinberg intégre
un renderer Dolby
Atmos. En haut

a droite on peut
voir les objets
audio, comment
ils se déplacent
dans I’espace ainsi
que les niveaux
dans chacune des
enceintes.
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Les équipements
grand-public
actuels utilisent les
réflexions sur les
murs et le plafond
pour simuler des
sources sonores
dans I’espace

3D, sans avoir a
installer d’enceinte

supplémentaire.

comme membrane de haut-parleur
et le son se forme devant ’écran. Il

n’y a plus d’obstacle entre le son
et le spectateur. A ces fréquences,
les vibrations induites dans la toile
sont de trés faible amplitude (infé-
rieure au centiéme de millimétre) et
sont donc imperceptibles.

Cette technologie permet I'utilisa-
tion d’un écran non perforé et ré-
sout du méme coup les problémes
de moiré ainsi que la perte de bril-
lance et la désaturation induits par
les trous.

Ceci est d’autant plus appréciable
que des tests effectués avec Delair
et Barco ont montré que plus la
luminosité augmente — ce qui est
souhaitable pour le HDR - plus les
perforations sont visibles de loin.
La technologie FWA présente donc
un double bénéfice : pour le son et
pour 'image.

Ce systéme, dont les premiers
brevets datent de 2003, a été sans
cesse optimisé jusqu’a remporter
le prix de I'innovation au HPA de
2019 (Hollywood Professionnal
Association).

Pierre Vincent précise que « la dif-
ficulté est d’avoir des inducteurs de
petite surface. Comme on reproduit
des fréquences aigués, il faut étre
le moins directif possible. Pour étre
non directif il faut que Iinducteur
soit le plus petit possible. Avec nos

derniers inducteurs de quatrieme gé-
nération, on couvre vraiment toute
la salle et on évite le probléeme du
sweetspot dans lequel lorsqu’on
s’éloigne du point d’écoute optimal,
on perd beaucoup en aigu. Jusqu’a
présent, il y avait une dichotomie
entre le son qui sortait de derriére
I’écran et donc assez dégradé et le
son surround qui lui était de meil-
leure qualité car sans obstacle. Le
systeme Delair permet de régler cette
dichotomie et rendre le son plus im-
mersif. »

Le récent interét d’Hollywood pour
la technologie FWA, le fait qu’elle
soit agnostique a la technologie
en amont (Dolby, Dts, etc.) ainsi
que son positionnement haut de
gamme, pourrait accélérer son
installation dans des salles presti-
gieuses.

La question de
P’upmixing

A linstar de l'image 3D stéréos-
copique qui est soit captée, soit
fabriquée en postprod, un son
ambisonique n’est pas nécessaire-
ment le résultat d’une prise de son
ambisonique. Il peut étre fabriqué
a partir d’'un son stéréo. De méme
pour I’Atmos, certains films an-
ciens sont upmixés de stéréo vers
Atmos, d’autres films plus récents
sont remixés en Atmos.

Jean-Luc Ohl, président chez 44.1
et spécialiste en son multicanal
précise que « c’est un travail qui
peut étre juste technique ou bien
aussi artistique avec un rajout de
matiere, comme des reverbs. Il faut
isoler des informations comme par
exemple celles qui sont hors phase
et en phase (le discours) ou encore
par bande de fréquence (telle bande
est plus liée a la voix). Le résultat est
tres intéressant. Un bon upmixage
stéréo vers 5.1 peut étre meilleur
qu’un mix 5.1. »

Sylvain Lambinet enseignant a
Louis Lumiére ajoute: « On pour-
rait comparer ¢a au remastering au-
dio. Il faut étre prudent : a-t-on envie
d’entendre un morceau de blues des
années 30 nettoyé par un algorithme
et rebinauralisé ? L’expérience n’est
pas forcément meilleure. Il y a un
paradoxe intéressant : d’une part on
cherche a remasteriser des albums
des années 70, quitte a perdre la
fidélité, et d’autre part, en musique
baroque par exemple, on va essayer
d’imiter la lutherie originale, rejouer
les ceuvres au méme diapason avec
les mémes écarts de tempérament.

Il n’est pas forcément judicieux de
parler d’amélioration, de qualitatif
en transformant un son a I'aide des
nouvelles technologies alors que de-
puis les années 20 on brandit la “fi-
délité” comme un étendard. Nous
essayons de former nos étudiants a
une grande vigilance par rapport au
discours des fabricants et des mo-
des, et de faire le tri. Cependant, il y
a un avenir commercial lorsque c’est
a la fois un projet technique et artis-
tique. Un de nos étudiants a fait un
projet dans lequel il est parti d’un
documentaire radio stéréo et en a
fait une version immersive sur dispo-
sitif acousmonium. Ca avait tout
son sens. Il y avait une vraie inten-
tion artistique qui servait le propos
du documentaire. C’était ma-
gique. »m
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POSTPRODUCTION

Evolutions et nouveautés
dans le montage

L’époque ou I’on gardait la méme version d’une solution montage pendant plusieurs années est bel et bien
révolue. Avec la rapidité d’évolution des formats et des modes de consommation des vidéos, il est indispensable
aujourd’hui de disposer d’outils réguliérement mis a jour, pour étre toujours adapté aux workflows du moment.
Les fichiers des caméras gagnent en dimension et en débit, on traite aujourd’hui souvent plusieurs flux en
multicam, parfois du Raw 8K, ce qui crée des contraintes évidentes de performances. Les logiciels sont ainsi
réguliérement mis a jour et enrichis de nouvelles fonctionnalités, destinées a rendre I'expérience utilisateur
toujours plus intuitive et facile, afin de rendre le montage accessible a tous mais aussi de laisser libre cours a la

créativité des experts.

Pour analyser ces évolutions regardons en détail quelles sont les nouveautés dans les quatre principaux
logiciels : Avid Media Composer, Adobe Premiere Pro, Apple Final Cut Pro et Blackmagicdesign DaVinci

Resolve.

Par Aurélie Gonin

Avid Media Composer

Avid est la société de montage
virtuel historique, référence sur
le marché professionnel depuis
des décennies. Au fil des années
Media Composer a résisté a la
concurrence et gardé ses adeptes,
notamment grace a ses solutions
globales collaboratives dévelop-
pées pour les workflows de grande
envergure. Avid a su s’adapter aux
tendances du marché, en proposant
depuis quelques années une ver-
sion simplifiée gratuite, a I'image
de Resolve, accompagnée de so-
lutions d’abonnements, comme
Adobe, aux tarifs variant en fonc-
tion du type de workflow envisagé.
Avec sa version 2021.6, indiquant
la date de sa derniére mise a jour,
Media Composer continue d’évo-
luer, dans le but de rendre I’expé-
rience utilisateur plus confortable
et plus rapide. L’organisation des
éléments dans les chutiers est plus
aisée, on peut afficher la durée to-
tale d’une sélection de rushes sans
avoir besoin de les faire glisser
dans une séquence. La navigation
entre espaces de travail est plus ef-
ficace, tout comme celle dans la ti-
meline, avec une téte de lecture qui
suit le défilement de maniére plus
évidente et des raccourcis pour ac-
céder rapidement aux keyframes
audio. Media Composer peut dé-

sormais faire apparaitre automati-
quement des textes d’Avid Titler+
sous la forme de notes en overlay,
exportables en liste EDL.

Mais au-dela de ces améliorations
pour le travail du monteur, c’est
la vitesse de workflow qui a été
considérablement améliorée. Ainsi
la puissance de calcul peut exploi-
ter tous les ordinateurs connectés
au systéme, pour distribuer les
taches de transcodages, renders ou
exports auprés des différentes ma-
chines et ainsi tirer parti des per-
formances du parc entier pour un
gain de temps considérable.

Avid continue ainsi de satisfaire
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son public haut de gamme, néces-
sitant des workflows performants
pour traiter efficacement de gros
volumes de données, constitués de
rushes exigeants.

Adobe - Premiere Pro

A presque trente ans, le logiciel de
montage d’Adobe est en pleine ma-
turité. La suite d’applications créa-
tives avait été complétement repen-
sée il y a une dizaine d’années pour
mettre la vidéo au centre de son
écosystéme, ou elle est désormais
bien implantée. L’instauration de
I’abonnement au Creative Cloud a
surpris a son arrivée mais a vite

Media Composer
gagne en puis-
sance pour les
projets d’envergure.



Premiere Pro
améliore la vie
des monteurs
avec la génération
automatique des
sous-titres.

Le traitement du
Raw s’améliore
dans Final Cut Pro.

I R = T

conquis le marché avec un nombre
toujours croissant d’adeptes, qui
désormais s’initient au montage
avec Premiere Rush et s’épanouis-
sent avec Premiere Pro.

Avec sa derniére mise a jour, la
15.4, Adobe place clairement I’ex-
périence du monteur au centre de
sa stratégie en lui proposant des
avancées qui vont grandement
simplifier les taches les plus pé-
nibles. Parmi celles-ci, la généra-
tion automatique de sous-titres,
rendus indispensables par la ten-
dance générale des spectateurs qui
visionnent les vidéos de maniére
muette dans 90 % des cas, et tache
particuliérement laborieuse pour
les monteurs. Premiere Pro est
capable d’analyser une séquence,
d’identifier les voix dans une di-
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zaine de langues, de les transcrire a
I’écrit puis de créer des sous-titres
qui se positionnent directement au
bon endroit dans la timeline. Ceux-
ci sont modifiables avec des outils
efficaces, exportables en fichier
texte (finies les soirées de trans-
cription des documentaires !) et on
peut ajuster leur apparence sur la
vidéo. Une véritable révolution !

En dehors de cette avancée majeure,
le logiciel devient capable d’exploi-
ter les puces Apple M1 pour gagner
en puissance et donc en fluidité de
travail. On note aussi une détection
des périphériques audio pour bas-
culer automatiquement les entrées
et sorties, des améliorations dans
le traitement des couleurs qui de-
vient plus précis et un accent mis
sur le travail collaboratif avec des
projets d’équipe plus rapides.
Adobe vient en outre d’annoncer
son acquisition de la plate-forme
Frameio, trés utilisée pour partager
et commenter les montages avec
les clients. On peut donc supposer
que les ponts avec Premiere Pro
vont étre développés, mais il est
garanti que cela ne mettra pas un
terme a ceux déja existants avec
des produits concurrents.

On sent que I’équipe d’Adobe est a
I’écoute de ses utilisateurs et sen-
sible a leurs difficultés liées aux
nouvelles pratiques pour chercher
a leur proposer des solutions et

confier a l'intelligence artificielle
les taches les plus rébarbatives,
afin que le monteur puisse se
concentrer sur son processus de
création.

Apple - Final Cut Pro

La levée de Dboucliers qui
avait accompagné la sortie de
Final Cut Pro X, en remplacement
de la septiéme génération du lo-
giciel tant plébiscitée, semble
bien loin aujourd’hui. Désormais
dans sa cinquiéme version, régu-
lierement mise a jour, le logiciel
d’Apple fait partie des incontour-
nables dans le monde de la post-
production avec son approche sim-
plifiée et performante pour tous les
utilisateurs.

Suivant les tendances du secteur,
qui voit les fichiers de caméras de-
venir de plus en plus volumineux
et difficiles a traiter, la génération
de proxies gagne en performance
pour réduire la taille des médias
jusqu’a un huitiéme de celle d’ori-
gine, avec la possibilité de partager
la bibliotheque dans le cloud pour
collaborer avec d’autres monteurs,
peut-étre trés éloignés géographi-
quement mais disposant d’un débit
Internet suffisant. Pour accélérer
ces processus utilisant des fichiers
complexes, potentiellement enri-
chis de nombreux effets, Final Cut
Pro tire parti de toute la puissance
des ordinateurs Mac équipés de la
puce M1 et s’appuie sur le moteur
Metal, qui a grandement gagné en
efficacité pour la lecture des flux
vidéo et le transcodage des fichiers.
Céoté utilisation, I'organisation et le
regroupement des plans en amont
et dans la timeline sont plus abou-
tis pour pouvoir naviguer effica-
cement dans un grand volume de
médias et méme a lintérieur de
ceux-ci s’ils sont longs. Le mul-
ticam qui fonctionnait déja trés
bien est devenu plus sophistiqué,
la partie étalonnage s’enrichit de
roues et de courbes plus pous-
sées prenant en charge le HDR,
trés largement utilisé ces temps-ci.
La bibliothéque de titres, transi-
tions et effets, déja conséquente,
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peut s’agrandir avec ceux créés
dans Motion ou directement dans
Final Cut Pro. Le recadrage intel-
ligent, qui était déja présent dans
Premiere Pro, fait aussi son entrée
dans Final Cut Pro pour décliner
une séquence 16:9 en diverses ver-
sions carrées ou verticales adap-
tées au visionnage sur téléphone et
donc aux réseaux sociaux, avec un
repositionnement automatique des
sujets et des textes dans le cadre
qui fait gagner un temps considé-
rable dans un processus devenu
trés fréquent.

L’accent est ainsi toujours mis sur
le monteur, quelle que soit son ex-
pertise, pour lui permettre de créer
les vidéos imaginées avec le plus
de facilité possible.

Blackmagic Design -
Davinci Resolve

Blackmagic Design compte dé-
sormais comme un des acteurs
majeurs du monde de la postpro-
duction. La compagnie, initiale-
ment spécialisée dans la captation,
s’était fait une place tout d’abord
en proposant une solution d’étalon-
nage performante avant de conqué-
rir toute la chaine de workflow, a
savoir le montage, les effets visuels
et les animations graphiques (avec
Fusion), et ’audio (avec Fairlight).
La logique est la méme que celle
d’Adobe avec le Creative Cloud,
mais ici tout est rassemblé dans un
logiciel unique, pour gagner en fa-
cilité d’utilisation et en rapidité de
travail. DaVinci Resolve a conquis
un grand nombre d’utilisateurs,
des débutants aux professionnels,
notamment grace a une version
light gratuite et au tarif attractif de
la version Studio compleéte.
Désormais a sa dix-septiéme
génération, le logiciel continue
d’évoluer puisque la mise a jour
comprend plus de cent nouvelles
fonctionnalités et deux cents amé-
liorations. Les principales, concer-
nant la phase de montage, sont
pensées pour suivre les évolutions
de la production vidéo. Ainsi I’or-
ganisation et le visionnage des
médias dans les chutiers est plus
claire, avec notamment 1’affichage
des métadonnées depuis le Raw
Blackmagic bien sir, mais aussi

des caméras Arri, Red et Sony, avec
la génération de proxies facilitée. Il
est possible de modifier les rushes
avant de les monter, par exemple
pour ajouter une Lut, remapper
des pistes audio ou modifier une
fréquence d’images. La synchroni-
sation de séquences multicaméras
via ’audio se fait directement dans
la timeline et les formes d’ondes
sont zoomées pour faciliter la
coupe des interviews. Le recadrage
intelligent des séquences pour les
adapter aux différents ratios de-
vient présent aussi dans Resolve.
Les outils collaboratifs multi-utili-
sateurs de Studio sont maintenant
accessibles dans la version gra-
tuite pour travailler a plusieurs sur
le méme projet en partageant des
timelines et des chutiers.

Pour enrichir les vidéos tout en
restant dans un workflow simpli-
fié, les compositions créées dans la
page Fusion peuvent étre utilisées
en tant qu’effets, titres ou transi-
tions dans les pages Montage et
Cut, sous linfluence sans doute
des ponts créés entre After Effects
et Premiere Pro ou entre Motion et
Final Cut Pro. La page étalonnage
dispose de nouveaux outils dédiés
suivant les tendances actuelles,
avec un traitement approfondi du
HDR, mais aussi des commandes
primaires repensées et le tracking
du Magic Mask devenu plus effi-
cace grace a l'utilisation de l'intel-
ligence artificielle. Cété son, le mo-
teur derniére génération Fairlight
Audio Core combiné a I’architecture
en bus FlexBus permet une gestion
efficace, avec plus de commandes
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it Mixer

Media Pool - AD02_05241833_C027.braw

Blackmagic RAW

a la souris et au clavier, pour traiter
jusqu’a deux mille pistes, pour peu
que I’on en soit capable !

Tout est donc pensé pour simplifier
I’expérience du monteur en suivant
les contraintes de production ac-
tuelles, pour qu’il se concentre sur
sa création plus que sur la tech-
nique.

On remarque qu’Avid reste fidéle
a sa clientéle phare, a savoir les
chaines de télévision et les sociétés
de production haut de gamme, en
se concentrant sur les workflows
et les contraintes spécifiques a ces
types de produits. Les trois autres
éditeurs, quant a eux, suivent les
évolutions des créations vidéo
de tous genres pour proposer aux
monteurs des solutions leur sim-
plifiant des taches induites par les
nouveaux modes de visionnage et
de consommation des vidéos, no-
tamment sur les réseaux sociaux,
a l’exemple du recadrage automa-
tique des séquences pour créer des
déclinaisons verticales, ou la trans-
cription et création automatique de
sous-titres dans Premiere Pro.

La concurrence entre Avid, Adobe,
Apple et Blackmagic Design est fé-
roce pour toujours proposer de
nouvelles fonctionnalités inno-
vantes et des logiciels plus puis-
sants dans la gestion de fichiers de
plus en plus volumineux, pour la
plus grande satisfaction des mon-
teurs qui bénéficient ainsi d’outils
toujours plus intuitifs et perfor-
mants, qui leur permettent d’expri-
mer toute leur créativité. m

¢ Inspector

Dans Resolve on
peut modifier un
fichier avant de le
monter.



# JLME

JuMorrizur Engineering

Intelligent Network For Innovation

Sécurisation
Livraisons sécurisées des traitements

Protection des données Sous-titrage

Cryptographie symétrique Speech-to-text

Distribution non linéaire

Mobilité Synchronisation
de sites distants

Grid Computing

Systemes adaptatifs

Réseaux intelligents

Remote
Production

Bureau d’études et éditeur de logiciels, nos solutions adressent la protection des données

et la sécurisation des traitements. Pour tout renseignement, rendez-vous sur :

www.jlmorizur.com
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Le dock Echo 11
votre nouvel ami de bureau

Le dock Echo 11 Thunderbolt 4 de Sonnet est le produit le plus évolué et le plus puissant actuellement
disponible sur le marché. Couteau suisse et polyvalent, il est le compagnon idéal des ordinateurs portables.

Par Stephan Faudeux

Les ordinateurs portables ont
de moins en moins d’entrées et
sorties et pourtant il faut leur
connecter de plus en plus de pé-
riphériques et d’accessoires. Il
existe un ensemble de dock que
Pon peut acheter sur des sites
marchands mais pour en avoir
acheté de nombreux, la plupart
ont montré rapidement des dé-
faillances.

Le dock Echo 11 Thunderbolt 4 est
tout d’abord robuste dans sa fabri-
cation ; il est en aluminium et il

ne s’agit donc pas d’un boitier en
matiére plastique qui se déforme
et chauffe. Le dock peut servir a
connecter deux écrans 4K ou un
écran 8K, charger son téléphone,
brancher son casque, charger
son ordinateur portable (90 W) et
connecter ses différents périphé-
riques.

Tout d’abord en face arriére, le
dock Echo 11 dispose de ports
Thunderbolt 4 permettant de
connecter directement trois péri-
phériques et d’en chainer jusqu’a
cing. Facile d’usage vous pou-
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vez ainsi facilement empiler les
disques durs, une caméra... Le
boitier possede trois ports USB 3.2,
et la encore vous ne manquerez
jamais de place pour vos périphé-
riques. Enfin, il dispose d’un port
Gigabit Ethernet ce qui vous per-
met de relier votre station de travail
directement et de tout faire passer
par le cable Thunderbolt.

La station d’accueil Echo 11 dis-
pose de quatre ports Thunderbolt
4 : un pour la connexion et Iali-
mentation de votre ordinateur, plus

Le dock Echo 11
de Sonnet séduira
tous les utilisateurs
qui recherchent

le maximum
d’entrées/sorties,
la robustesse, et la
fiabilité.



Le boitier peut se
glisser dans son
sac a dos pour
partir faire du
montage sur site,
sans s’encombrer
de chargeur,
adaptateur...

trois pour connecter directement
des périphériques Thunderbolt
(et connecter en guirlande jusqu’a
un total de cing périphériques).
Les ports Thunderbolt prennent
également en charge les périphé-

CARACTERISTIQUES

¢ Compatible Mac et PC ;

¢ Quatre ports Thunderbolt 4 ;

¢ Trois ports USB 3.2 Gen 2 Type A (10 Gbit/s) ;

¢ Un port de charge USB 2.0 Type A ;

e Un port RJ45 ;

¢ Un emplacement pour carte SD 4.0 ;

e Une prise audio combinée casque/microphone
3,5mm;

¢ Charge I’ordinateur jusqu’a 90 W ;

¢ Alimentation : 135 W, 100 - 240 V AC, 50-60 Hz ;

¢ Dimensions du dock : 200 x 75 x 30 mm
(longueur x largeur x hauteur) ;

¢ Poids : 0,79 kg ;

¢ Garantie 2 ans.

¢ Prix public 419 euros.
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riques USB 4 et USB 3. Pour les
périphériques connectés utilisant
I’alimentation par bus, les ports pé-
riphériques Thunderbolt du dock
fournissent 15 W par port, prenant
en charge méme les périphériques
Thunderbolt et USB alimentés par
bus les plus exigeants.

La station d’accueil Echo 11
Thunderbolt 4 de Sonnet prend
en charge les moniteurs externes
Thunderbolt 3 ou USB-C grace a
ses ports Thunderbolt. Vous pou-
vez ainsi brancher un moniteur
8K a 60 Hz ou deux moniteurs 5K
simultanément. Vous pouvez éga-
lement connecter d’autres types de
moniteurs (HDMI ou DisplayPort) a
laide d’'un adaptateur compatible
Thunderbolt 3 (vendu séparément).

En face avant, le dock Echo 11
Thunderbolt 4 posséde un port
USB 2.0 pour charger ses acces-

soires, un lecteur SD (SD, SDHC,
SDXC) avec un support jusqu’a 320
Mb/s. Il y a également une prise
casque en mini jack et un interrup-
teur général.

Le dock est compatible avec tous
les ordinateurs Apple M1. Il prend
en charge tous les ordinateurs Mac
Intel disposant d'un  port
Thunderbolt 3, mais aussi tous les
ordinateurs Windows disposant
d’'un port Thunderbolt 4. Le dock
nécessite Mac OS 11.1 (Big Sur),
car il n’est pas compatible avec les
versions précédentes de Mac OS. Il
n’est pas compatible avec les ports
Thunderbolt 3 des PC Windows, ni
avec les ports Thunderbolt 2 des
Mac avec ’adaptateur Thunderbolt
3 vers Thunderbolt 2. m
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Hotel du temps : 1A et le savoir-

faire de Mac Guff Ligne pour

faire revivre les personnalités
disparues

Depuis plus de quatre ans, Mac Guff travaille sur le développement d’outils a base d’intelligence Artificielle
(IA) pour solutionner des problémes autour du travail sur les visages, notamment sur le vieillissement ou de la
cosmétique numeérique. Auparavant les outils étaient manuels et comprenaient du rotoscoping, du morphing, de
I’animation avec des masques. Cela nécessitait beaucoup de temps et ces outils étaient chers car sollicitaient du
temps humain. Le département R&D de Mac Guff a franchi une étape importante sur Le Bureau des Légendes en
utilisant I'IA pour rajeunir le visage des personnages. La société avait également travaillé sur le projet de comédie
musicale Hit-parade qui utilisait des hologrammes de personnalités de la chanson disparues mais qui reposaient
sur des techniques conventionnelles de 3D.

Par Stephan Faudeux

Hoétel du Temps

Thierry Ardisson avait un projet
depuis plusieurs années dont le
but était de faire des interviews de
personnalités disparues et il s’est
tourné naturellement vers Mac
Guff. Il y a deux ans, un essai et
des tests ont été faits sur Frangois
Mitterrand. Les résultats ont bluffé
Thierry Ardisson, mettant en chan-
tier le projet. « Pendant le Covid,
nous nous sommes retrouvés a avoir
du temps, du moins durant le premier

confinement, ce qui nous a permis
de mettre le pied sur 'accélérateur
et de concentrer une large partie des
équipes sur ce projet. Nous avons
avec Martial Vallanchon, cofonda-
teur de Mac Guff et VFX Supervisor,
associé plusieurs techniques com-
prenant du deep learning, deep fake
et nos différents outils développés
précédemment. Le but étant de re-
trouver les visages des célébrités et
surtout de pouvoir automatiser des
workflows pour étre concurrentiel en
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termes de colit, car ce n’est pas des
secondes de trucage mais des mi-
nutes », précise Rodolphe Chabrier,
président de Mac Guff. « L’idée est
d’utiliser lintelligence artificielle
pour “spectaculariser” la culture »,
a souligné Thierry Ardisson durant
la conférence de presse de rentrée
de France Télévisions.

La création d’'un clone virtuel de
type deep fake se basant sur I’ap-
prentissage d’un algorithme en

Thierry Ardisson
rajeuni grace a un
cocktail numérique
signée Mac

Guff qui utilise
notamment du
deep learning.



Face Engine a la
base du workflow
développé par
Mac Guff, permet
d’automatiser

la création de
clones virtuels
de personnalités
disparues. Le
tournage utilise
un acteur se
rapprochant
physiquement

de l'acteur et
remplace son
visage par un

modeéle 3D.

deep learning se fait d’autant plus
facilement que la base de données
est large. Plus on peut bénéficier
de nombreuses images de réfé-
rence, plus l'apprentissage sera
optimisé. « C’est un changement de
paradigme dans la fagon de travail-
ler. Il faut créer un modeéle et ensuite
il faut I’alimenter avec une base de
données pour apprendre d ton mo-
dele ce qu’est le visage, les expres-
sions. Quand il faut fabriquer des
images de célébrités disparues il y
a un nombre limité d’archives et pas
forcément en bonne qualité et cela
devient plus compliqué», poursuit
Rodolphe.

A la base des images produites
pour ce projet, se trouve Face
Engine développée par Mac Guff
qui est un outil regroupant un
ensemble de boites noires et per-
mettant de résoudre les différentes
problématiques nécessaires pour
inventer un nouveau visage. Mac
Guff a di tester plusieurs moteurs
d’IA, les expertiser, pour dévelop-
per une solution qui soit utilisable
et performante.

Comment sont
fabriquées les images ?
Dans Hétel du Temps, nous voyons
Thierry Ardisson qui a lui-méme
été rajeuni interviewer des per-
sonnes célébres du patrimoine
francais (hommes politiques, ve-
dettes de cinéma, de variété...). Les
séquences sont tournées avec des
acteurs qui ne sont pas des sosies
mais qui ont une allure globale
proche de la personnalité. Un mon-
tage est réalisé et ensuite Mac Guft
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réalise les truquages sur ce mon-
tage. Tous les effets visuels sont
faits chez Mac Guff grace a Face
Engine notamment. Il faut garder
la crédibilité de l'interview tout
en gardant I'image actuelle. Il faut
recréer de la résolution pour qu’il
n’y ait pas de probléme entre les
champs-contrechamps de Thierry
Ardisson. Le travail sur la résolu-
tion des images se fait en méme
temps que la création des contenus.
Il y a des milliers d’images qui ali-
ment une base de données. Tout
n’est pas non plus entre les mains
de I'TA, ’humain reste primordial
pour savoir doser et notamment
quand il y a des plans trés serrés
sur les visages car il faut utiliser les
méthodes précédentes manuelles.
Concernant la voix, elle aurait pu
se faire avec du deep learning mais
le choix a été fait d’utiliser des imi-
tateurs. C’est peut-étre le maillon
faible du projet !

« Pour le moment nous avons une
vraie avance. Il s’agit d’un mélange
de plusieurs technologies, une vraie
recette de cuisine. Il faut savoir do-
ser les ingrédients et la cuisson. Il y
a encore un modele trés empirique
pour savoir ou s’arréter et avoir le
bon modeéle. Pour de petites diffé-
rences cela peut changer des choses.
1l faut avoir le modéle le plus logique
possible, il faut savoir de ce dont
tu disposes et comment tu peux le
faire. Nous travaillons avec deux
IA (Generative Adaptative Network).
Les deux IA collaborent et se concur-
rencent pour trouver le meilleur re-
sultat », précise Rodolphe Chabirier.

L’idée, grace a I'IA, est de pouvoir
industrialiser les processus ; un
modeéle qui a servi a un person-
nage peut servir a un autre. Pour
le moment I’'automatisation se fait
sur les visages. Pour les cheveux
c’est possible techniquement mais
demande de grosses ressources
matérielles.

Concernant les budgets, tout dé-
pend du travail a faire sur les vi-
sages en général : rajeunissement,
vieillissement, modification, ma-
quillage artificiel, doublure, beau-
té...

Plus il faudra de temps pour fabri-
quer le modéle plus le colt sera
élevé. Il faut aménager les réglages
et réentrainer I'IA selon les setups.
C’est plus simple lorsqu’une per-
sonne reste assise dans un fauteuil
que lorsqu’elle change de lieu avec
des conditions différentes de lu-
miéres, de lieu, de focales...

« Sur une émission comme celle ou
Thierry Ardisson a interviewé Jean
Gabin, a partir du moment ot nous
avons récupéré toutes les images
dont on a besoin, il a fallu un peu
moins de deux mois pour fabriquer
le modeéle. Nous avons la prétention
de passer, a terme, de Face Engine
a Body Engine, c’est-a-dire manipu-
ler des corps entiers. Le champ des
possibles est infini, nous pourrons
faire changer les vétements a un ac-
teur en un clic, transformer une ani-
mation en basse définition en une
animation hyper réaliste. L’IA est un
game changer pour le cinéma. I faut
rester dans la course et pour cela il
faudra encore du temps de R&D et
des investissements. » Mac Guff
pense pouvoir faire deux émissions
en trois mois. Maintenant que les
workflows sont optimisés, « nous
montons en qualité, en rapidité et
grdce a cette technologie cela permet
de garder du travail en France. »

Hoétel du Temps est produit par
Ardimages et Troisiéme oeil pro-
ductions

Parmi les premieéres personnalités
annoncées, il devrait y avoir
Coluche, Louis de Funés, Lady Di...
L’émission devrait étre diffusée sur
France 3. m
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TITRAPOLIS,

une expérience client enrichie

TITRAFILM, qui fétera ses quatre-vingt-dix ans en 2022, déploie une stratégie de développement et de
conquéte de nouveaux marchés. Le site de Saint-Ouen, dont une premiére phase de restructuration est prévue pour
I’année prochaine, est déja en chantier pour accueillir de nouveaux services, renforcer I'outil actuel et sa sécurité
afin de devenir un lieu d’expériences, de convivialité et de formation. Un entretien croisé avec Sophie Frilley et
David Frilley Kagansky, CEO des différentes entités du groupe, et Miguel Adelise Audio CTO chez TITRAFILM.

Par Stephan Faudeux

Pouvez-vous nous présenter le site ?

David Frilley Kagansky : De méme que les compé-
tences techniques deviennent hybrides entre le cinéma
et la télévision, nous avons voulu simplifier notre site,
en annihilant la distinction passéiste des différences
de marchés : nous travaillons par étapes techniques,
a la recherche constante de fluidité dans la chaine de
fabrication.

Nous sommes tenus par nos clients qui sont majori-
tairement les grands studios américains, d’avoir des
acces trés sécurisés avec un contréle des accés aux
médias, voire méme aux écrans.

Cela nécessite de repenser complétement la redistribu-
tion du site. Nous avons pris la décision de scinder la
production d’avec les services “non-productifs” comme
la direction générale, la finance, I'innovation et finale-
ment toutes ressources qui n’interviennent pas direc-
tement sur les médias. Le site prend ainsi le nom de
TITRAPOLIS pour incarner un ensemble composé de
TITRAFILM, TITRA STUDIOS et ECOLE TITRA.
L’ensemble est accessible depuis une seule entrée sur
I’avenue Michelet, avec une surface de 7 500 métres
carrés au sol et 6 000 métres carrés de batiments. Ce
site a été agrandi en 2020 et connait actuellement une
nouvelle vague de travaux, de restructuration assez
lourde avec un calendrier prévisionnel de livraison de
I’ensemble au premier semestre 2022. On nous de-
mande d’avoir une sécurité physique avec un contréle
strict des accés et un site totalement fermé, d’ou les
travaux actuels.
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TITRAPOLIS est
le site qui regroupe
les différentes
activités de

el TITRAFILM et
“x\‘ ‘ ,/'/ bt qui s’enrichit de
TITRAEILM Tl nouveaux services.
7N
Sophie Frilley
et David Frilley

Kagansky, CEO
des différentes
entités du groupe.



Le site bénéficie
désormais d’une
terrasse, d'un
restaurant
extérieur, et sera
doté d’un mur

Led géant pour
organiser soirées et

avant-premieres.

Vous étes trés investi dans le développement des
nouveaux talents, quelle est votre stratégie dans ce
domaine ?

Sophie Frilley : Jusqu’en 2018, nous recevions des
stagiaires qui se formaient au contact des équipes, la

fameuse « formation par-dessus I’épaule » : ils pou-
vaient venir voir comment se passait un enregistre-
ment, un doublage, un mixage, etc.

Avec les controles de sécurité et la confidentialité qui
nous sont imposés, nous avons di réformer notre or-
ganisation, et mettre en place des formations permet-
tant aux professionnels qui veulent monter en com-
pétence de continuer a accéder concrétement a nos
métiers. Nous avons donc ouvert en 2018 un centre de
formation baptisé 'ECOLE TITRA, dirigé par Malika
Hamlaoui, et dont les nouveaux locaux sont situés a
I’entrée du site de TITRAPOLIS. Cette partie est en tra-
vaux et pourra accueillir dans les meilleures conditions
nos stagiaires.

Nous avons mis en place des formations liées aux pres-
tations que nous réalisons en tant que prestataire de
localisation, notamment le sous-titrage, et sur les as-
pects techniques du doublage. Nous avons jusqu’a pré-
sent formé environ 250 stagiaires et avons la volonté de
doubler ce volume en 2022.

Cette action de formation nous permet de créer un vi-
vier de talents doté d’un excellent niveau de formation,
grace a la qualité des professionnels qui intervenant
dans ce cursus.

Ainsi nous contribuons a endiguer le manque criant
de techniciens et créatifs. Les travaux de localisation,
notamment aujourd’hui, se développent extrémement
fortement et on constate de véritables métiers en ten-
sion dans le sous-titrage, la détection, ’adaptation,
I’écriture, mais aussi au sein des métiers techniques.
L’ECOLE TITRA dispose d’un potentiel important de
développement, parce que nous sommes au début de
cette phase d’explosion des volumes de travaux créatifs
et techniques qui arrivent en France. Il est nécessaire
que les centres de formation, dont ’ECOLE TITRA fait
partie, accélérent le mouvement pour endiguer la pé-
nurie de créatifs et de techniciens qui menace notre
industrie et la production en général.

SERVICES

Quelle sont les durées des formations ?

D. F. K. : Nous proposons des stages de découverte
d’une journée et pour les formations plus techniques,
la durée varie d’une a trois semaines. Il s’agit alors de
perfectionnement ou de spécialisation. A cela s’ajoutent
également les demandes de nos clients « majors » pour
de l'inclusion : formation de comédiens doubleurs qui
correspondent aux acteurs principaux. Il y a une volon-
té de former un maximum de créatifs qui ne sont pas
particuliérement issus du métier.

Les nouveaux locaux de I’école bénéficieront de plu-
sieurs salles, d’un patio et de différents équipements.
Durant la période de Covid, a I’exception du premier
confinement, 1’école a continuer a fonctionner. Nous
avons filmé des séances depuis les studios pour trans-
mettre les méthodes de travail aux éléves qui suivaient
les séances par petits groupes en déporté.

Nos formations sont agréées DataDock, CPF et bient6t
Qualiopi et nous réfléchissons a de nouveaux modules
qui répondrait a d‘autres exigences de la profession,
notamment ce qui a trait a I’éco responsabilité, la RSE,
qui demain seront un élément d’accés aux marchés
pour les entreprises et les salariés eux-mémes. Nous
avons vocation a élargir le spectre de nos stages aux
volets créatifs et administratifs de nos métiers. Notre
objectif est de participer a I’émergence des talents de
demain.

Quels sont les autres batiments ?

D.F.K.:L’activité principale et historique de TITRAFILM
est la localisation des ceuvres, originellement a travers
le sous-titrage pellicule. Puis le sous-titrage vidéo s’est
développé en 1991, auquel nous avons adjoint le dou-
blage a partir de 2004. Aujourd’hui, toutes ces activités
sont regroupées sous le nom de TITRAFILM.

En 2010, six studios ont été érigés sur notre site pour
localiser les films de cinéma. En 2016, nous avons
construit dix autres régies de mixage orientées vidéo,
quatre supplémentaires sont actuellement en finition et
six autres en prévision, toujours a destination de conte-
nus type documentaires ou séries.

Au total, cela fera une trentaine de studios finalisés
pour mi-2022.

Ces studios seront polyvalents afin de traiter tous types
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de programmes, de la voice-over au doublage syn-
chrone, quelle que soit la diffusion : cinéma, télévision
ou plate-forme.

Certains d’entre eux seront plus adaptés a des projets
cinématographiques, car dotés de volumes plus impor-
tants, avec notamment des grandes hauteurs sous pla-
fond que I’on trouve rarement dans les studios actuels.
Pour faciliter la prise en main des studios, nous
avons entamé une uniformisation des systémes. Nous
sommes passés sur des surfaces de mixage Avid, avec
différents produits de la gamme pour s’adapter a la di-
versité des travaux qui nous sont confiés. Il est plus
aisé d’utiliser les mémes systémes dans tous les stu-
dios car cela permet de centraliser les travaux, comme
dans le cas ou nous récupérons une trentaine ou une
quarantaine de versions linguistiques d’'un méme pro-
gramme pour en réaliser le mix centralisé.

Nous avons créé un réseau de partenaires avec lesquels
nous travaillons a linternational car nous avons éga-
lement beaucoup de travaux de localisation a réaliser
dans une multitude de langues.

Nous avons développé un process basé sur une session
Template, il suffit de charger cette librairie (Template),
puis nous retravaillons les différences liées a la linguis-
tique, comme les accents toniques, tout en étant trés
attentifs aux spécificités qui nécessitent de réadapter
le mixage. Nous sommes la seule société de localisa-
tion indépendante a avoir cette spécificité a travers le
monde.

Nous visons la fin des travaux vers avril 2022. Pour re-
construire les nouvelles régies et studios, nous devons
démolir tout un plateau de bureaux existant. L’activité
ne s’arréte pas pour autant, mais comme elle est actuel-
lement en flux tendu et que ce n’est pas simple de tra-
vailler la nuit, nous jonglons avec les emplois du temps
et les plannings.
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Vos régies Audio sont-elles compatibles Dolby
Atmos ?

D. F. K. : En termes d’audio, la plupart de nos régies
sont Home Atmos. Les plate-formes les plus exigeantes
en termes de qualité demandent que les livrables soient
en Atmos et en Dolby Vision. Le mixage Dolby Atmos
Music permet de rehausser la qualité générale et ainsi
de créer un niveau d’écoute consistant entre la partie
musicale d’un contenu et le reste de la bande de son.
Nous observons actuellement un fort développement
des comédies musicales, genre principalement produit
aux Etats-Unis par les plates-formes, qui se décline
tant en animation qu’en live action. Netflix nous faisant
confiance, nous avons construisons un studio en Dolby
Atmos Music. Tout le site est en Dante sur IP ce qui ra-
tionalise I'infrastructure. Les stations audio Pro Tools
sont centralisées dans un nodal technique. Les régies
sont elles aussi sous haute surveillance par des camé-
ras et une alarme sonore s’active si une porte demeure
ouverte plus de trente secondes.

Dolby Home Atmos, Theater, Music et Vision. Les in-
vestissements TITRA STUDIOS les portent a étre pro-
chainement le seul site Francais équipé Full Dolby.

Les technologies utilisées et exploitées dans ’Audio
ont considérablement évoluées depuis plusieurs an-
nées, notamment au niveau du mixage et de I’enre-
gistrement, pouvez-vous partager votre retour d’ex-
périence sur le sujet ?

Miguel Adelise (directeur technique Audio des
Studios) : Les technologies ont évolué mais surtout les
rythmes sont beaucoup plus soutenus. Les produits de
la gamme Avid notamment nous permettent de mieux
assumer ces rythmes en facilitant le passage d’un stu-
dio a l'autre, et en annulant les temps de préparation.
Le but du jeu étant d’industrialiser les process sans lé-

Les régies ont été
modernisées et
unifiées autour
des solutions Avid,
ce qui facilite leur
exploitation.
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Miguel Adelise,
directeur technique
sur la partie audio
de TITRAFILM.

siner sur la qualité de nos productions, nous avons fait
des choix qui nous permettent de standardiser les sys-
témes afin que les opérateurs ne soient pas perdus d’un
studio a I'autre le tout avec des outils stratégiques qui
garantissent la qualité. En ce sens, les produits Avid
sont parfaitement indiqués quel que soit la situation
de travail, (enregistrement, montage, mixage ou autres
préparations). Les technologies correctement associées
permettent de rendre simple I’exploitation et facilitent
I'industrialisation et la standardisation des systémes.

Le logiciel Avid Pro-Tools associé a ’ensemble de
leur gamme des surfaces de mixages sont mainte-
nant trés largement répandus en exploitation dans
la profession, quelles sont a votre avis, les raisons
de ce succés en Post-production ? Comment utili-
sez-vous leurs produits ?

M. A. : Standard, maitrisés par le plus grand nombre,
facilité d’accés, reproductibilité et simplicité des instal-
lations. La gamme est parfaitement échelonnée de la
simple salle de travail aux plus exigeants des studios.
Adaptés aux mixages et enregistrements, les surfaces
de mixage Avid nous permettent facilement de trans-
porter nos travaux d’un studio a 'autre et nous adap-
tons les forces mises en ceuvre en fonction de 1’étape
du processus. Grace a ces surfaces de contrdle et au
logiciel Avid Pro-Tools, le choix des outils pour la par-
tie technique des studios devient large ce qui permet
de dimensionner correctement le systéme en fonction
du cahier des charges tout en unifiant les compétences
autour de ces outils. Ainsi, plus d’opérateurs de-
viennent aptes a intervenir dans plus de studios et de
ce fait, ’exploitation de nos installations est optimisée.
La simplicité d’utilisation induit une exploitation plus
large des systémes, méme si la mise en ceuvre de ceux-
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ci n’est pas forcément évidente. Mais avec les bonnes
technologies, tout devient plus simple.

Vous avez été I'un des précurseurs depuis de nom-
breuses années sur I'usage et I’exploitation de I’Au-
dio sur IP, pourquoi et comment ’utilisez-vous au-
jourd’hui ?

M. A. : Le choix de 'audio sur IP a été une évidence
mais le choix du systéme DANTE a été fondamental
pour le développement de TITRA STUDIOS. Nous
avions tenté un autre systéme qui restait complexe
dans son utilisation et évidemment dans son instal-
lation. Dans notre cas, avec DANTE, nous avons des
machines simples, fiables et facilement configurables.
Notre systéme est aujourd’hui composé de plus de 80
machines amenant I’'audio partout ol1 nous en avons be-
soin, le tout autour d’une architecture réseau couvrant
tous les batiments du site. Organisés en domaines,
(Dante Domain Manager) nous ne faisons apparaitre
aux opérateurs, que les machines dont ils ont besoin
dans le studio ou ils se trouvent. Bien qu'un signal
audio puisse étre amené d’un studio a I’autre, puisque
toutes les machines sont sur le méme réseau, seules
les machines utiles a la séance de travail sont acces-
sibles, ce qui les raménent a environ 2 ou 3 machines
maximum accessibles par studio. Les machines AVID
intégrant le systtme DANTE, nous n’avons rencontré
aucune difficulté a continuer dans notre lancée et ain-
si nos choix ont été confirmés par I'industrie. De plus,
cette intégration a permis une miniaturisation des sys-
témes. Un studio qui occupait deux baies et demie, n’en
occupe plus qu’une demie aujourd’hui, pour gérer deux
fois plus de pistes audios. Autre avantage, la diffusion
du son dans un studio est complétement indépendante
de la position dans ’espace de la machine émettrice du



De nouveaux
auditoriums
prennent place,
notamment
compatibles Dolby
Atmos.
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signal. Celle-ci peut méme étre déplacée ou remplacée
en cours de production dans que cela n’affecte en quoi
que ce soit la diffusion du son. Il n’est pas rare que
la source sonore provienne d’un autre batiment que le
studio qui la diffuse sans que cela ne génére un quel-
conque délai. N’importe quel systéme Avid Pro-Tools
de n’importe quel nodal des trois batiments principaux
de TITRA STUDIOS est accessible de n’importe quel
point d’écoute grace a des commutations simples qui
se résument souvent a la sélection de la source.

Vous collaborez depuis de nombreuses années
avec les équipes d’intégrations de CTM Solutions,
comment considérez-vous leurs valeurs ajoutées ?
Seriez-vous a nouveau heureux de participer avec
CTM a lorganisation de workshop technologique
autour de l'’Audio Pro comme avant la période
Covid ?

M. A. : CTM nous offre une expertise sans faille sur
tous les domaines de I'industrie de I'audiovisuel ce qui
permet de suivre avec eux les bruissements du métier.
Le sérieux de leur engagement permet de s’assurer
aussi de I'approvisionnement en matériels de qualité
sur lesquels on peut structurer nos installations. Les
workshops sont pour nous une vitrine sur 1’état de
Part a un instant précis dont nous avons tous besoin
quant a la veille technologique que nous devons assu-
rer. Grace a ces événements, on peut aussi y rencontrer
les confréres et échanger sur les différents sujets qui
occupent nos journées et cela raméne une vie sociale
professionnelle qui nous a tant manqué dans cette pé-
riode trouble du COVID. Le contact direct que CTM
entretient avec l'industrie, nous apporte une vision
globale des moyens dont nous pouvons nous doter et
ainsi nous permet de prévoir ’avenir, jusqu’a intervenir
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auprés des fabricants en amont lors de la conception
des produits. Ainsi nous pouvons parfois orienter les
produits dans des directions adaptées a nos besoins.

Quels nouveaux marchés visez-vous ?

D. F. K. : C’est Stéphane Chirol, notre Vice Président
Ventes, qui développe notre stratégie commerciale. La
localisation se développe beaucoup, avec I’émergence
des nouveaux producteurs internationaux. Le décret
SMAD, qui contraint les plates-formes a produire loca-
lement, va générer davantage de travail. Pour accom-
pagner nos clients au long des différentes étapes de
leurs productions, nous avons la volonté de développer
la postproduction et donc de développer de nouveaux
services. Le but consiste a associer nos deux poles,
celui de la localisation avec ce nouveau pdle de post-
production. Dans la mesure ou les donneurs d’ordre
sont indirectement les plate-formes, on sait dés le la
préparation de la production que le contenu créé aura
la nécessité d’étre décliné dans au moins une trentaine
de langues. Nous intégrons donc ces services dans le
pipe-line.

Ce concept permet de fluidifier certaines étapes. En lo-
calisation, nous intervenons sur I’adaptation des dialo-
gues, mais aussi sur le choix des acteurs et nous trou-
vons intéressant de pouvoir suivre le programme en
postproduction. Le but est de proposer un service com-
plet, de communiquer avec les équipes artistiques et
de réalisation. Ce sera réellement une nouveauté dans
la démarche artistique. Nous avons constitué pour cela
une nouvelle équipe et un ensemble de travaux débute
dés cet automne pour proposer 'infrastructure permet-
tant de réaliser ’ensemble de ces activités.

Pour compléter, il nous manquait l'infrastructure de
bruitage, donc nous mettons en chantier la construc-
tion de deux salles. Un studio sera équipé pour tous les
bruits d’eau (douche, machine a laver, baignoire, etc.).
Les espaces seront confortables, dotés d’une hauteur
sous plafond de quatre a cing meétres. Des systémes
de panneaux absorbants et réfléchissants permettront
de modifier 'acoustique. Les camions auront un ac-
cés de plain-pied pour livrer des matériaux et objets
qui servent au bruitage. Nous avons déja de fortes de-
mandes pour des films d’animation.

Outre les deux studios de bruitage, nous allons créer
deux régies d’étalonnage de tailles confortables autour
de solutions Filmlight Baselight et DaVinci Resolve.

S. F. : En quelque sorte la localisation et la postpro-
duction font partie intégrante du process de production.
Nous sommes trés souvent sollicités pour sous-titrer
des rushes ou des versions de travail, justement pour
que ces plates-formes, en lien avec des auteurs ou des
décideurs qui se trouvent a I’étranger, puissent avoir
acceés aux contenus dont ils ne comprennent pas la
langue originale et ainsi valider les étapes de travail.

Se pose en conséquence la question de la globalisation
de la localisation : pour faciliter les échanges et allé-
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ger les process de fabrication, nous avons développé
MyTITRA qui est une plate-forme collaborative de ges-
tion et de suivi de projets, et pour laquelle TITRAFILM
a eu un César Technique en 2019.

La plateforme MyTITRA, dont le développement est pi-
loté par notre CTO David Chapelet, est aujourd’hui au
cceur de notre développement C’est cette plate-forme
qui, sur les différents métiers de la production, de la
localisation, de la postproduction et de la distribution
permet de mettre en relation les différents intervenants
grace a ses Apps dédiées. Cela peut étre nous en tant
que prestataire technique et artistique, nos coordina-
teurs, nos studios a travers le monde, nos clients ou
les différents interlocuteurs travaillant sur les contenus,
tels que les réalisateurs, les ayants droit, brefs tous
intervenants ayant la capacité de valider les contenus.
Dans nos métiers, les travaux annexes comme !’indexa-
tion de métadonnées, sont extrémement chronophages
et assez rarement valorisés, ce qui met nos équipes en
tension, quand ces travaux étaient initialement générés
par les équipes internes a nos clients. Au vu de la vo-
lumétrie des projets, il est impératif de développer des
automatismes, ce que permet la plate-forme MyTITRA.
Des outils plus ou moins similaires existent sur le
marché, mais aucun n’a la transversalité de MyTITRA.
Ce mangque conduit certains clients a développer leur
propre application mais le développement est un métier
a part entiére qui nécessite de lourds investissements.
MyTITRA est une application en mode SaaS pour ef-
fectuer la gestion de laboratoire ou de traitement d’au-
tomation et d’indexation. Pour les métadonnées tech-
niques ou éditoriales, MyTITRA est connectée avec
IMDB. A I'heure actuelle, MyTITRA est axée prioritai-
rement sur la localisation et sera prochainement éten-
due aux métiers de postproduction.

Une vingtaine de personnes travaille a son dévelop-
pement, avec des ingénieurs situés au Canada, au
Vietnam et en France. Leur grande proximité avec les
équipes techniques et les différents constructeurs per-
met un dialogue permanent, et donc un développement
en phase avec les préoccupations des professionnels.
MyTITRA est utilisée chaque jour pour nos propres
projets et est utilisée par nos clients et par partenaires.
Nous modélisons actuellement la commercialisation de
cet outil. Le lancement officiel est prévu pour la fin de
I’année.

Comment avec ces contraintes, en termes de sécuri-
té, vous pouvez maintenir du lien avec les équipes ?
D. F. K. : Les regles drastiques de sécurité de protec-
tion des locaux empéchent les interactions au sein des
régies ou des studios. Dans nos métiers nous avons be-
soin de rencontrer d’autres créatifs ou techniciens, cela
fait partie de I’ADN de notre industrie. Il est donc cru-
cial de recréer des espaces de convivialité. Nous avons
congu un lieu de rencontre, doté d’un restaurant, d’une
grande terrasse extérieure, d’un jardin arboré. Cet es-
pace comprendra un bar, offrant ainsi la possibilité aux
personnes qui sont sur le site de se rencontrer mais
aussi de travailler avec une connexion wi-fi.

Il y aura un écran géant extérieur a Leds pour propo-
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ser des projections et des événements de promotion. Il
sera méme possible d’organiser des tournages légers
ou des présentations de films. Plusieurs centaines de
comédiens se croisent sur le site chaque mois : nous
offrons ainsi aux productions de mettre en place des
opérations de communication et d’auto-promo directe-
ment sur notre site. Nous créons, outre I’espace exté-
rieur, un petit plateau pour réaliser des interviews, y
compris en streaming live. Il s’agit d’un outil marketing
supplémentaire de plus en plus demandé.

Le site est facilement accessible par les transports en
commun, nous sommes a proximité de Paris, de ’aéro-
port Charles de Gaulle, puis de tout I’écosystéme. En
complément de ces offres techniques et créatives, nous
prévoyons des chambres d’hétel pour héberger les in-
tervenants extérieurs sur des courts séjours. De ’ho-
tellerie sur-mesure agrémentée d’un roof top, a proxi-
mité une salle de gym, un coiffeur et méme une salle
de massage.

S. F. : Nous sommes une société historique, avons la
confiance de nos clients : il y a une stabilité qui rassure
car ’entreprise est restée et est dirigée par la méme
famille depuis presque quatre-vingt-dix ans. Cela nous
donne peut-étre une responsabilité supplémentaire et
un peu de gravité : nous sommes également occupés
par des concepts un peu plus philosophiques. La no-
tion d’écoresponsabilité sera le fil rouge dans notre pro-
jet avec un projet innovant, qui sera mis au service de
toute la filiére et encore en cours de gestation. Nous al-
lons développer la mise en place de bornes de recharge
de véhicules électriques, faire appel a de I’énergie verte
et nous aurons bientét un potager sur le toit.

Par ailleurs, en termes de Responsabilité Sociale, nous
avons atteint la parité homme-femme au sein de nos
entreprises. Je suis investie dans plusieurs institutions
au nom de TITRAFILM, dont le Conseil d’Administra-
tion des Césars et le Comité Directeur de la Ficam au
sein desquels nous travaillons a porter haut la repré-
sentativité de toutes les femmes qui composent les in-
dustries techniques, quels que soit leurs postes, leurs
qualifications ou leur age.

Les derniers
travaux ont
permis de revoir
la circulation dans
les batiments, avec
des normes de
sécurité accrues
demandées
notamment

par les clients
internationaux du
groupe.
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CNCS, dix ans au service
de la communauté

La Commission nationale de la certification sociale a été créée en juin 2011. Ses activités ne sont pas
connues de tous et pourtant son role est crucial dans la protection des salariés, dans le respect de la convention
collective par les entreprises employant des intermittents, le tout pour le seul profit des professionnels du
secteur. Profitons de ce dixiéme anniversaire pour découvrir dans le détail ses missions, lors d’un entretien avec
Christophe Pauly qui préside la Commission nationale de certification sociale des entreprises techniques du
spectacle enregistré. Il est issu du collége « salariés » et membre de la F3C CFDT.

Par Stephan Faudeux

Un peu d’histoire pour commencer
apres une décennie d’existence...
La Commission nationale de la cer-
tification sociale (CNCS) a été créée
en juin 2011 a partir d’'un texte
conventionnel étendu par le minis-
tére du Travail. Son activité et ses
décisions sont ainsi fondées sur
un socle de dispositions sociales et
économiques, socle lui-méme légal et
opposable aux entreprises.

Ce dispositif consiste a donner une certi-
fication aux entreprises sur présentation d’un
dossier étudié par une commission paritaire — la
CNCS — composée de représentants d’employeurs et
de salariés représentatifs de la Convention collective
nationale des entreprises techniques au service de la
création et de 1’événement. Cette représentativité est
établie par le ministére du Travail sur la base des résul-
tats des élections professionnelles dans les entreprises.

Pourquoi une telle commission ?

L’objectif de la CNCS est de veiller a la bonne applica-
tion, au sens large, de la convention collective, de ’en-
gagement vertueux et responsable de I’ensemble des
entreprises du secteur. Avec la CNCS, nous voulons
consolider, préserver et pérenniser une régulation a
la fois sociale et économique. Il est indispensable que
toutes les entreprises d’un méme secteur professionnel
soient soumises aux mémes conditions, aux mémes
avantages et aux mémes obligations.

Au fil des années, notre commission a bien évidem-
ment évolué, beaucoup appris, et a acquis de 'expé-
rience ; elle poursuit dans cette voie avec la méme
volonté d’approche vertueuse. Nous évoluons dans un
cadre pédagogique d’accompagnement, mais aussi
avec une certaine fermeté liée a notre nécessité de faire
respecter les dispositions de la convention collective.
Nous agissons pour un monde professionnel stable,
pérenne, qui travaille dans les meilleures conditions
possibles, a la fois dans le quotidien du collectif de tra-
vail, mais aussi dans les relations entre les différents
acteurs : diffuseurs, producteurs et prestataires.
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Notre secteur se doit de respecter des
régles, mais également d’avoir une
certaine pérennité. Une société peut
naitre, une autre disparaitre, c’est
la vie économique. Mais la concur-
rence doit se faire dans un cadre
régulé. Quand ce fait n’est pas
posé, la pression est a la fois éco-
nomique et psychologique, engendre
du stress, tant c6té direction que sa-
lariés. Au final, ce monde du travail fait
parfois des choses intéressantes, mais le vit
mal au quotidien. C’est ici que 'on peut parler
de responsabilité sociétale des entreprises. La chose
est nouvelle, mais chacun commence doucement a se
I’approprier. La finalité de la certification sociale dans
le spectacle enregistré est de couvrir la logique, la co-
hérence, I’ensemble du secteur pour que justement il
n’y ait pas de distorsions, a la fois a I'intérieur et autour
de la prestation technique. Diffuseurs, producteurs et
prestataires techniques agissent dans un méme collec-
tif de travail pour aboutir & un programme, que celui-ci
soit en direct ou enregistré.

Qui peut profiter de la certification ? Quels sont,
pour les entreprises, les avantages ou contraintes ?

La certification se fait au profit de I’ensemble du sec-
teur professionnel. Autrement dit, la commission veille
a ce que I’ensemble des entreprises, donc a la fois une
direction et ses salariés, fonctionne, tant en droits
qu’en devoirs, dans le cadre du respect des disposi-
tions conventionnelles. Ces dispositions convention-
nelles ont forcément un impact a la fois sur le social
et sur I’économique, tout est lié. Dans un marché éco-
nomique libre, des régles existent malgré tout. Et nous
nous efforgons justement de donner a tous les acteurs
les mémes droits et les mémes chances, qu’il n’y ait pas
de dumping de quelque ordre qu’il soit, dans un méme
secteur professionnel. Lequel comprend des diffuseurs,
des producteurs et des prestataires techniques. Dans la
chaine économique, ces derniers apparaissent quelque
peu comme la cinquiéme roue du carrosse. La presta-
tion technique est un élément essentiel, mais aussi la
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derniére entreprise sur laquelle pése le poids écono-
mique. Il est donc essentiel que toutes les entreprises
du secteur jouent avec les mémes régles. Pour étre trés
clair et concret, disons que les heures supplémentaires
des salariés doivent étre payées, tout comme les mini-
mas salariaux et les fonctions définies respectés.

Quels risques prend une entreprise non certifiée ?
Une entreprise ne disposant pas de la certification so-
ciale ne peut alors pas établir de contrat a durée déter-
minée d’usage. Si elle le fait, elle est dans l'illégalité.
Toute entreprise non certifiée est attaquable lorsqu’elle
rédige un CDD d’usage, autrement dit qu’elle fait appel
a de l'intermittence.

Nous veillons a ce que les entreprises de notre secteur
ne soient pas des sociétés de portage salarial. C’est
une volonté trés ancienne du ministére de la Culture
qui a donné lieu a des circulaires rappelant que le por-
tage salarial ne devait pas étre utilisé dans le secteur
du spectacle en général.

Quels sont, pour les salariés, les avantages de tra-
vailler au sein d’une entreprise certifiée ?

La certification sociale permet aux salariés d’avoir la
certitude que les conditions dans lesquelles ils tra-
vaillent, qu’ils soient en CDI ou en CDD d’usage, sécu-
risent leurs droits, en matiére de temps de travail et de
rémunération. Ils n’auront pas de probléme par rapport
a une contractualisation de contrats précaires. De plus,
en tant que citoyens, en travaillant pour ces entreprises,
ils participent au fonctionnement vertueux et respon-
sable de leur secteur professionnel. J’aurais tendance a
dire que le plus important pour les salariés, pour nous,
pour les employeurs, est d’agir dans un cadre commun,
avec une méme maniére de fonctionner.

Je suis un nouveau prestataire a la recherche de
votre certification, a qui concrétement dois-je
m’adresser ? Quel est le mode d’emploi ? Vous in-
sistez beaucoup sur I'accompagnement...

Il s’agit d’une disposition conventionnelle et, comme
il se doit, nul n’est censé ignorer la loi, ce qui ne nous
empéche pas, en effet, d’avoir une forte activité d’ac-
compagnement. Un travail pédagogique de longue
haleine ! De trés nombreuses nouvelles entreprises dé-
posent chaque année un dossier. L’accés est particu-
lierement simple, il suffit de remplir un questionnaire
sur notre site certificationsociale.org. La commission

a dématérialisé son fonctionnement depuis quelques
années, tout se produit en ligne. L’entreprise répond
au questionnaire et dépose, sur ce méme espace, les
documents qui seront étudiés par la commission.

La premiére fois, il arrive que I’entreprise ait besoin
d’aide, c’est pourquoi nous avons une personne dédiée
a ces demandes. Nous tenons a ce coté vertueux de
la CNCS qu’est I'accompagnement pour la constitution
d’un dossier. S’il y a des problémes dans la maniére
dont le dossier est rempli, nous contactons I’entreprise,
nous essayons de les résoudre ensemble, avant sa sou-
mission pour avis de la commission.

Lorsqu’une entreprise renseigne une demande et
qu’elle n’est pas en conformité avec la convention col-
lective, la CNCS a pour volonté de mettre I’entreprise
sur les bons rails. J'insiste sur ce coté vertueux des
choses, nous ne sommes pas des gendarmes. Quand
on a expliqué a une entreprise, aprés un voire deux ren-
dez-vous, qu’il faudrait aller davantage dans ce sens-
13, qu’il faut arréter d’agir comme ceci ou comme cela
parce qu’elle est en contravention avec la loi, avec ce
qui est opposable, et qu’elle maintient sa maniére de
fonctionner, de fait, 1a, on arrive a la répression. Il nous
arrive bien évidemment, trés réguliérement, de ne pas
accorder la certification, mais uniquement aprés nous
étre donnés a nous-mémes tous les moyens d’expli-
quer a I’entreprise la maniére d’entrer dans cette équité,
dans le respect de cette régulation générale.

En termes de délai, combien de temps faut-il at-
tendre apreés avoir déposé son dossier ?

C’est variable, mais méme si le dossier ne présente au-
cune difficulté, il faut compter deux ou trois semaines.
Notre commission est composée de partenaires sociaux.
Nous avons des réunions réguliéres, mais il ne nous est
pas possible d’en faire une chaque semaine et de trai-
ter dossier par dossier. Nous rassemblons un certain
nombre de dossiers pour chaque réunion. Nous nous
réunissons en moyenne tous les mois. Mais si nous,
membres de la commission, sommes alertés du fait
qu’il y a un gros afflux de dossiers, nous pouvons or-
ganiser une réunion plus tot que prévu pour étudier les
dossiers et ne pas perdre de temps. Il faut néanmoins
un temps minimum a I’étude de chaque dossier et a la
production de la décision de la commission. Toutefois,
il convient de rappeler que ce temps, aussi bien pour
I’entreprise qui dépose pour la premiére fois son dos-
sier que celle qui demande un renouvellement, n’est
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pas préjudiciable puisqu’elle peut, pendant ce temps-la,
établir des contrats a durée déterminée d’usage avec le
numéro provisoire que nous lui attribuons.

Les nouvelles technologies et la crise que nous tra-
versons, avec les répercussions qu’elle engendre
sur le plan de ’organisation du travail, ont-elles une
influence sur vos attributions. Votre regard différe-
t-il depuis ?

11 faut du temps a la fois pour que les entreprises, les
directions, les salariés, la commission s’approprient
les évolutions technologiques, 1’évolution de 1’organi-
sation du travail, en particulier du travail a distance.
Nous en sommes conscients, certaines entreprises le
sont aussi. Du point de vue conventionnel, rien n’est
encore bien stabilisé. C’est vrai que nous vivons une
crise sanitaire qui a peut-étre aussi un peu fait évoluer
les choses, sans qu’on le mesure completement. Nous
n’avons pas encore le recul suffisant de I’effet accéléra-
teur de la crise sanitaire sur certaines organisations du
travail dans notre secteur d’activité. La commission ne
peut prendre en compte de nouveaux critéres qu’a par-
tir du moment ou ils sont inscrits dans les dispositions
conventionnelles, lesquelles doivent étre négociées par
les partenaires sociaux dans le cadre de la convention
collective. Par exemple, en ce qui concerne le télétra-
vail, le travail a distance, nous n’avons pas de disposi-
tions conventionnelles précisément établies dans notre
branche. Quand ce sera le cas, bien évidemment la
commission en tiendra compte. En fait, il y a un ordre
des choses, il convient de partir de ce que les parte-
naires sociaux de la branche, en termes de dispositions
conventionnelles, établiront. A partir de 13, de fait, la
commission les intégrera. Bien évidemment, existent
des liens entre les partenaires sociaux présents a la
CNCS et ceux qui assistent aux négociations de la
convention collective.

La dimension écoresponsable est-elle prise en
compte dans la certification ou le sera-t-elle dans le
futur ?

La responsabilité sociétale des entreprises integre aus-
si 'aspect disons environnemental. Les prestataires,
de maniére initiale ou en premier lieu dans certaines
institutions de la branche, la traitent déja. Quand il
s’agit de mettre en place de nouvelles formations, ils
ont pleinement pris conscience de 1’écoresponsabili-
té, de ’environnement au sens large. Des contrats de
qualification professionnelle, des certifications profes-
sionnelles sont en cours d’établissement sur ce sujet.
De fait, la convention collective va se les approprier et
cet aspect sera pris en compte dans I’établissement du
dossier pour la certification sociale.

Ce n’est pas le cas aujourd’hui, ce ne sera pas le
cas exactement demain. Tout ¢a n’est plus en ges-
tation, mais bien en création pour la mise en ceuvre.
Néanmoins, établir a la fois des diplémes, des certi-
fications, des mesures qui concrétisent une activité
particuliére, éventuellement des métiers ou des compé-
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tences, ne se fait pas en un claquement de doigts. Bien
évidemment, la commission est une prolongation de la
convention collective qui, elle-méme, refléte la réalité
d’un secteur professionnel. Une convention collective
ne peut pas étre hors sol. C’est vrai aujourd’hui pour
tous les secteurs professionnels en France, mais je di-
rais a fortiori dans notre branche, ou 'activité est a la
fois en intérieur et en extérieur et ou sont utilisés tous
les moyens de communication existant aujourd’hui.
Cet aspect environnemental est connu de tous, pas
complétement identifié ni approprié aujourd’hui par
tous, mais les partenaires sociaux y travaillent.

Pour combien de temps est attribuée la certification
sociale ?

Pour deux ans en général ; lors de la premiére demande,
nous la donnons pour une année. Le renouvellement a
tendance a étre automatique. L’entreprise sait a quel
moment elle doit renouveler sa demande qui lui sera
accordée, si les conditions sont remplies, pour les
deux années suivantes. Depuis dix ans des entreprises
sont réguliérement certifiées, tout simplement parce
qu’elles respectent les régles.

Sans nous projeter sur les dix ans a venir, nous
nous limiterons aux prochain mois ou années, quels
chantiers allez-vous entreprendre ? Quels sont les
défis a relever ?

Parmi les évolutions, figure notre volonté d’arriver a
bénéficier d’un peu plus de soutien de la part des pou-
voirs publics, ce qui serait bénéfique pour I’ensemble
de notre secteur d’activité. Il s’agirait simplement,
puisque nous ceuvrons a partir de dispositions conven-
tionnelles, & avoir une forme de communication com-
mune avec les pouvoirs publics avec un intérét partagé
dans la perspective de la pérennité du secteur. Il nous
semble que 'audiovisuel francais mérite ce soutien des
pouvoirs publics.

Cet anniversaire constitue pour nous l’occasion de
communiquer sur la commission, sa réalité, son intérét
qui se veut avant tout général. Nous sommes a la fois
persévérants et patients. Nous sommes convaincus de
Iintérét des effets de la certification sociale sur notre
secteur d’activité. m

Pour demander
son adhésion,
l'accés est
particuliérement
simple, il suffit

de remplir un
questionnaire

sur notre site
certificationsociale.
org. © Adobe Stock /
benjaminnolte
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Digital Vidéo Sud
au rendez-vous du futur

La concentration de I’activité vidéo mobile, avec la reprise des actifs d’Euromedia France par AMP
Visual TV, le fiasco de Mediapro et 'arrivée de NEP (Belgique) sur des productions majeures en France ne

sont pas sans conséquence pour tous les acteurs du sport broadcast, comme Digital Vidéo Sud (DVS), lequel a
néanmoins les atouts pour rester, en France comme a 'international, le prestataire de référence pour les ralentis.

Par Bernard Poiseuil

Superloupes lourdes, portables,
embarquées ou encore mini-track

a téte gyrostabilisée sur rail...

Depuis 1997, date de sa création,
DVS développe en interne une
gamme d’outils de prise de vue
haute vitesse et propose réguliére-
ment de nouvelles versions de ses
solutions qui, cette année encore,
n’ont pas manqué d’intéresser les
professionnels réunis au Sportel
(5 - 7 octobre a Monaco) ou, par
ailleurs, dans le cadre des Sportel
Awards, la société aixoise a été plu-
sieurs fois primée par le passé.

Ainsi, déclinaison de la Superloupe
RF moto utilisée sur le Tour de
France cycliste, la Mini RF 4K est
un peu plus lourde (1 kilo) que la
version HD. Elle bénéficie d’un
capteur CMOS Super 35mm 4K,
saisissant l’action a 1 000 i/s en
UHD, et d’une extension de la mé-
moire interne fois six permettant de
sauvegarder un plus grand nombre
de clips. Une meilleure sensibi-
lité grace a deux diaphs permet-
tant de réduire le signal sur bruit
(plage de 6 400 a 32 000 d’indice
d’exposition pour I’appareil actuel,
contre une de 2 500 a 12 500 pour
I’ancien modéle en HD) et une
sortie 10 Gigabits pour une meil-
leure transmission des données,
adaptée aux montures PL pour un
rendu d’image similaire au cinéma,
constituent ses autres atouts.

La Mini RF 4K est utilisée princi-
palement sur le football, le rugby et
les opérations internationales, tels
que les marathons et le Final Four
de basket-ball.

De leur c6té, les Superloupes UHD+
de nouvelle génération ont été dé-
veloppées pour les événements
sportifs majeurs de 2020-2021
(Euro de football, Jeux Olympiques
de Tokyo). Elles sont capables de
capter 1 000 i/s en UHD et 2 000 i/s
en 1080p (3G). « Nos Superloupes
ultra slow motion sont développées
en interne, le berceau de la caméra
est vide de technologies, nous y in-
tégrons nos cartes électroniques et
composants, de la méme maniéere
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Canon

que nous fabriquons nos CCU », in-
siste Aram Novoyan, manager gé-
néral de DVS et habitué du Sportel.
La Superloupe peut travailler en
« global shutter » mais aussi en
« rolling shutter », ce qui repré-
sente un avantage considérable sur
beaucoup de productions. Dans sa
nouvelle version, le multi-matri-
¢age vingt-quatre points et le cap-
teur CMOS 4K Super 35 mm offrent
I’avantage d’étre le plus fidéle pos-
sible aux niveaux des couleurs. Par

La Superloupe
UHD+ de derniére
génération est
capable de capter

1 000 images/
seconde en UHD et
2000 i/s en 1080p
(3G). ©DVS
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présentées au
Sportel, la Tennis
Netcam 3G,
équipée de deux
mini-caméras, a
été utilisée pour la
premiére fois lors
du tournoi ATP de
Rotterdam de 2020.
© Bernard Poiseuil

ailleurs, le contréle de la caméra
permet de s’adapter instantané-
ment aux changements de météo
en augmentant ou en diminuant la
vitesse d’enregistrement en moins
de dix secondes, réglages compris,
« ce qui est un avantage majeur sur
toutes les caméras ultra slow motion
du marché », pointe le dirigeant.

Des technologies
exclusives

A Monaco, le stand de DVS héber-
geait également quelques techno-
logies exclusives du groupe EMG,
qui demeure le plus grand acteur
européen dans le broadcast et
qui sera désormais représenté en
France par la société aixoise, EM

BROADCAST

HF et Origins Digital. Cette der-
niére entité étant née de la fusion,
en 2020, d’On Rewind et de Netco
Sports, précédemment rachetés, en
2015 et en 2017, par EMG. Ainsi,
DVS opérera désormais en France
les Postcams d’ACS UK, destinées
principalement au rugby et en
quéte de visas pour l'international.

Huit caméras miniatures haute
définition (quatre sur les poteaux
de buts de chaque coté du terrain)
proposent a I’équipe de production
et au public de nouveaux angles de
vue « close-up » dans et autour des
en-but. Les caméras, qui peuvent
étre commandées a distance (pan
et tilt), sont fixées a l'arriére des
poteaux, grace a des montures
réglables spécialement congues.
Mises au point par ACS UK il y a
un an et demi, « il était important
que ces caméras s’intégrent par-
faitement aux poteaux pour ne pas
interférer dans le jeu et, surtout, ne
pas mettre en danger les joueurs.
D’ailleurs, I’ensemble de la techno-
logie et du processus d’installation
a été validé par World Rugby », sou-
ligne Guillaume Margon, ingénieur
en charge du développement des
systémes Superloupe, lui aussi
présent a Monaco. Ces caméras
ont déja été utilisées sur le tournoi
des Six Nations en Angleterre ain-
si que sur la Nations Cup l’année
derniére.

Autre innovation la Tennis
Netcam, mise au point voici un peu
plus d’'un an par United, la filiale
néerlandaise d’EMG, a été dévoilée
lors du tournoi ATP de Rotterdam
de 2020 et de la Fed Cup. « Elle est
3G, donc en fait 1080p50, ce qui per-
met de 'up-grader en 4K », précise
le représentant de DVS.
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Incrustées dans une monture spé-
cifiquement congue pour étre ac-
crochée au filet et suffisamment so-
lide pour résister aux impacts des
balles de tennis, deux mini-camé-
ras permettent de filmer simultané-
ment I’action (joueur a la volée, par
exemple) des deux cé6tés du court.
« Le principal enjeu était d’avoir une
bonne qualité d’image en 3G et un
outil suffisamment discret et léger
pour ne pas étre intrusif », résume
Aram Novoyan.

Enfin, la Dream Chip Atom One
SSM500 se présente comme une
alternative a la remote Pico, qui
commence a dater. Cette caméra
miniature Full HD, d’une résolution
1920x1080 a 500 i/s et d’'un poids
de 900 grammes, intégre un cap-
teur « global shutter », « lequel peut
exposer lintégralité de la matrice
a un instant T, puis faire la lecture
et le transfert ligne par ligne par la
suite », souligne Pierrick Corneau,
ingénieur et spécialiste des grands
capteurs, sur le stand de DVS.
Ainsi, la solution est particuliére-
ment adaptée a la capture de mou-
vements. Elle intégre deux sorties
SDI, permet le contréle RS485 et
dispose du Genlock pour calibrer
tous les signaux vidéo sur une
méme base temps. Son autre atout
est de disposer d’'un mode SSM ou
trigger pour le live ou le replay.

Globalement, « toutes ces technolo-
gies “différenciantes”, développées
par les unités qualifiées du groupe
EMG, nécessitent la mise en ceuvre
sur le terrain d’un support technique
comprenant des équipes spéciali-
sées (ndilr : en charge de [I’étalon-
nage des systémes notamment) et,
parfois, des véhicules dédiés », com-
pléte Aram Novoyan.

Une reconnaissance
internationale

Cette année, la société aixoise
aura été trés présente sur les évé-
nements sportifs majeurs, avec le
déploiement de douze Superloupes
ou Sony 4800, selon les stades,
sur I’Euro de football et de plus de
vingt systémes ultra slow motion
opérant en 1080p50 - et en UHD
HDR pour certaines disciplines -
sur les JO de Tokyo. Sans parler
de la Superloupe RF moto a 300
images/seconde (potentiellement,
500 i/s) sur le Tour de France et de
la Superloupe «finish» a 1 000 i/s
installée sur la ligne d’arrivée lors
du dernier Paris-Roubaix. Doté
d’une optique cinéma grande ou-
verture en PL permettant une vi-
tesse de capture trés élevée, méme
par mauvais temps, ’appareil a été
déployé pour la premiére fois en
octobre 2020, lors des champion-
nats du monde de cyclisme a Imola
(Italie).

L’an prochain, la filiale ’EMG sera
de nouveau a I’ceuvre puisque, se-
lon nos informations, elle devrait
fournir douze Superloupes de la
nouvelle génération sur toutes les
épreuves de ski alpin comptant
pour les JO d’hiver de Pékin, cou-
vrir les grandes finales du rugby
européen (Coupe d’Europe EPCR
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et Challenge Cup) qui auront lieu
en France (aprés avoir été délocali-
sées en Angleterre en 2020 pour
cause de Covid) et étre sélection-
née pour la Coupe du monde de
football au Qatar, dont les retrans-

missions, comme en 2018 en
Russie, feront appel a des caméras
Sony. m

Opérateur DVS
en action lors de
I’Euro de football
2020. © DVS

Superloupe

« finish » déployée
sur la ligne
d’arrivée lors des
championnats du
monde de cyclisme,
a Imola, en octobre
2020. La vitesse

de capture de ce

« minishutter »
peut atteindre
2500 images/
seconde. © DVS
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Streaming : le marché francais
mise sur ’AVOD

Le marché du streaming francais ne connait pas la crise entre lancement de nouvelles applications de VOD,
hausse de la consommation, pari sur I’AVOD et ’essor des chaines Fast sur les téléviseurs connectés.

Par Pascal Lechevallier

La SVOD écrase

le marché

Les derniers chiffres publiés par
le CNC réveélent la bonne santé du
marché francgais du streaming légal.
En effet, le marché de la vidéo a la
demande affiche une croissance
de 15,6 % a fin aolit 2021 pour un
chiffre d’affaires TTC de 1,12 mil-
liard d’euros. Cependant tous les
modes d’exploitation n’affichent
pas les mémes performances. La
TVOD (VOD locative a l'acte) af-
fiche un repli de 26,5 %, aprés
une année 2020 particuliérement
dynamique. En 2021, le marché de
la TVOD est largement pénalisé
par le manque de nouveautés, nou-
veautés qui dépendent principale-
ment des sorties salles. Les sorties
VOD ont légérement repris dés fin
septembre et devrait trouver leur
rythme de croisiére en novembre, il
restera alors un peu moins de deux
mois a la TVOD pour retrouver un
niveau de consommation normal.
L’EST (achat a la demande) a ren-
contré les mémes difficultés depuis
le début de I’année et affiche un re-
pli de 'ordre de 22,6 %. Au total, le
chiffre d’affaires de la VOD a I’acte
s’établit a 135 millions d’euros sur
les huit premiers mois de ’année
contre 181 millions un an plus t6t,
soit un repli total de 25,4 %.

Dans le méme temps, la SVOD
poursuit sa croissance a un rythme
soutenu, puisqu’a fin aolt son
chiffre d’affaires est de 990 mil-
lions d’euros, en hausse de 25,1 %
par rapport a 2020. La SVOD re-
présente désormais 88 % des re-
cettes du marché de la vidéo a la
demande.

Toujours selon le CNC, le nombre
d’utilisateurs quotidiens de la
SVOD est de 8 millions contre 7,3
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en aolt 2020. Le classement des
plates-formes permet de dégager
plusieurs tendances : en aott 2021,
47,7 % des consommateurs de VaD
déclarent avoir visionné un pro-
gramme sur Netflix (-15,1 points
par rapport a aoat 2020). Amazon
Prime Vidéo est la deuxiéme plate-
forme avec 28,2 % des consomma-
teurs de VaD et Disney+ conserve
la troisieme place avec 20,7 %.
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filles en cavale

Salto et BrutX se positionnent
dans le classement, avec une per-
cée pour Salto puisque 5,1 % des
internautes déclarent que leur foyer
est abonné a un service de vidéo a
la demande par abonnement ou a
un service de TV a péage.

Plusieurs études indiquent que
Netflix éprouverait plus de difficul-
tés a recruter de nouveaux abonnés
dans ce contexte concurrentiel ren-

Y
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En haut, Viva, le
site de VOD lancé
par Videofutur en
2021 et en bas,
Stream, les chaines
Fast de myTF1.
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forcé. Toutefois, les prévisions de
Digital TV Research estiment que
le marché SVOD gagnera 10 mil-
lions de nouveaux abonnés d’ici
2026 et que Netflix dépassera le
cap des 10 millions d’abonnés et
restera solidement accroché a sa
place de leader du marché, suivi par
Disney+ avec 8 millions d’abonnés.

Des lancements tous
azimuts

Le marché de l'offre de services
de vidéo a la demande est trés ac-
tif, aussi bien pour la TVOD que
pour la SVOD. D’un c6té les stu-
dios américains poursuivent leur
stratégie de conquéte et annoncent
réguliérement des ouvertures en
Europe, que ce soit Paramount +,
Peacock de NBCUniversal et HBO
Max de WarnerMedia/Discovery.
Aucun de ces services de SVOD

n’a prévu de déposer ses valises
a Paris pour l'instant. C’est une
question de temps et sans doute
de réglementation, la transposi-
tion de la directive SMA (Services
de Médias Audiovisuels) étant 'un
des plus contraignants en France.
Mais cela n’a pas empéché de
nouveaux services et de nouvelles
applications tricolores de se lancer
sur le marché.

La base européenne Mavise comp-
tabilise 92 services de SVOD en
France en septembre 2021 et on
constate que la mode est au lan-
cement de services thématiques,
voire de niche. Parmi les lance-
ments les plus visibles, il y a évi-
demment BrutX, mais aussi Scéne
de Crime, I’application Obispo qui
méle musique et vidéo, sans oublier
Universciné qui a enrichi son offre
de TVOD avec une offre de SVOD

il y a tout juste un an, a 'automne
2020. Enfin, France Channel am-
bitionne de conquérir I’Amérique
avec des programmes tricolores
et destinés a la fois aux expatriés
mais aussi aux américains amou-
reux de notre langue et la créativité
des producteurs frangais.

Du cété de la TVOD, les lance-
ments sont plus rares car pour ri-
valiser avec les géants de la TVOD
parmi lesquels on trouve iTunes
d’Apple, Amazon Prime Video,
Google Play et méme Rakuten TV,
il faut disposer d’un catalogue
de droits trés fourni. On notera
les lancements OTT réalisés par
Videofutur qui est la téte d’un ca-
talogue de 15 000 titres et qui vient
de lancer deux offres OTT sur le
marché : Viva, lancé au début de
I’été, puis Premiére Max, au dé-
but du quatriéme trimestre, ce
qui relance Pattractivité des offres
de TVOD. Le marché de la TVOD
a longtemps été tiré par les box
des opérateurs, mais 'OTT offre
aujourd’hui des conditions de vi-
sionnage séduisant les plus jeunes
qui n’hésitent pas a visionner des
films et des séries sur d’autres
écrans que le téléviseur. Dans une
récente étude réalisée par Harris
Interactive pour NPA, on apprend
que la proportion des Francais
disposant d’au moins un équipe-
ment nativement OTT (Smart TV,
clé HDMI, box OTT et/ou console
de jeu vidéo) a franchi, au premier
semestre 2021, la barre des 70 %.
Les Smart TV en représentent le
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Classement des plateformes de vidéo a la demande en aodt 2021 (% d'utilisateurs)

Metflix

Prime Vidéo
Disney+
Qrange (VOD)
Arte (VOD)
Google Flay
Canal VoD
Canal+ Séries
TFOU MAX
Salto

I 17, 7%
I G2
I 20,79 :
I 13,7

I 12,0%

I 114%

. 10,0%

I 5%

I °.1%

I G0

Gulivax I 7.5%

Apple TV +
Cinémals] @ la demande

iTunes

I 5.3%
Hl .65
I 6.6%

srrrlay [ 6,6%
erutx [ 6,9%
sfr ciub vidéo [ 6,1%

Rakuten TV (VOD)
Filmo TV
La Cinetek

0,00%

1%
I 59%
Hl 55%

20,00% 40,00%:

Source : Vertigo - Internautes 4 ans et plus (depuis juin 2020

60,00%

-15,1 pts

80,00%

Base : internautes déclarant avoir payé pour visionner des films de cinéma ou des programmes TV en VaD.

Méthodologis : chague mois 1 000 internautes agés de 15 ans at plus sont interrogés sur leur pratiqus en matiére de VaD.

I r'ateformes étrangéres.

CNC - Direction des études, des statistiques et de la prospective - ao(t 2021

plus gros contingent (prés d’un
foyer sur deux); clés HDMI et/ou
Box OTT sont présents dans pres
de 30 % des foyers ; I’équipement
en consoles de jeu a profité des
derniéres générations mises sur le
marché par Sony (PS5) et Microsoft
(Xbox Séries 10).

AVOD et chaines Fast au
menu de la fin d’année
Une nouvelle catégorie de diver-
tissement vidéo a récemment fait
son apparition en France, dans le
prolongement de son succés aux
Etats-Unis. Ce sont les offres de
vidéo a la demande gratuites pour
le consommateur et financées par
la publicité. En quelques mois, la
France est devenue un terrain de
jeu pour plusieurs opérateurs qui
se disputent d’'un cété les utilisa-
teurs et de l'autre les recettes pu-
blicitaires. Parmi les pionniers de
ce marché en France, on trouve
Rakuten TV, mais aussi Pluto TV
qui appartient au groupe Viacom/
CBS et Molotov avec son offre
AVOD Mango.

La diffusion gratuites de vidéos
avec de la publicité se fait de deux
facons : soit de manieére classique,
c’est-a-dire des programmes a

la demande dans lesquels on re-
trouve une ou plusieurs coupures
publicitaires, soit de maniére inno-
vante avec des chaines linéaires a
la demande reconstituées avec des
programmes, ce sont les fameuses
chaines Fast (free ad-supported
streaming TV services).

Face a I’émergence de ce nouveau
mode d’exploitation, les chaines
TV, TF1 et M6 en téte, ont décidé
de moderniser leurs services de re-
play en les transformant en chaines
Fast et ’AVOD. Sur myTF1, ce ser-
vice s’appelle Stream et ressemble
de trés prés aux chaines propo-
sées par Pluto TV. Chez M6, pas
de chaines Fast pour le moment,
mais une stratégie de diffusion
classique de films de cinéma en
AVOD. Et c’est la que les choses
se compliquent pour le marché vi-
déo : alors que les sites de VOD et
de SVOD ont développé des offres
de catalogue de cinéma assez com-
plétes, voici que des chaines TV
utilisent le cinéma comme produit
d’appel pour leurs services de re-
play : Arte, France Télévisions et
M6 se sont engouffrés dans ce cré-
neau. Aux Etats-Unis, cette partie
du marché, qui n’est pas compta-
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bilisée dans les chiffres du marché
vidéo domestique, péserait plus
d’un milliard de dollars.

Le marché 2021
au-dessus des

2 milliards d’euros

Le marché du streaming francais
n’a donc jamais été aussi animé, ce
qui se traduit directement sur le
chiffre d’affaires du secteur. Au
rythme actuel et compte tenu du
line-up de nouveautés attendues
d’octobre a décembre, il ne fait au-
cun doute que le marché du strea-
ming payant dépassera les 2,1 mil-
liards d’euros de recettes en 2021.
Un niveau jamais atteint, méme a la
trés belle époque du DVD au milieu
des années 2005-2010. Le strea-
ming a redynamisé la consomma-
tion légale de vidéos a domicile.
Toutefois, deux dangers guettent
I’équilibre du marché vidéo : ’écra-
sante part de marché de la SVOD,
qui est sur une tendance a 90 % et
qui profite majoritairement a des
acteurs internationaux, puis
d’autre part la montée en puis-
sance de ’AVOD qui transfére des
recettes vidéo en recettes publici-
taires et qui échappent donc au cir-
cuit traditionnel. m

Le classement

des plates-formes
vidéo en France en
aout 2021.

Source : CNC
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Les rédactions du groupe

France Télévisions adoptent

un nouveau NRCS avec le duo
Newsboard et Open Media

Une rédaction d’une grande chaine de télévision comprend de tres nombreux métiers qui doivent pouvoir
interagir autour d’un outil commun de construction des différentes éditions. L’élément qui symbolise cette
symbiose journalistique est le conducteur. Tous les choix éditoriaux y sont centralisés en vue de la réalisation
des journaux télévisés et des émissions de la rédaction. France Télévisions méne depuis la fin de I'année 2019
un projet d’envergure pour unifier ses différentes solutions de NRCS (Newsroom Computer System). Skander
Ben Attia, le directeur du service ingénierie process de France Télévisions, nous présente les nouveaux venus
qui impactent de prés ou de loin le travail de cing mille personnes.

Par Loic Gagnant

Peux-tu nous décrire le périmétre de ce

grand chantier ?

L’idée majeure du projet consiste a do-

ter 'ensemble des antennes de France
Télévisions d’un outil commun, que ce

soit les antennes nationales de France 2

et France 3, France Info, les antennes ré-
gionales de France 3 et ’Outremer. Open
Media étant déja utilisé par France Info la
radio, ce choix assure une cohérence entre les ac-
teurs de ’audiovisuel public et autorise une importante
puissance de négociation vis-a-vis des fournisseurs.
Le nouveau projet a été congu de maniére totalement
transverse et global. L’outil de gestion des conducteurs
est Open Media, mais il est important de souligner
que le choix s’est porté sur un duo d’outils incluant
Newsboard, les deux étant développés par I’entreprise
CGI. Newsboard est un outil de gestion des sources
d’information et de prévisions.

Quelles sont les dates clés de la mise en ceuvre de
la solution ?

Le projet a débuté a la fin de ’année 2019 autour
d’ateliers organisés pour le paramétrage de l’outil. En
septembre, nous avons commencé les formations des
équipes du siége et des régions. La premiére étape
du déploiement a concerné le siége. En décembre, la
rédaction nationale a basculé sur Newsboard. La pre-
miére édition a avoir utilisé Open Media est Stade 2
suivi par la bascule des antennes nationales et de
France 3 Paris {l-de-France entre mars et juin. Les
étapes du déploiement s’enchainent avec, dans les
prochains mois, I'installation de la solution a France
Info parallélement au lancement des premiers chan-
tiers des antennes régionales de France 3, puis enfin
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I’Outre-mer prévue fin 2022. Aujourd’hui, chacune des
rédactions posséde sa propre solution, certaines trés
anciennes, comme Gilda, le précédent NRCS exploité
au siege de France Télévisions.

Etes-vous les premiers a utiliser cette solution en
France ?

France 24 avait tenté un premier déploiement qui n’a
pas fonctionné, mais ils continuent a travailler dans
cette direction. Méme si leur expérience a été compli-
quée, elle a été bénéfique a notre propre bascule en
démontrant I'importance de la gestion du changement
et surtout de ’'accompagnement des équipes. En plus
d’étre un chantier technique, c’est avant tout une aven-
ture éditoriale et humaine, une problématique globale.

Newsboard sert
a regrouper
I’ensemble

des sources
d’information et
a planifier les
couvertures.

© France Télévisions



France Télévisions
méne depuis la fin
de ’'année 2019 un
projet d’envergure
pour unifier

ses différentes
solutions de
NRCS (Newsroom

Computer System).

© Francce Télévisions

L’ensemble

des sources
d’informations
dans une

méme interface
Newsboard.

© Francce Télévisions
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Et dans le monde ?

Open Media est un logiciel éprouvé par de nombreuses
rédactions en Europe et en Amérique du Nord. Leur
plus gros client, la BBC, I’exploite pour la gestion quo-
tidienne de centaines de conducteurs. Nous sommes
loin d’étre des précurseurs. Le nouvel outil, c’est
Newsboard. Nous sommes 'un des premiers a l'utili-
ser sur ce type de prévision et de gestion des sources
d’information.

Il me semble que CGI a repris récemment le
développement des logiciels Newsboard et Open
Media ?

Exactement, CGI a annoncé a la toute fin de 'année
2019 'acquisition de I’entreprise allemande SciSys, an-
ciennement Annova Systems. C’est un acteur majeur

[jusqu'ou décembre
2022}

[ WA P ocimies : baisse
. de salaire u
temps de traveil
powr une portle du
v~ . . sersanrel, en ralien
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de l'informatique au sens large du terme. Pour France
Télévisions il est bénéfique de pouvoir bénéficier de la
force de frappe de ce grand groupe canadien.

Peux-tu nous préciser ’utilité de Newsboard ?
Newsboard utilise un SSO (il n’est pas lui-méme un
SSO) pour s’intégrer dans ’écosystéme FTV.
Newsboard est un outil de gestion des sources d’in-
formation et des prévisions qui utilise un SSO (Single
Sign-On authentication) pour s’intégrer dans 1’écosys-
téme France Télévisions. Chaque contributeur dispose
au sein d’une interface unifiée, d’un tableau (un board)
dans lequel il retrouve I’ensemble de ses sources : les
dépéches AFP, EBU, Radio France et les dépéches vi-
déo, le fil de France Info, le réseau national, les flux
RSS, Twitter, YouTube et ’ensemble des réseaux so-
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Le point de vue de la rédaction par Romuald Rat
Directeur des Reportages et des Moyens de I’Information

Newsboard est né d’un besoin éditorial de mettre a disposition de ses équipes un plus
grand nombre de sources d’information. Grace a cet outil mutualisé, les journalistes du
groupe France Télévisions pourront accéder aux dépéches textes, au prévisionnel de
Radio France, aux dépéches vidéo et a d’autres sources qui ne leur étaient pas forcément
accessibles, ou au travers de multiples outils. Newsboard permet aussi aux rédactions de
disposer d’un outil commun pour gérer les prévisions. L’objectif est de faciliter le travail
transverse entre les rédactions autour d’'une méme information, quel que soit le canal de
diffusion (tv, numérique ou radio). Dans le méme temps, la mise en place de I’outil de conduc-
teur Openmedia, qui vient remplacer quatre logiciels différents au sein du groupe, permettra aux
différentes éditions de travailler sur un seul et méme outil. Le but est de mieux fabriquer les sujets,

de les valoriser en les partageant mieux et de les mettre a ’antenne avec une meilleure anticipation. Il y a une continuité
entre Newsboard et Open Media, qui permettra par simple glissé-déposé, qu’un sujet soit rediffusé sur une autre édition. Ce
projet est avant tout un projet éditorial. L’idée est de travailler comme dans une rédaction unique au sein du groupe. Nous
abordons une transformation a 180 degrés avec ces outils communs et une gestion commune des droits des utilisateurs. Les
déploiements de Newsboard et d’Open Media ont été retardés et complexifiés a cause du Covid. Nous sommes aujourd’hui
dans une phase de stabilisation. De nombreuses petites améliorations arrivent ; elles vont simplifier la vie des utilisateurs.
Méme si nous I’avons anticipé autour d’un plan de formation et d’accompagnement d’une ampleur inédite, I’évolution est
importante et nous devons poursuivre cet effort. Nous avons également développé une appli pour smartphone nommée
iRedac. Elle apporte des fonctionnalités de Newsboard et d’Open Media aux équipes sur le terrain qui peuvent consulter
les dépéches, les conducteurs, et bient6t les agendas, et préparer des « storyline » qui aboutiront ensuite a des sujets. Les
journalistes pourront renseigner des informations telles que les synthés de leurs sujets. iRedac a été développé en interne

grace aux API de Newsboard.

ciaux. La partie prévisions de Newsboard présente
I’agenda de Radio France, avec un calendrier de tous
les événements a venir. Préalablement proposé en
versions papier ou PDF, c’est un bel exemple de dé-
matérialisation d’un outil complétement intégré a la
solution globale. En cliquant sur les lignes de ’agen-
da on accéde aux détails de chaque événement. Les
événements de Newsboard, les dépéches, peuvent étre
catégorisées : éducation, maladie, politique, sport. Les
recherches peuvent étre personnalisées en fonction
des sujets privilégiés du rédacteur et mémorisées.

Avez-vous prévu des configurations spécifiques de
Newsboard ?

Au-dela du board de base que nous avons configuré
pour France Télévisions, des tableaux ont été prévus,
par exemple pour la politique ou la rédaction nationale.
Chaque utilisateur y retrouve ses propres sources d’in-
formation les plus pertinentes. On a ajouté a Newsboard
une fonctionnalité primordiale pour nous : la visibilité
sur les conducteurs de I’ensemble des éditions. Méme
les personnes qui ne contribuent pas directement au
conducteur peuvent consulter les conducteurs de la
journée et voir les couvertures faites a la fois sur les
antennes auxquelles elles appartiennent et sur toutes
les antennes du groupe. Nous apportons une gestion
transverse de I’offre évitant par exemple la commande
de sujets en doublon.

Peux-t-on interagir avec les conducteurs dans
Newsboard ?

Newsboard permet de visualiser les conducteurs, mais
c’est Open Media qui permet aux personnes autori-
sées de les modifier. Newsboard est dédié¢ a la visua-
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lisation des sources et a la planification, il est égale-
ment possible de créer une storyline ou une couverture
en préparation de la réalisation d’un sujet. Notre an-
cien outil trés compartimenté était dédié uniquement
aux conducteurs. Il ne proposait rien d’équivalent a
Newsboard.

Peux-tu nous décrire ce que propose Open Media
comme service ?

Open Media est dédié a la conception et au pilotage
du conducteur en intégrant le lancement des sujets et
la gestion des décomptes affichés dans une interface
dédiée. Congu autour d'une interface moderne, les
différentes lignes permettent d’ordonnancer les su-
jets. Une premieére ligne déroulante affiche les alertes

Les coulisses

de I’émission

C a vous.

© France Télévisions



Logiciel Open
Media :

vue de la liste des
conducteurs et vue
du conducteur.
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news venant des agences. Le statut « play » indique
les serveurs vidéo et le canal en action; un témoin
précise les sujets préts a étre lancés. A chaque sujet
diffusé correspond le passage d’une ligne. Tous les
éléments de synthé (titrage des sujets) y sont saisis
avant d’étre envoyés depuis la régie selon les indica-
tions des scripts. Contrairement a notre ancien outil, il
évolue continuellement grace aux développements du
fournisseur. Open Media pilote a la fois les affichages
des prompteurs pour les présentateurs, les plays sur le
serveur, les infographies et les incrustations.

C’est en conférences de rédaction que les lignes du
conducteur sont créées ?

Tout a fait ! Les lignes sont intégrées en y associant les
personnes en charge de chacun des sujets. Les détails
sont renseignés ainsi que le contenu de chacune des
interventions des présentateurs. L’ordre des sujets est
alors arbitré. Tout I’aspect rédactionnel de I’ensemble
des éditions se trouve ici, pour le siége il s’agit notam-
ment des JT de 13 h et 20 h, Stade 2 pour le sport, les
éditions de France 3 Paris ile-de-France et bientot les
émissions de France Info. Les contenus diffusés sur
les prompteurs sont gérés par Open Media. Lorsque
la scripte passe a un nouveau sujet, le prompteur se
recale sur celui-ci. Lorsque les lignes avancent, tout
I’écosysteme bouge : le prompteur, les synthés et les
cartographies.

Pourquoi avez-vous souhaité changer ’ancien outil
Gilda ?

Il avait vingt-trois ans et en informatique c’est énorme !
Développé sur un socle technologique devenu obso-

BROADCAST

léte, nous ne trouvions plus les développeurs pour le
faire évoluer alors que les méthodes d’exploitation
devenaient inadaptées aux actuelles pratiques de
laudiovisuel, que ce soit parmi nos concurrents ou
nos partenaires de I’audiovisuel public. Les incidents
d’exploitation étaient quasi quotidiens. Ils mettaient
en péril des centaines de nos éditions. C’était un outil
maison entiérement développé en interne. Aujourd’hui
utilisée par toutes les antennes dans le monde, en ac-
quérant un outil éprouvé et en bénéficiant des expé-
riences des autres utilisateurs. Newsboard est basé sur
une techno Web et Open Media est un logiciel indépen-
dant. Ils peuvent évoluer séparément, et nous avons pu
déployer Newsboard quelques mois avant Open Media.
La technologie Web permet aux journalistes d’utiliser
Newsboard a distance. La précédente gestion en silo
de nos NRCS était peu propice aux échanges entre les
rédactions.

Ou était déployé Gilda ?

C’était un outil uniquement dédié aux antennes natio-
nales, de son c6té France 3 exploite Monalisa, un lo-
giciel également développé en interne mais compléte-
ment différent de Gilda et un peu plus moderne. C’est
pour cette raison que son remplacement a été planifié
dans un second temps aprés I'urgence de Gilda.

Y a-t-il un changement dans le périmétre des métiers
impacté par 'outil ?

Qui dit nouvel outil, dit nouvelles méthodes d’usage.
La premiere étape consistait a accompagner les
équipes dans l’appropriation de ces nouveaux outils,
notamment les équipes pour qui cela représente la plus
grosse évolution, par exemple les scriptes. Gilda était
leur outil depuis vingt-trois ans ! Nous ne bouleversons
pas l'organisation de la fabrication de l'information,
mais les méthodes de travail bénéficient d’une visibi-
lité transverse des conducteurs au sein des antennes
du groupe et de I’exploitation d’un outil commun. Avec
Open Media les conducteurs et I’ensemble des prévi-
sions des sujets sont partagées ; si une couverture a
été faite par France 3 Bourgogne par exemple, on peut
reprendre le sujet ou certains éléments pour France 2.
Cet aspect est essentiel. Les conducteurs de I’ensemble
des rédactions de France Télévisions seront demain
gérés par Open Media, qu’elles soient TV, radio (c6té
Outre-mer) ou Web (c6té numérique). Les modes opé-
ratoires convergent autour de ’outil tout en maintenant
la spécificité des réles et des organisations.

Comment s’est architecturé le déploiement des ou-
tils au siege ?

Acheté « sur étagére », les outils Newsboard et Open
Media ont nécessité trés peu de développements spé-
cifiques. L’essentiel du travail avec le fournisseur a
consisté a assurer une bonne intégration technolo-
gique d’Open Media avec les écosystémes que nous
conservons : les outils de synthés, le logiciel des
prompteurs ou les serveurs vidéo Dalet Omneon, etc.
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La premiére phase du déploiement de Newsboard était
assez simple. C’est une nouvelle solution qui s’inter-
face avec peu d’autres outils. Hormis Open Media, il
est simplement lié aux sources coté AFP et au player
vidéo de Dalet intégré a Newsboard pour permettre la
visualisation des flux vidéo. Nous avons di valider le
bon fonctionnement et la configuration de 1’outil par
rapport aux exigences de France Télévisions. Des tests
en charge nous ont permis de stresser la plate-forme
et un audit de cybersécurité d’assurer un déploiement
correct pendant toute la phase de mise en ceuvre.

Peux-tu détailler le systéme de fabrication global dé-
dié aux rédactions du siége de France Télévisions ?

Notre écosystéme complexe de fabrication des repor-
tages se nomme i.Fab.

Tous les aspects du flux de conception des reportages

depuis I'acquisition des médias (ingest) quand les JRI
reviennent de reportages, leur indexation dans une

base de données qui consolide ’ensemble des rushs

et la gestion des workflows de transfert des médias

vers les différentes exploitations jusqu’au transcodage

en passant par le montage, et la recherche des sources

est prise en charge par notre MAM Dalet (Media Asset
Management). Nous avons di le faire évoluer en ver-
sion 5. Le montage des sujets des antennes nationales

du siége est effectué sur Adobe Premiere Pro. Dalet est
intégrée a ce logiciel via une extension. Les sujets sont
ensuite mixés avant d’étre envoyés sur les serveurs de

diffusion Dalet. France Info, qui va également passer a
Galaxy 5 d’ici la fin de ’année, utilise beaucoup 1’ou-
til OneCut interne a Dalet pour le montage au sein de

France Télévisions.

Linfrastructure de fabrication est-elle la méme en
région ?

L’outil de fabrication des antennes régionales de
France 3, i-media, a été développé en interne. La critici-
té n’est pas la méme, mais on commence également a
atteindre ses limites. Un nouveau projet est prévu d’ici
deux ou trois ans pour la mise en place d’un nouveau
PAM métropolitain (Production Asset Management)
qui fera I’objet d’un appel d’offres. Il couvrirait a termes
I’ensemble de la métropole, siége inclus. Newsboard et
Open Media peuvent s’interfacer avec n’importe quel
outil.

Comment intégrez-vous les concepts de cloud et de
cybersécurité au projet ?

Technologiquement, a chaque projet de cette en-
vergure, que ce soit pour les déploiements de Dalet,
d’Open Media ou du nouveau PAM, les réflexions sont
les mémes. Nous travaillons autour d’infrastructures
communes en utilisant la virtualisation et ’héberge-
ment dans des datacenter solides gérés par notre DSI
(Direction des Systémes d’Information). Les problé-
matiques de cybersécurité sont prises en compte des
la conception. Les architectures actuelles ne sont pas
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forcément dans le cloud, mais elles doivent y étre fa-
cilement déployables pour des raisons de PRA (Plan
de Reprise d’Activité), de continuité de service ou juste
de pérennité. Actuellement ’hébergement local est se-
condé par un secours cloud.

Qu’avez-vous prévu pour assurer la formation des
équipes ?

Nous avons mis en place un trés important dispositif
de formation, mais aussi d’accompagnement. La si-
tuation sanitaire liée au Covid a complexifié ce travail
mais nous avons expérimenté différentes modalités
de formation présentielles, distancielles et hybrides.
Beaucoup de personnes ont déja été formées sur le
périmeétre du siége. Au-dela de la formation théorique,
nous les avons confrontées au réel en multipliant les
émissions a blanc qui ont permis a chacun et chacune
de trouver ses repéres, que ce soit les scriptes, les réa-
lisateurs, les responsables d’édition, les présentateurs
et les opérateurs de prompteurs. Pour cette phase,
CGI a fait appel a un sous-traitant : les Lapins Bleus
Formations. Leurs équipes ont été extrémement pré-
sentes en trés forte proximité des utilisateurs. Pendant
de nombreuses semaines, le volet accompagnement a
suivi les JT a blancs pour aider les utilisateurs face a

En haut :
Newsboard utilisé
en régie.

En bas : Une
scripte utilise Open
Media en régie

© France Télévisions
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de 'implantation
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journal télévisé.
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d’éventuelles difficultés et leur apporter des réponses
rapides a des situations inédites. Présents a leur cété
dans les régies, les Lapins Bleus Formations ont été
une courroie de transmission importante pour remon-
ter les difficultés rencontrées par les équipes métiers
(qui n’arrivent pas toujours a formuler les enjeux tech-
niques derriéres un bug) vers I'ingénierie. L’université
France Télévisions a organisé et planifié les formations
et définit leurs contenus.

Tu évoquais la durée de vie de Gilda. Avez-vous
planifié un temps d’exploitation de la nouvelle so-
lution ?

Nous ne nous sommes pas forcément posé la question
de la durée de vie de la solution, mais nous avons pré-
vu de la faire évoluer de maniére réguliére (tous les six
mois a un an). Nous la mettrons a jour et y apporte-
rons de nouvelles fonctionnalités selon les demandes
de nos utilisateurs, qu’elles soient ergonomiques ou
fonctionnelles. Avec Open Media et CGI, nous sommes
au début d’une longue aventure, la fin du déploiement
étant prévue a la fin de ’année 2024. Plutét qu’une re-
lation client fournisseur, nous construisons avec CGI
une relation de partenariats.

Y a-t-il des recherches de réduction de coit via la
mutualisation de ressources techniques ?

Il y a un aspect de rationalisation des socles techniques
intéressant, mais I'investissement est conséquent. Il se
compte en millions, la ou Gilda n’occasionnait plus de
dépenses depuis de nombreuses années, mais posait

d’importants problémes opérationnels. La réduction
des colits n’est pas I'objectif initial. Nous souhaitons
que les équipes travaillent mieux ensemble, a I'aide
d’un outil fiable et transverse.

Y a-t-il des évolutions liées a l’'intelligence artifi-
cielle, la virtualisation ou le travail a distance ? Ou
n’est-ce pour ’instant que des pistes de réflexions ?
Gilda ne disposait pas des API nécessaires a son évo-
lution dans ces directions. Le choix des outils de CGI
intégrait les futures intégrations de nouvelles fonction-
nalités que pourront apporter I'IA ou d’autres technolo-
gies innovantes. Aujourd’hui, nous avons centré les
réflexions sur ces thématiques autour de 'outil de fa-
brication de contenu vidéo Dalet avec des solutions de
transcription, d’analyse vidéo et de sous-titrage en
temps réel pour valider son travail. Demain, nous fe-
rons évoluer nos réflexions autour de I’exploitation de
la data. Les sources d’information ou nos conducteurs
sont des données extrémement puissantes qu’il pour-
rait étre utile de valoriser statistiquement pour com-
prendre notre maniére de fonctionner. Nous pourrions
analyser les tendances des sujets traités. Comment
notre offre est-elle construite? Y a-t-il des angles
morts ? C’est une solution que nous pourrons proposer
a D’éditorial pour les aider a ajuster leur offre, mais
nous devons d’abord stabiliser I’outil. C’est un travail
que nous meénerons conjointement avec les équipes
éditoriales en écoutant leurs besoins. DaAl est I’entité
spécialisée dans la data et I'IA. Elle fournit le service
de transcription auquel nous nous raccrochons. =
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Pourquoi faire appel au
chiffrement dans le broadcast ?

Etat des lieux

Le chiffrement est devenu une
technologie incontournable dans
tous les domaines manipulant des
données sensibles. Celui-ci permet
de sécuriser les données en empé-
chant les hackers de les revendre
ou les exploiter.

Le chiffrement qui s’impose de
facto dans tous les secteurs sen-
sibles (assurance, banque, dé-
fense...) atténue la portée et les
conséquences des attaques.

La multiplication des attaques
dans I'industrie du broadcast et le
vol de données sensibilisent la pro-
fession a de plus en plus sécuriser
les infrastructures notamment au
niveau de la gestion des accés du
fait de la généralisation des livrai-
sons en mode dématérialisé.

Cette prise de conscience n’est
pourtant pas suffisante. On ne
peut pas empécher les attaques, on
doit les anticiper. Pour se prému-
nir et limiter leurs conséquences
une protection par chiffrement est
nécessaire a tous les niveaux : en
amont du transfert des médias,
mais également lors de la phase
de conservation et de manipulation
de ces médias dans les infrastruc-
tures.

11 ne faut surtout pas confondre
la sécurisation des accés (VPN,
Firewall, Active Directory...) et la
protection des contenus. Ce sont
des sujets bien distincts.

Sécurisation des
données sensibles

Les médias sont des données sen-
sibles a haute valeur ajoutée qui
demandent un degré de protection
élevé, que ce soit pour des éléments
particuliérement attendus par le
marché (nouvel épisode d’une série
a succes par exemple ou interview
sensible dans une affaire délicate)
en attente de diffusion ou du stock
(catalogues constitués a des fins
de commercialisation ou patrimo-
niales).

Si le transfert des médias est sécu-
risé, ce n’est généralement pas le
cas du contenu des médias en lui-
méme. L’absence de chiffrement
d’un média est une réelle faille de
sécurité, autant laisser son coffre-
fort ouvert.

Au-dela du chiffrement des médias,
il est également indispensable de
se préoccuper de la protection des
espaces de travail des collabora-
teurs et des flux qui transitent sur
les réseaux, y compris en interne.

Le Grid Computing au
service du broadcast

A ces données sensibles corres-
pondent en général des fichiers vo-
lumineux notamment pour la pro-
duction 4K. Alors comment faire
pour ne pas impacter les délais de
traitement en introduisant le chif-
frement ?

Ce chiffrement est aujourd’hui a la
portée du broadcast grace aux nou-
velles technologies.

La démocratisation du Grid
Computing rend le chiffrement ra-
pide et indolore pour la chaine de
traitement. En effet, celui-ci permet
la mise en ceuvre de traitements
massivement paralléle. On entend
par la qu’un méme service (au sens
serveur) est dupliqué ou cloné sur
un certain nombre de machines
physiques ou virtuelles. Plus il y
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a de clones, plus les traitements
s’opérent vite.

Autre bénéfice qui découle du Grid
Computing : il permet par essence
de saturer 'utilisation des CPU. Il
garantit ainsi 'optimisation des in-
frastructures.

Le chiffrement

pour faciliter le
cloisonnement des
architectures

Le chiffrement est également un
outil ad-hoc pour renforcer les in-
frastructures.

Les outils du marché offrent la
possibilité d’appliquer des modes
et des niveaux de chiffrement dif-
férents en fonction de la nature des
médias et des catalogues.

Des modes différenciés appliqués
a des catalogues différents per-
mettent de fagon naturelle de cloi-
sonner les médias et de restreindre/
controler I'acceés a ces médias.

Ces nouvelles régles de conduite
offrent la possibilité d’anticiper
une attaque réussie contre un
Active Directory. Un intrus ayant
pris le contréle de I’Active Directory
est dans l'incapacité de décoder et
d’exploiter les médias, les catalo-
gues ou les données au sens
large.

Le chiffrement des
medias, un moyen
de se protéger

du piratage et

de renforcer les
infrastructures.

© Adobe Stock /
blackboard
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CESAR & cEsi..
L' Académie des César, ) ALEIEE
en partenariat avec la Ficam
et le Groupe Audiens, présente

Le projet César & Techniques met a
I'honneur I'ensemble de la filiere
technique du cinéma francais : les
technicien-nes éligibles aux César
Techniques 2022 et les industries
techniques cinématographiques.

LE TROPHEE
CESAR & TECHNIQUES

récompense une entreprise
qui a fait valoir un événement,
un développement ou une
contribution particuliére a la
création cinématographique.

LE PRIX DE L'INNOVATION
CESAR & TECHNIQUES

récompense une entreprise qui
propose un nouveau produit ou
service marquant une évolution forte
au sein de I'écosysteme cinéma.

©MOJA pour I'Académie des César

DEPOT DES CANDIDATURES jusqu‘au 3 DECEMBRE 2021, minuit

par mail 2 : stephane.bedin@ficam.fr  Formulaires et modalités d'inscription a télécharger sur ficam.fr ou academie-cinema.org
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Qvest, une nouvelle vision
de I’intégration

Qvest est leader sur le marché de I'intégration systéme broadcast. Ses activités sont orientées autour du
conseil, des services d’intégration systémes, ainsi que tous les services de support, et couvrent I'ensemble de la
chaine de valeur Media Broadcast de la captation live jusqu’a la distribution.

Par Stephan Faudeux

Le siége social de Qvest est a
Cologne et a été fondé en 1991
sous le nom de Wellen+Nothen.
La société accélere son dévelop-
pement au début des années 2000
avec de gros projets au Moyen-
Orient et en Asie. Cette croissance
donne la voie a 'ouverture de dif-
férents bureaux dans le monde et
a la création de la marque Qvest
en 2015. En 2016, I'un des deux
co-fondateur céde toutes ses parts
et le second la moitié a un fond
d’investissement RSBG. Le fond
d’investissement RSBG est une ini-
tiative du gouvernement allemand
pour créer un fonds de revitalisa-
tion et de transformation suite a la
fermeture des mines de charbon en
Allemagne. Cela donne naissance
a une fondation (RAG) et de cette

fondation est née RSBG dont 1'un
des quatre poéles stratégiques, le
pole ICT, est sous la responsabilité
de Qvest. Cela donne une assise
a la société et une visibilité a long
terme.

Depuis 2019, Qvest a fait 'acqui-
sition de plusieurs sociétés pour
élargir les compétences et la créa-
tion de bureaux internationaux. La
société est implémentée internatio-
nalement, avec des bureaux dans
de nombreux pays.

La société propose un savoir-faire
complet dés les premiéres étapes
de la conception et jusqu’a la mise
en oceuvre opérationnelle avec le
maintien de la continuité de ser-
vices.

Qvest a de la sorte pris trés tét un
virage fondamental en investissant
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trés fortement dans les technolo-
gies IT au service du monde des
médias et a ainsi développé une
véritable expertise dans la trans-
formation IT ainsi que dans les
processus de digitalisation et vir-
tualisation, la conception et la mise
en place d’infrastructures et plates-
formes cross-entreprise.

La taille de

la société, qui
dispose d’environ
trois cents
collaborateurs

et plus de deux
cents profils
techniques, lui
permet de disposer
d’expertises
certifiées et trés
pointues dans
quasiment tous
les domaines

IT recherchés
actuellement.

© AdobeStock /
Vink Fan

Frangoise

Semin, directrice
commerciale
Europe chez Qvest.



L’objectif de la collaboration entre Qvest et France Télévisions repose sur la mise en
place d’une nouvelle infrastructure centralisée et sécurisée pour ses archives news. La
nouvelle infrastructure utilise un systéme de stockage d’objets S3 entiérement évolutif
qui garantit la disponibilité des données en permanence et leur accessibilité immeédiate
pour une utilisation partagée. Par ailleurs, la solution mise en ceuvre assure la pérennité
du patrimoine de France Télévisions tout en accompagnant la montée progressive des
volumes de stockage et en assurant une évolution a tout moment vers le cloud.

Le challenge consistait a remplacer I’'ancien systéme d’archive avec un impact minimal
sur les systémes existants et surtout de fagon transparente pour les services opération-
nels en assurant une migration en douceur des données pour les utilisateurs finaux. La
solution, parfaitement intégrée aux infrastructures et aux existants, devait également
étre ouverte a une extension vers le cloud pour garantir a la fois une capacité de back up
et de débord.

La solution retenue par Qvest est Software-Defined Storage (SDS) Multi-site Ring de
I’éditeur Scality garantit a la fois les plus hautes performances en termes de débit, la-
tence, haute disponibilité, fiabilité, intégrité des données, ainsi qu’une totale évolutivité,
avec une vraie capacité d’interfagage natif multiple. Ring offre également des fonctions
intégrées de gestion des données hybrides qui permettent a France Télévisions d’utiliser
les services du cloud. Qvest a ainsi pu répondre aux exigences de France Télévisions en
matiére de volumes de stockage trés élevés et de performances intelligentes.

Par ailleurs, la migration des données a été réalisée par Qvest via la plate-forme Rapid
Migrate de Cloudfirst.io un systéme d’archivage des médias de derniére génération.
Déja au service de grands groupes média canadiens et américains, la plate-forme Rapid
Migrate a pleinement réussi ici son premier projet européen.
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Les différentes
compétences du

groupe.

La taille de la société, qui dispose
d’environ trois cents collabora-
teurs et plus de deux cents profils
techniques, lui permet de dispo-
ser d’expertises certifiées et trés
pointues dans quasiment tous les
domaines IT recherchés actuelle-
ment (architecture IP, cloud, vir-
tualisation, plates-formes logiciel
entreprise, gestion des médias,
orchestration de workflow, bu-
siness and management systems,
multi-plate-forme, digital et OTT,
intelligence artificielle, etc.), de les
maintenir au plus haut niveau en

permanence, et de les mettre a dis-
position des divers projets qu’elle
prend en charge. Cette maitrise
technologique est crucial car elle
permet de maintenir une position
indépendante par rapport aux fa-
bricants et éditeurs, d’appréhender
les innovations avec toute la « hau-
teur » nécessaire, et de proposer
pour chaque projet la solution qui
lui correspond réellement sans
tomber dans la reproduction de
projets précédents.

Le bureau francais a été ouvert

BROADCAST

en 2018 par Frangoise Semin qui
a pour mission de développer en
dehors de I’Allemagne le business
de Qvest en Europe. Le bureau
francais est sous la responsabilité
d’Arnaud Brun. Ce dernier indique
que « le bureau frangais répond aux
demandes de ses clients locaux et
peut s’appuyer sur les expertises des
autres spécialistes des autres terri-
toires. Ce bureau comprend douze
personnes avec différents profils sur
Parchitecture systeme, l’intégration
systeme, le consulting, le support.
IIs travaillent en matriciel et peuvent
également intervenir sur des projets
globaux internationaux, c’est ce
qu’on appelle Knowledge Resources
Center, cela donne une grande ri-
chesse de talents. »

La connaissance au
coeur de ’organisation
De plus, depuis plusieurs années,
Qvest a développé son Knowledge
Resources Center ; les experts
(Subject Matter Experts) sont or-
ganisés « Knowledge Teams » pour
acquérir, maintenir et partager une
expertise approfondie dans tous
les domaines pertinents du métier
média. Cet ensemble de ressources
est partagé, il est donc possible
pour un projet d’ampleur basé en
France de faire appel aux équipes
des différents bureaux en fonction
de leur connaissance.
L’organisation matricielle permet
pour chaque projet de recruter les
différents savoir-faire requis, aus-
si bien théoriques que pratiques,
et sont organisés pour les mettre
a disposition de ’équipe engagée
en frontal avec le client et fournir
I’expertise nécessaire a ce projet
particulier.

L’équipe d’Intégration Systémes
de Qvest a acquis une vaste expé-
rience dans la gestion complete de
projet d’intégration systemes, ré-
pondant avec succés et de fagon ré-
pétée aux besoins des Broadcatsers
Tier 1 du monde entier.

Qvest a développé une méthodolo-
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USA
OnPrem

gie de gestion de projet fondée sur
les méthodologies les plus éprou-
vées et nourrie par une longue
expérience acquise au cours de
projets comparables au cours de la
derniére décennie.

« Par rapport a la perception du mé-
tier d’intégrateur systéme les choses
ont évolué, du moins de notre coté.
Nous sommes par exemple dans des
phases de co-design avec le client,
en implémentation nous pouvons
reprendre la responsabilité totale
dans des modes agiles. Le volume
d’affaires que nous traitons nous
permet d’avoir une grande proximi-
té avec les fournisseurs qui nous
sollicitent lors de développement
de nouvelles fonctionnalités. Nous
accompagnons les clients avec de
la formation et une période de tran-
sition pour qu’ils puissent acquérir
les connaissances et les outils pour
gérer eux-mémes leurs projets »,
souligne Frangoise Semi, directrice
commerciale Europe chez Qvest.

Qvest est novateur dans ses ap-
proches mais également dans les
appels d’offres. La société propose
a ses clients de pouvoir mettre en
place des appels d’offres avec plus
de souplesse pour éviter de s’enfer-
mer avec une marque ou une tech-
nologie. Il faut garder la possibilité
de faire évoluer les choses et de sa-
voir apporter de I'innovation dans
les propositions. « Nous militons
pour des architectures les plus ou-
vertes possibles. C’est ce que nous
voyons avec les micro services et le

Cologne, Berlin,

Munich, Vienna, Zurich,

HMS, Halle a.d.S.

dimensional, Cologne

tarent, Bonn
macc, Bonn

cloud. Les clients ne veulent plus
étre pieds et poings liés, ils veulent
avoir des API publiques, ne pas étre
obligé de rester avec une marque.
Nous sommes des partisans du
Software Defined ce qui va dans ce
sens », poursuit Francoise Semin.

Services, support, green
et cybersecurité

A la différence de la plupart des
sociétés d’intégration systémes sur
le marché, Qvest s’est doté d’une
équipe de quarante personnes
dédiées au support et la mainte-
nance corrective et évolutive des
systémes de ses clients. La société
est engagée dans I’écoresponsa-
bilité, aprés la premiére phase de
cadrage, les exigences environne-
mentales associées aux actions
d’écoconception retenues dans les
cahiers des charges et spécifica-
tions techniques sont intégrées a
chaque bloc fonctionnel sur base
référentiel NegaOctet.org (projet de
recherche de I’Ademe).

Chaque bloc est évalué et comparé
sur la base de critéres environne-
mentaux sur I’ensemble du cycle
de vie des équipements et le res-
pect des réglementations environ-
nementale.

Qvest assiste également ses clients
a la communication environnemen-
tale.

Les contraintes liées a la sécurité
sont intégrées dés la phase de de-
sign, une analyse de risque et la
mise en place de modeéles, I’évalua-
tion et la sensibilisation des four-
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nisseurs, la mise en place de pro-
cédures de PenTest... La société
finalise la certification ISO 27001.

Projets de 100 000 a

70 millions d’euros

Qvest a un historique de projets
réussis dans le monde entier. La
société a traité plus de six cents
projets depuis sa création il y a
vingt-cinq ans. Au cours des cing
derniéres années, Qvest a régulie-
rement réalisé des projets d’inté-
gration chaque année : deux a trois
systémes a trés grande échelle
d’une valeur supérieure a 20 et
jusqu’a 70 millions d’euros ; quatre
a six systémes a grande échelle
d’une valeur comprise entre 1 et 20
millions et environ douze systémes
a petite et moyenne échelle de
moins de 1 million. Quelques réfé-
rences : chez Sky, le plus grand
centre de production lié au sport,
chez des éditeurs de presse comme
Axel Springer avec la mise en place
du Media Content Hub, le
Parlement européen ou Qvest as-
sure un role de consultant sur des
projets, dont actuellement sur le
projet d’implémentation du MAM
mais aussi a la VRT en Belgique,
MediaCorp a Singapour, Bloom-
berg Moyen-Orient ou bien encore
Arte (projet de refonte de la plate-
forme). m

Qvest posséde des
bureaux dans de
nombreux pays.
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Ross Vidéo,
un constructeur engage

Ross en France compte une équipe solide de spécialistes avec plus de douze personnes et qui continue de
grandir. Ross dans le monde c’est mille collaborateurs, une success story en croissance avec en 2021 une vingt-
neuviéme année de progression et un chiffre d’affaires de +39 %. La société s’est engagée dans une démarche

écoresponsable dans la fabrication, la gestion, ’envoi, la maintenance de ses produits.

Par Stephan Faudeux

Les produits Ross sont désor-
mais fabriqués en conformité
avec la directive RoHS 2002/95/
EC. Cette directive a été adoptée
par I'Union européenne en 2003
et interdit six substances dans la
fabrication des produits électro-
niques, notamment le plomb (Pb),
le mercure (Hg), le cadmium (Cd),
le chrome hexavalent (Cr6+), les bi-
phényles polybromés (PBB) et les
éthers diphényliques polybromés
(PBDE). Pour se conformer a cette
législation dans les délais impartis,
il a fallu déployer des efforts et des
dépenses considérables pour se
procurer et documenter les pieces
conformes, revoir les processus de
fabrication (notamment en passant
a des processus de soudage sans
plomb) et investir massivement

pour mettre a jour et réoutiller les
équipements de fabrication. En
outre, de nombreux produits ont
di étre recongus pour éliminer les
composants non conformes.

Processus de fabrication
et environnement de
Ross

Ross s’efforce d’étre un fabricant
« best-in-class ». De la conception
du produit a son expédition, et
garde a l’esprit I'impact environ-
nemental. Dans la mesure du pos-
sible, la société s’approvisionne
en matériaux lourds et/ou encom-
brants (métal, emballage, cartes de
circuits imprimés) utilisés dans la
fabrication auprés de fournisseurs
locaux pleinement qualifiés, ré-
duisant ainsi les déchets de trans-
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port. Ross a également engagé ses
plus gros fournisseurs dans un
programme d’inventaire consigné,
ce qui signifie qu’ils stockent les
pieces dans les locaux de Ross,
permettant ainsi de consolider les
expéditions et les livraisons. La
gestion des prévisions et des bons
de commande se fait en grande
partie sans papier. La société a
également réduit les déchets de ses
installations de fabrication a moins
de 40 % des niveaux antérieurs sur
une période de trois ans. Toutes
les soudures sont sans plomb et
utilisent les meilleurs flux et pates
a souder sans nettoyage, ce qui si-
gnifie que lors de la fabrication les
flux les plus caustiques, nécessi-
tant un lavage a I’eau, ne sont plus
utilisés.

Ross est présent
sur de nombreux
segments de
marché, et connait
un développement
croissant sur
Penrichissement
graphique. La
société est
vertueuse dans la
fabrication de ses
produits hardware
avec des process
qui respectent
I’environnement.



Ross Video est leader sur le marché de ’enrichissement graphique. La société est d’ail-
leurs dans une démarche proactive assurant la formation gratuite d’opérateurs notam-
ment sur la gamme graphique Xpression et les mélangeurs Carbonite.

Voyager est la derniére plate-forme graphique de Ross Video, optimisée pour Unreal
Engine 4 d’Epic Games, et exploite le moteur de rendu le plus puissant et le plus réa-
liste au monde, permettant son utilisation pour AR et VS afin d’aider 'utilisateur a créer
des environnements virtuels étonnants et complexes congus pour une utilisation broad-
cast. Voyager utilise la plate-forme de contréle Lucid Studio comme interface utilisateur
conviviale, de sorte que les opérateurs ne sont pas tenus de connaitre le moteur Unreal 4
pour utiliser le systéme. Voyager prend en charge la personnalisation, la flexibilité et
I’évolutivité en termes de nombre de caméras et de moteurs graphiques grace a I’intégra-
tion des applications Lucid Studio et Lucid Track

Ross continue d’acquérir des sociétés comme PrimeStream il y a quelques mois et plus
récemment D3 Led. Ces achats lui permettent de proposer une offre globale dans la
conception clef en main de studio virtuel.

Ross congoit des produits en te-
nant compte de I’environnement,
qu’il s’agisse de réduire le nombre
d’alimentations dans 'unité ou de
ne pas choisir des piéces contenant
des éléments nocifs. Les nouveaux
produits sont recyclables, ont un
long cycle de vie et peuvent étre
mis a niveau plutét que de forcer

les clients a remplacer compléte-
ment un produit lorsque la techno-
logie change. Ross offre systémati-
quement une fenétre de support
beaucoup plus longue sur ses pro-
duits, ce qui permet aux clients de
les garder en service pendant une
plus longue période. Les produits
sont emballés dans le respect de
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I’environnement, en utilisant des
matériaux entiérement recyclables
(et recyclés) dans la mesure du
possible. m
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Un studio XR au coeur du siege
de Microsoft France

Microsoft vient de déployer un nouveau studio en son siege d’'Issy-les-Moulineaux, qui utilise les
derniéres technologies en termes de captation et d’habillage graphique. Ce développement repose sur deux
points essentiels : bénéficier d’un outil évolutif, interne et qui puisse répondre a la volumétrie exponentielle de

Microsoft surtout en ce temps de crise sanitaire ou la vidéo remplace les événements physiques.

Par Stephan Faudeux

Microsoft utilise la vidéo pour
de nombreux supports de com-
munication, dont le digital, les
réseaux sociaux. Microsoft n’en
est pas a son coup d’essai et avait
déja un plateau avec un décor réel.
Toutefois un décor physique peut
lasser au fil du temps. Pour évi-
ter cette usure les équipes louait
des plateaux extérieurs, mais le
nombre de tournages extérieur de-
venant exponentiel la facture grim-
pait de plus en plus.

Pourquoi un plateau ?

« Nous avons internalisé depuis plu-
sieurs années une équipe technique
de cadreurs, monteurs, graphistes

pour produire nos contenus qui ont
deux destinations : la communica-
tion interne et externe. Cela peut étre
une pastille de quelques secondes
pour les réseaux sociaux, des inter-
views, la captation d’une conférence
de presse ou d’une convention de
plusieurs heures. Ce sont plus de
cing cents programmes que nous
réalisons chaque année », indique
Clément Donzel, social media lead
chez Microsoft France.

Les demandes en termes de pro-
ductions ont évolué, comme le sou-
ligne Sébastien Saumier, head of
it, chez Microsoft France. « Notre
réle est d’apporter les bons outils
pour étre en phase avec ces besoins.
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Durant le Covid, nous ne pouvions
plus faire de réunion, nos collabora-
teurs ont créé du contenu chez eux et
nous avons, aprés le premier confi-
nement, fait quelques tournages
au siege. Nous avons une image a
défendre et la qualité est importante.
Les formats de communication
doivent évoluer car ils répondent a
de nouvelles normes avec une vo-
lonté d’aller de plus en plus vers de
Pimmersif. »

Ces différents éléments ont poussé
les équipes de Microsoft a réfléchir
a ce nouvel outil pouvant donner de
la valeur aux contenus, s’adapter a
tout type de projets, étre évolutif et
devenir une vitrine du groupe.

Photo de groupe
des équipes de

Microsoft et de ses

partenaires qui ont
collaboré pour la
mise en place du
studio virtuel.



Le studio occupe
un ancien

bureau, mais a

été aménagé avec
talent pour occuper
au mieux la place
utile. La qualité
des équipements
fournis par Visual
Impact, Green
Wizard, en fait une
installation qui
peut servir pour
les projets les plus

ambitieux.

Les trois caméras
Panasonic 4K
servent a créer
les images live
du décor virtuel
fabriqué avec la
technologie Zero

Density.

Un studio XR pour plus
de souplesse

Un studio XR répond a cette pro-
blématique et offre cette souplesse.
Un studio XR est un studio fond
vert avec une image de fond qui suit
les mouvements de la caméra. Pour
mener a bien ce projet, Microsoft
s’est entouré d’une équipe de pro-
fessionnels aguerris. Visual Impact
a réalisé l'intégration du plateau
qui se trouve dans le centre de
congrés de Microsoft. Le plateau
fait 35 m® mais il n’a rien a envier
a un grand. I1 comprend un cyclo
deux faces et un sol également
vert. Un studio fond vert surtout de
cette taille doit étre bien éclairé et
c’est le cas, il y a des projecteurs
Rotololight Titan au plafond et des
projecteurs Klemantin pour éclairer
le cyclo. En termes de prise de vue,
il y deux caméras motorisées (une
sur une colonne et une sur un tra-
velling de 3 métres). Enfin une troi-
siéme caméra est placée derriére

un prompteur. Ce sont des PTZ
Panasonic 4K, elle envoie les don-
nées 3D dans le logiciel Reality de
Zero Density. 11 y a un PC par ca-
méra et une carte vidéo par caméra.
L’application compose I'image de
la caméra interpréte le mouvement,
I'image 3D est calculée, composi-
tée avec I'image vidéo et envoyé au
mélangeur.

La partie studio virtuel est fournie
par Green Wizard qui utilise la
technologie Zero Density.

En termes d’installation, il a fallu
une semaine pour fabriquer le cy-
clo, une semaine pour faire 1’éclai-
rage et une semaine de réglages
avec le client pour paramétrer ’en-
semble. Le but est d’accompagner
au mieux le client pour le rendre
indépendant lors de ses tournages.
Le studio est compact mais grace
a la technologie de Zero Density et
a la qualité des équipements et du
décor virtuel, le résultat est bluf-
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fant. Il serait dommage de ne pas
partager un tel outil et c’est bien le
souhait de Microsoft qui, via son
agence CWT, veut commercialiser
le studio pour des clients externes.
« Il ne s’agit pas de concurrencer le
marché mais de pouvoir démocrati-
ser la technologie. Nous avons des
centaines de partenaires qui peuvent
avoir recours a ce plateau pour leur
besoin de communication. C’est éga-
lement pour nous une vitrine tech-
nologique avec des liens Skype et
Teams. Nous sommes en train d’étu-
dier le meilleur prix pour proposer
un package complet pour une jour-
née de tournage événementiel qui
pourra méme intégrer le traiteur »,
souligne Clément Donzel.

En termes de décor, Microsoft a in-
vesti sur un décor hyperréaliste qui
reprend l'idée d’un loft avec une
immense baie vitrée avec Paris en
arriére fond. Pour faciliter I'utilisa-
tion, Green Wizard a créé diffé-
rentes macro pour lancer et modi-
fier des scénes, des éléments de
décor comme changer le ciel, les
nuages, la nuit ou les contenus des
écrans. Microsoft proposera
quelques librairies de décors pour
les clients qui en auraient besoin. m
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ESpot : au paradis du gamer,
le tout IP s’impose

Aujourd’hui le monde du gaming ne fonctionne pas sans eSport. Comme il y a un public pour les matchs de
foot, il y a aujourd’hui un public pour des matchs de Fortnite, League of Legends ou Valorant. Or, qui dit matchs
dit compétitions, événements et donc productions audiovisuelles. C’est pour satisfaire cette demande que Espot,
le paradis des gamers a été créé. Un lieu destiné au grand public comme aux gamers hardcore et qui dispose
d’une aréne des plus sophistiquées au monde avec des moyens de production professionnels et novateurs. Une
intégration et réalisation technique signées CVS.

Par Luc Bara

ESpot, le nouveau
paradis des
gamers.

ESpot, créé par des
gamers pour les gamers
En plein coeur de Paris, face au
Louvre, le paradis des gamers a
ouvert ses portes cet été. ESpot,
co-fondé et présidé par Aaron
Buckstein, est un concept de salle
de jeu 2.0.

Sur les 2000 m? de cet ancien
grand magasin de sport, prés de
deux cents personnes peuvent
jouer, s’affronter ou streamer pour
leur communauté. Au niveau -1
se trouve I’espace PC gaming ou
sont alignés quatre-vingt-dix PCs
Millenium avec processeur Intel i9
de onziéme génération, carte gra-
phique NVidia RTX 3080, écran
Millenium 24” 4K et accessoires
Logitech. Chaque joueur dispose

d’un micro/casque et d’'une web-
cam. Au niveau de la rue, cinquante
« cocons » confortables sont équi-
pés chacun de deux consoles Sony
PS5 et Nintendo Switch connec-
tées a un écran 4K Sony 55”. Au
méme étage se trouvent quatre
simulateurs de F1 Alpine ultra ré-
alistes. Au premier étage, un sa-
lon VIP avec encore neuf stations
de jeu. Mais le coeur du systéme,
c’est I'arena, un véritable plateau
TV modulable pouvant accueillir
un public de cent-cinquante per-
sonnes sur des gradins escamo-
tables. Congue pour présenter des
compétitions professionnelles de
eSport, et pour assister aux émis-
sions des streamers, ’aréne peut
aussi accueillir tous types d’évé-
nements.
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Un challenge
technologique

Pour ce défi technologique a la croi-
sée des mondes du broadcast et du
gaming, La conception du décor et
le cahier des charges ont été confié
a Béatrice Hemery, ancienne direc-
trice de production et des technolo-
gies du groupe NextRadio TV. La
conception et l'intégration ont été
effectuées par CVS. Un des choix
les plus intéressants a été l'utili-
sation du NDI a grande échelle.
Guillaume Clairardin, directeur
technique chez CVS explique:
« On travaille souvent le NDI, mais
moins dans ces volumes-la. Le défi
était d’agréger un certain nombre de
flux et d’étre évolutif. Aussi, le for-
mat pivot est le 59.94p, c’est le stan-
dard du gaming, alors qu’en France



L’espace PC
gaming, 90
stations de jeu
prétes a accueillir
des gamers.

Dans aréne,
chaque
compétiteur est
filmé par une
caméra miniature
Aida HD-NDI-200
équipée d’une
sortie NDI native.

nous avons I’habitude de travailler
avec du 50i. C’est pourquoi on a
décidé de partir en NDI. La méme
structure en SDI aurait été beaucoup
trop cotiteuse. »

Le NDI permet en effet de trans-
mettre un signal vidéo sans latence
a une qualité assez élevée. Dans

son débit de 150 mbps il est bien
adapté a une infrastructure réseau
classique a l'inverse du protocole
ST 2110 qui nécessiterait une in-
frastructure dédiée trés cotteuse.

Guillaume Clairardin  précise :
« Deux réseaux ont été mis en place :
un réseau gaming pour se connecter
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sur les serveurs de jeux via Internet
et une infrastructure réseau ProAV.
Chaque PC a donc une double in-
duction réseau, une pour la partie
gaming et une pour la partie NDI qui
permet via un applicatif installé sur
chaque PC de ramener un flux HX2
(pour des raisons de compression et
de bande passante) et de rapatrier
ces cent flux dans la régie. »

Rémi Proust, directeur de produc-
tion et directeur technique chez
ESpot, nous fait part d’'un pro-
jet consistant a « rapatrier cent
flux NDI des PC de jeux pour des
rencontres de type Fortnite Battle
Royale qui se composent de cent
Jjoueurs. Une mosaique montrera les
cent joueurs dont les images s’étein-
dront au fur et a@ mesure qu’ils sont
éliminés ».

La Stream Mobile

Depuis l'espace PC gaming cer-
tains joueurs ont besoin d’'un PC
supplémentaire pour streamer.
Pour répondre a cette demande,
la Stream Mobile a été créée, une
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roulante équipée d’un poste de
streaming qu'un assistant vien-
dra installer au cas par cas. Elle
est équipée d’une interface HDMI
vers USB pour récupérer le flux
du PC de jeu et d’un logiciel de
streaming Streamlabs ou OBS.
Depuis streamlabs, un joueur peut
récupérer de son compte cloud
tous ses assets graphiques et ses
macros. La Stream Mobile permet
de streamer sur Internet mais aussi
de se connecter a la régie de 'aréne
en NDI.

L’arena : le coeur

de la matrice

L’aréne «la plus sophistiquée du
monde » — comme il est précisé sur
le site espot.fr — accueille des com-
pétitions de gamers profession-
nels mais aussi des événements
B to B comme des conférences ou
lancements de produits. Aussi un
éditeur de jeux pourra organiser si-
multanément un événement B to B
(comme une conférence de presse
dans I’aréne) et un événement B to
C avec un tournoi pour joueurs pro
ou présentations par des influen-
ceurs.

Rémi Proust ajoute : « Nous avons
eu récemment un lancement de pro-
duit mondial de L’Oréal, avec plu-
sieurs streams en plusieurs langues
envoyés vers différents continents.
Le mur Led et les bandeaux Led,
permettent d’obtenir rapidement
une identité visuelle trés forte de la
marque du client. »

Lors d’un récent événement, Espot
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A gauche, la régie
vidéo autour du
mélangeur Newtek
Tricaster, prévue
pour router 100
flux NDI.

A droite, la

régie audio, et

sa console
Allen&Heath Dlive
pour travailler les
signaux audio
Dante.

Dans I’aréne, la
caméra PTZ 4K
Panasonic UE150
et son systéme
de travelling
Technopoint sur
rail de 7 m.



Décoration en
pixel art grace a
'affichage Mozaic
de Led’s Chat, une
technologie 100 %

francaise.

a fait le plein en accueillant dix-
sept équipes de six joueurs sur
Overwatch. Les quatre-vingt-dix
postes ont été sollicités.

Rémi Proust précise : « Les événe-
ments ont des budgets trés variables,
de la production premium a I’évé-
nement Web TV dont le budget est
proche de zéro. Pour s’adapter, nous
avons une configuration qui permet
de gérer la vidéo, la Iumiere et le
son avec trois opérateurs seulement,
parfois deux, voire un seul ! Pour
de gros projets jusqu’a quinze per-
sonnes peuvent étre nécessaires. »

Equipement broadcast,
vers le tout IP

Au premier abord, I’arena impres-
sionne par son mur de Led spec-
taculaire de 34 m® en 5 700 X 768
congu par les équipes de CVS. 1l
est alimenté par le systéme de vi-
déomapping Watchout de Dataton.
Le plateau est équipé de quatre
caméras PTZ 4K Panasonic UE150
et UE100 qui intégrent directement
le format NDI natif. Un rail de tra-
velling Technopoint de 7 m sur ac-
croches plafond permet a la UE150
de se déplacer pour plus de dyna-
misme, par exemple pour des effets
ping-pong. En régie, un unique
pupitre de commande Panasonic
RP150 permet de piloter les camé-
ras PTZ mais aussi le déplacement

R.

de la dolly sur son rail.

Le mélangeur Newtek Tricaster
peut traiter les flux NDI et peut
aussi accepter des entrées SDI
pour des demandes particuliéres,
comme cela a déja été fait pour
des caméras portées ou des grues.
Lors d’une compétition de gaming,
il faut ajouter une caméra en face
de chaque joueur fagon webcam. Il
s’agit ici de caméras broadcast mi-
niatures intégrant aussi le format
NDI natif, les Aida HD-NDI-200.

Le plateau configurable peut ac-
cueillir jusqu’a douze joueurs si-
multanés. En plus des quatre flux
vidéo des caméras PTZ, il faut
ajouter les douze flux vidéo des
caméras miniatures mais aussi les
douze flux des écrans des joueurs
plus les flux des PC obs (ordina-
teurs qui « filment » le jeu du point
de vue du commentateur). Tout
ceci totalise environ trente flux NDI
entrants. Les flux sortants vont ali-
menter les streams mais aussi les
écrans et bandeaux Led de I’aréne,
les écrans a l’étage, dans la zone
VIP, dans la zone de restauration,
etc.

La logique du NDI est différente du
SDI mais permet une grande flexi-
bilité. Un routeur NDI ainsi qu’un
processeur NDI et leurs interfaces
graphiques intuitives permettent
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de router les signaux et créer des
process trés facilement, comme
I’insertion de logos, le multiscreen,
la création de délai, un split, le
streaming, etc.

L’importance du son

Par rapport a un projet broadcast
classique, une attention particu-
liere doit étre apportée au son.
Rémi Proust explique qu’« éton-
namment, les spectateurs de jeu vi-
déo se concentrent essentiellement
sur le son. Sur Internet, les casters
cherchent a avoir la voix la plus ra-
diophonique possible, ils sont trés
proches des micros dans des salles
souvent trés exigués. La difficulté
pour I’arene est de retrouver ce type
de son dans une trés grande salle. »
Autre difficulté, la sonorisation doit
étre faite pour le public mais aus-
si, a l'instar des retours de scéne
pour des musiciens, chacun des
joueurs dans I’arene choisit ce qu’il
souhaite entendre dans son casque.
Il y a donc beaucoup de configura-
tions son a mettre en place pour
s’adapter a tous types d’événe-
ments. Pour travailler les flux audio
tout en Dante (audio sur IP), la ré-
gie son est équipée d’une console
Allen & Heath dLive C3500.

Décoration en pixel art
made in France

Détail non négligeable, dans les
escaliers a été installé un affichage
Mozaic de Led’s Chat, des dalles
murales affichant des créations
en pixel art. Ce systéme interactif
et modulable utilise une technolo-
gie 100 % francaise. L’affichage
géré depuis un smartphone permet
aussi d’afficher rapidement des an-
nonces ou des logos.

Guillaume Clairardin de CVS
conclut : « Ce type de projet est réve-
lateur de ce qu’on est en train de
vivre : une transition technologique
vers le tout IP avec le NDI pour la
vidéo et le Dante pour 'audio. »m
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Le nouvel ordre
des studios hollywoodiens

La pandémie, démarrée en mars 2020, a accéléré la mutation des studios américains au point de
redistribuer les cartes a Hollywood entre les streamers et les studios historiques.

Par Pascal Lechevallier

La guerre des
contenus fait rage
a Hollywood.

© Adobe Stock /

Le nouvel Hollywood se carac-
térise par un ensemble d’évolu-
tions qui sont en train de modifier
durablement le fonctionnement
des studios : ¢ga commence par la
guerre des contenus ou les stu-
dios et les streamers s’affrontent
a coups de milliards de dollars ;
puis ¢a continue avec les nou-
velles alliances qui se succédent
et qui modifient les rapports
de force entre les acteurs puis
¢a passe inévitablement par la
chronologie du digital et les
arbitrages entre la salle et les
plates-formes pour finir avec les
tensions qui surviennent entre
les acteurs et les studios. Avec en
toile de fond, le combat sans pi-
tié que se livrent les studios pour
dominer le streaming mondial.

Si Netflix et Amazon n’avaient pas
existé, sans doute les studios ne
seraient-ils pas en train de revoir
completement leur stratégie.

Les contenus, une

affaire de milliards de
dollars

Une phrase circule a Hollywood
pour décrire la course aux pro-
grammes exclusifs de la part
des studios et des streamers:
« Dépenser plus que vos concurrents
ne garantit pas nécessairement la
victoire. Mais ce n’est certainement
pas un obstacle au progres. » Et les
dépenses actuelles des studios
sont principalement engagées pour
les faire progresser.

En 2021, les studios et les
streamers ameéricains ont dépen-
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sé des sommes astronomiques
dans les programmes. Au premier
rang, on trouve The Walt Disney
Company qui a dépensé 24,5
milliards de dollars dans les pro-
grammes pour ensemble de ses
services, de la télévision (ABC) a
la SVOD (Disney+) en passant par
le sport (ESPN). Mais la locomotive
de Disney demeure son activité de
studio avec les films d’animation
Disney, Marvel Studios, Lucasfilm,
Pixar, 20% Century et Searchlight
Pictures. Avec cette force de frappe,
Disney reste solidement ancré a la
téte de tous les studios de cinéma,
ce qui lui permet d’accélérer sur sa
politique D2C (direct to consumer)
avec ses trois services Disney+,
Hulu et ESPN+.

lunamarina
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Le marché des
studios ameéricains
selon le site
Recode by vox.

WarnerMedia et Discovery, nou-
veaux alliés dans la bataille du
streaming, représentent une force
de frappe dotée de 20 milliards
de dollars a dépenser dans les
programmes. La aussi l’alliance
des chaines Discovery, du studio
Warner Bros., de HBO et HBO Max
offre a la nouvelle entité des canaux
de distribution qu’il faut alimenter
a coup de milliards de dollars pour
rester dans la course.

Comcast, le propriétaire de
NBCUniversal, est a la téte du
studio Universal Pictures qui est
I’'un des trois plus grands studios
de cinéma d’Hollywood. Pour ali-
menter ses différentes activités qui
vont de la télévision (NBC, CNBC,
MSNBC) a la SVOD (Peacock),
NBCUniversal a un budget de prés
de 18 milliards de dollars. Une
partie de ces dépenses concernent
également les droits sportifs, en
particulier les Jeux Olympiques.

Netflix n’est donc pas le plus dé-
pensier des acteurs des médias.
Mais il est celui qui consacre le
plus d’argent a sa seule activi-
té de streaming. Ce qui en fait le
plus actif des streamers et le plus
dynamique sur les budgets de ses
programmes exclusifs. Avec un
budget de 17 milliards de dollars,
Netflix dépense prés de deux fois
plus qu’Amazon, dont la dépense
a été de 8,5 milliards de dollars
en contenu cinématographique et
télévisuel. La premiére saison de
la série télévisée Le Seigneur des
anneaux du streamer colte a elle
seule 465 millions de dollars, un
milliard de dollars étant initiale-
ment prévu pour cing saisons au
total. 11 est clair qu’Amazon n’a
pas peur de dépenser de I'argent et
qu’elle prend ses investissements
dans le divertissement beaucoup
plus au sérieux qu’auparavant.

Enfin, ViacomCBS dépense 15 mil-
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liards de dollars pour I’ensemble
de ses services qui intégrent des
chaines de télévision (Comedy
Central, MTV, BET, Nickelodeon,
ainsi que le vaste empire CBS), un
studio (Paramount Pictures) et une
mosaique de services de streaming
(Paramount+, Pluto TV, BET+,
Showtime OTT).

Le jeu des alliances

Pour financer leurs développe-
ments et résister a la montée en
puissance des streamers, les stu-
dios se sont lancés dans des opé-
rations de consolidation qui redes-
sinent le paysage hollywoodien. Le
marché américain a toujours été le
théatre de mouvements de consoli-
dation entre les studios et les opé-
rateurs télécom, mais cette fois, les
rapprochements se font avec un ob-
jectif clair : exister sur le marché du
streaming, qu’il soit payant (SVOD)
ou gratuit (AVOD). Les alliances
les plus récentes sont révélatrices
de cette tendance de constituer des
entités ultra-puissantes a vocation
mondiale : Disney a tiré le premier
en rachetant Fox pour 71 milliards
de dollars en 2019. Plus récem-
ment, c’est Comcast, I’actionnaire
de WarnerMedia qui a cédé l'es-
sentiel de ses activités numériques
a Discovery. Certains studios sont
de plus en plus isolés dans ce nou-
vel univers numérique, comme
MGM et son légendaire 007 qui
a fini par basculer chez Amazon
pour 8,5 milliards de dollars. Pour
I'instant Sony et Lionsgate restent
a I’écart de ces méga fusions, pour
combien de temps ?

Le marché reste sous pression et il
y a fort a parier que de nouvelles
alliances vont se former dans les
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prochains mois. Certains analystes
du secteur estiment que Comcast
devrait vendre NBCUniversal alors
que le marché est mlr pour une
nouvelle consolidation, tandis que
d’autres estiment que Comcast
devrait chercher a acheter afin de
renforcer sa division médias de di-
vertissement. Une chose est stre,
c’est que les rapprochements sont
loin d’étre terminés, les géants de
la Silicon Valley étant en embus-
cade, préts a muscler leurs services
avec les légendaires studios d’Hol-
lywood.

Des fenétres qui cassent
la chronologie

En moins de deux ans, les studios
ont di affronter une succession
d’événements qui ont bouleversé
leur modéle économique. La fer-
meture des salles pendant de longs
mois, larrét des tournages, la
chute de leurs recettes publicitaires
les ont poussés a adapter leurs
stratégies de distribution des films
et des séries. Surtout que dans le
méme temps, les streamers engran-
geaient les abonnés par millions,
principalement Netflix et Amazon
Prime. Pour ne pas étre en reste,
tous les studios ont précipité le
lancement de leurs offres de SVOD.
Disney+, HBO Max, Peacock,
Paramount +, Discovery+ sont ve-
nus étoffer 'offre de streaming par
abonnement. Mais pour piquer des
abonnés aux deux ogres en place,
les studios ont joué avec le feu en
utilisant leurs trésors, leurs block-
busters, pour gagner des abonnés.
Faute de salles, ils ont privilégié les
sorties directes en PVOD (premium
VOD), voire méme des mises en
ligne directe sur leurs services de
SVOD sans supplément de prix. Et
pour finir, alors que le délai entre la
salle, le DVD et la TVOD était d’en-
viron quatre-vingt-dix jours (avant
la pandémie), il s’est comprimé
pour n’étre maintenant que de qua-
rante-cing jours entre la salle et les
services de SVOD des studios. En
moins de deux ans, la chronologie
américaine s’est compressée au
point de parfois court-circuiter la
salle comme I’a fait Warner pour

Les abonnés aux services de streaming
des majors américaines

WarnerMedia

NBCUniversal

ViacomCBS

Lionsgate

16,7

Discovery

1] 45

73,3

a0 135 180

Sources : Socidtés - en millions d'abonnés

tous ses films en 2021. La situation
est en train de retrouver le chemin
d’une nouvelle normalité, avec la
prédominance de la SVOD par rap-
port a tous les autres modes d’ex-
ploitation des films.

Les acteurs reviennent
au centre du jeu

Hollywood est une machine de
guerre financiére au sein de la-
quelle les acteurs occupent une
place particuliére en raison des
dizaines de millions de dollars que
les actrices et les acteurs drainent
en attirant les spectateurs en salles,
millions de dollars qui se traduisent
dans leurs contrats avec les majors.
Mais le streaming a grippé cette
belle mécanique, privant les stu-
dios des recettes de la salle et par
conséquent les acteurs d’une par-
tie de leur cachet. En effet, la plu-
part des contrats contenaient un
pourcentage sur les entrées salles,
rarement sur les ventes SVOD. Si
bien que plusieurs stars se sont
trouvées privées de plusieurs di-
zaines de millions de dollars avec
les sorties exclusives en SVOD.
La crise a démarré avec Warner
et s’est amplifiée avec Scarlett
Johanson qui a attaqué Disney
pour The Black Widow. Trés rapi-
dement les studios ont compris que
ce bras de fer était inutile et qu’ils
devaient revoir la rémunération de
leurs stars pour les exploitations
SVOD, au risque de les voir partir
définitivement chez les streamers
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qui les courtisent en permanence.
Aprés de rudes négociations qui
ont colté plusieurs centaines de
millions de dollars aux studios, la
situation s’est apaisée. Pour com-
bien de temps ?

Une ambition digitale
planétaire

Bien que la salle reste essentielle
pour l’économie des studios, la
pandémie les a plongés dans le
grand bain de la SVOD. Plus une
semaine sans que les patrons des
majors ne s’expliquent sur leur
stratégie en matiére de streaming
et de développement international.
Disney a été le premier studio a
partir a la conquéte du monde et a
la poursuite de Netflix et d’Amazon
Prime Video. Les autres studios
ont mis plus de temps a lancer la
machine internationale, mais c’est
désormais chose faite : HBO Max,
Paramount+ et Peacock sont a
I’approche de I’Europe. Face a ce
nouvel espace digital mondialisé,
les studios entrent dans une aréne
ou la compétition entre les services
pourraient en conduire certains a
leur perte.

Les studios ont conquis 371 mil-
lions d’abonnés en deux ans;
Disney fait la course en téte avec
ses trois services et ses 173 mil-
lions d’abonnés, suivi de loin par
les nouveaux alliés HBO Max et
Discovery+ (85 millions d’abon-
nés), puis par Peacock (54 mil-
lions), Paramount+ et Starzplay. =

Classement

des services de
SVOD des studios
américains.
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Barco : nouvelle technologie

de projection HDR

Barco innove dans le HDR avec la technologie light steering dont le but est de founir une expérience idéale

pour les spectateurs tout en restant exigeant en terme de rendu.

Par Francoise Noyon

La projection HDR nécessite
d’envoyer une grande quanti-
té de lumiére sur I’écran. Cela
n’est pas sans conséquences en
termes de confort visuel et de
consommation d’énergie.

Barco fait partie du groupe de re-
cherche HDR4EU (https://www.
upf.edu/web/hdrd4eu) qui a pour
but de mettre au point une chaine
de production d’images HDR du
tournage en passant par la post-
production jusqu’a la projection en
salle au niveau européen. D’autres
acteurs majeurs de cette chaine
y prennent part comme Arri ou
Filmlight.

Ainsi qu’il est écrit en préam-
bule sur la page d’accueil du site
HDRA4EU : « Un systéme HDR (High
Dynamic Range) est dessiné et spé-
cifié pour capter, travailler et repro-
duire une image en couvrant toute la
gamme des ombres perceptibles et
des détails dans les hautes lumieres
avec suffisamment de précision et
d’artefacts acceptables, incluant
une séparation suffisante des lu-
miéres blanches diffusées et des spé-
culaires des hautes lumieres et une
séparation des détails des couleurs
bien au dela des capacités de la vi-
déo et du cinéma SDR (Standard
Dynamic Range). La technologie
HDR peut procurer un accroissement
des contrastes, des couleurs et de la
luminance jamais vu auparavant.
Cette technologie est encensée dans
ce secteur créatif comme quelque
chose qui transforme absolument
Pexpérience du spectateur: pour
I’industrie du cinéma et de la télévi-
sion, le HDR représente “le format le
plus excitant depuis la télévision en
couleur”.

« Toutes les perspectives que le for-
mat HDR peut offrir, en termes de

revenu et de croissance du marché
pour les compagnies et en termes
d’expérience ressentie par Iutilisa-
teur, dépendent de I’existence d’un

HDR completement
fonctionnel, “d’'une communauté
d’agents économiques qui inte-
ragissent pour I’équilibre de tous,
dans un cadre favorable a I’exté-
rieur”, dans lequel les infrastruc-
tures et méthodes permettent une ac-
quisition, une postproduction, une
distribution et une projection profes-
sionnelle des contenus HDR. Certes,
nous sommes encore loin d’un tel
écosystéeme, comme énoncé dans de
tres récents rapports issus de nom-
breuses organisations internatio-
nales et d’organismes de standardi-
sation. Cela est la conséquence des
challenges qui se déclinent a tous
les stades de la chaine de production,

écosysteme
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de la capture des images a I’écran. »
Le paysage est donc décrit. Depuis,
la recherche et les concertations
ont considérablement avancé.
Barco est en mesure de décrire la
technologie qu'’ils ont mis au point,
fruit de la collaboration entre les
constructeurs a toutes les étapes
de la chaine. Avec Arri et Fimlifght,
un workflow a été trouvé qui permet
de fournir au projecteur des images
HDR lisibles par lui et adaptées a la
technologie du light steering, litté-
ralement « lumiére directionnelle ».

Explication
Les projecteurs équipés des tech-
nologies traditionnelles (xénon,

laser, Dolby, Imax, ou ceux qui di-
minuent 1’éclairement localement)
ne sont pas capables de délivrer un
flux de lumiére trés directif. L’une

Le projecteur HDR
ou le soleil des
salles obscures.

© Adobe Stock /
Nejron Photo
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des caractéristiques d’une source
de lumiere laser est d’étre trés di-
rective. Un faisceau laser est recti-
ligne. Barco utilise cette propriété.
Les rayons des lasers passent a
travers des microlentilles rouges,
vertes et bleues programmables
afin de diriger le rayon lumineux
vers un point précis tout en restant
sans danger pour 'ceil. Ceci per-
met d’économiser de la lumiére : si
I'image comporte des zones noires
et des zones trés claires, la majorité
de la lumiére sera dirigée sur ces
derniéres et la lumiére qui n’est pas
nécessaire aux zones sombres - et
donc excédentaire - est dirigée vers
un puits de lumiére a I'intérieur du
projecteur. Une source modulant
en temps réel les informations de
luminance des différentes parties
de l'image arrive sur les DMD
(Digital Miror Device/Matrice
Micro Miroirs) composants de
base du systéme DLP (Digital Light
Processing). Donc, au lieu d’avoir
une source de lumiére uniformé-
ment blanche (hautes lumiéres) qui
arrive sur les DMD, cette source est
un gabarit de nuances en noir et
blanc. Chaque image a son propre
gabarit qui est calculé en temps
réel. Pour mettre cette technologie
au point, Barco a travaillé en col-
laboration avec Arri et Filmlight.
Barco travaille aussi avec les stu-
dios d’Hollywood comme la Fox
et avec le DCI (Digital Cinema
Initiative). Ils ont un prototype de
projecteur utilisant la technologie
light steering a Los Angeles pour
faire des démonstrations. Barco
s’est rapproché de’ASC (American
Society of Cinematographer) pour
travailler sur le nouveau STEM
(Standard Evaluation Material)
dont le but est I’évaluation du ciné-
ma numérique de maniére a obtenir
le méme rendu des intentions artis-
tiques aux quatre coins du globe et
quelle que soit la technologie uti-
lisée. Les lentilles programmables
utilisent une fonction de transfert
qui évite les pixels éteints et per-
mettent un rendu plus organique
de 'image.

Barco travaille avec le DCI sur la
sortie de la norme mondiale pour
le HDR en 12 bits, compatible avec
les performances du Light Steering,

The Light-Steering high-brightness HDR approach

- 300 nits_— =
=050 niits L

zing tests on

perception in cinema environment

build up an

Bar at
Hollywood studios
standard

ce qui permettra la commercialisa-
tion de son projecteur HDR. Le DCI
a déja publié deux premiers jets
de la future norme pour le cinéma.
Elle sera différente de celle prévue
pour la diffusion télé, chaque pixel
reste un pixel entiérement défi-
ni, il n’y aura pas de métadonnée
pour tout changer. Filmlight a mis
au point un workflow qui permet
d’étalonner les images dans un es-
pace colorimétrique indépendant
(ACES ou autre) et de faire deux
sorties, 'une pour le cinéma et
P’autre pour les systémes home-ci-
néma comme le Dolby (utilisé par
la plupart des plates-formes), le
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The Light-Steering high-brightness HDR approach

Intelligent use of available light !

is redistributed

PN

HDRI10 et HDR10+.

Barco a le projet ensuite de travail-
ler ultérieurement avec les diffé-
rents laboratoires pour mettre au
point un workflow fluide de base
qui puisse étre répété sans erreur.

Vivement que la DCI édite sa norme
HDR pour que l'on voit des belles
images riches en couleurs et en
nuances sur les écrans des salles
obscures !!

Et un grand merci a Jean-Philippe
Jacquemin de chez Barco d’avoir
pris le temps de m’expliquer les ar-
canes du light steering. m

Schéma du
principe du Light
Steering et de la
redistribution de la
lumiére en fonction
des zones de
I'image.

Iy aplus de
nuances dans les
hautes lumiéres
que dans les
basses lumiéres.

Barco prend en
compte toute

la chaine de
production

des images
HDR, depuis la
captation jusqu’a
la projection,
pour créer un
environnement
cohérent en
accord avec les
acteurs majeurs
d’Hollywood.
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