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| Liens avec les programmes scolaires

Il L'exposition Effets spéciaux, crevez I’écran !
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| Liens avec les programmes scolaires

Bien qu’il existe des liens évidents entre I’exposition et les
programmes de cycle 2, I'exposition « Effets spéciaux, crevez
I’écran ! » est d’un accés assez difficile pour les enfants de cette
tranche d’age. En effet, certaines notions abordées sont
complexes et font appel aux sciences économiques, physiques,
chimiques et numériques. De plus, de nombreux mots de
vocabulaire utilisés dans les panneaux nécessitent des
explications. Enfin, il est peu probable que les enfants possédent
déja les références culturelles utilisées dans I'exposition.

De ce fait, y emmener vos jeunes éléves peut s’envisager si vous travaillez sur un projet de
classe autour de la création ou de la production d’une vidéo. Vous devez alors identifier les
éléments de |'exposition qui seront porteurs de sens pour vos éleves et qui pourront enrichir
votre projet.

Cycle 2 — Cycle 3-Cycle 4

Socle commun de connaissances, de compétences et de culture
BO n°17 du 23 avril 2015

Domaine 1 : Les langages pour penser et communiquer
Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue francaise a I'oral et a I'écrit
o Parler, communiquer, argumenter a I'oral de fagon claire et organisée.
o Ecouter et prendre en compte ses interlocuteurs.
o Employer un vocabulaire juste et précis.
Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques et
informatiques
o Savoir que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils
numériques et réaliser des traitements automatiques de données.
o Connaitre les principes de base de l'algorithmique et de la conception des
programmes informatiques.
Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages des arts et du corps
o Apprendre a s'exprimer et communiquer par les arts, en concevant et réalisant des
productions visuelles.

Domaine 2 : Les méthodes et outils pour apprendre
Coopération et réalisation de projets
o Travailler en équipe
o Gérer un projet, planifier des taches
Médias, démarches de recherche et traitement de I'information
o Comprendre les modes de production et le réle de I'image
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Domaine 3 : La formation de la personne et du citoyen
Expression de la sensibilité et des opinions, respect des autres
o Exprimer ses sentiments et ses émotions en utilisant un vocabulaire précis.

Domaine 4 : Les systémes naturels et les systemes techniques
Conception, création, réalisation
o Mettre en ceuvre observation, imagination, créativité, sens de I'esthétique et de la
qgualité, talent et habileté manuels, sens pratique, et solliciter les savoirs et
compétences scientifiques, technologiques et artistiques pertinents.

Domaine 5 : Les représentations du monde et I'activité humaine
Invention, élaboration, production
o Imaginer, concevoir et réaliser des productions de natures diverses.
o Mettre en ceuvre les démarches et les techniques de création.
o Développer son jugement, son go(t, sa sensibilité, ses émotions esthétiques.
o Poser des questions et chercher des réponses en mobilisant des connaissances sur les
grandes découvertes techniques et les évolutions qu'elles ont engendrées dans les
modes de vie et dans les représentations.

Cycle 2 : CP - CE1 - CE2

Programmes d’enseignement de I’école élémentaire et du college
BO spécial n°11 du 26 novembre 2015

Rappel : bien qu’il existe des liens entre I'exposition et les programmes de cycle 2,
I'exposition « Effets spéciaux » est d’un accés assez difficile pour les enfants de cette
tranche d’age.

Frangais

Langage oral
o Ecouter pour comprendre des messages oraux ou des textes lus par un adulte.
o Dire pour étre entendu et compris.
o Participer a des échanges dans des situations diversifiées.
Lecture et compréhension de I'écrit
o Comprendre un texte.
o Pratiquer différentes formes de lecture.
o Contrdler sa compréhension.
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Enseignements artistiques

Arts plastiques
La représentation du monde
o Employer divers outils, dont ceux numériques, pour représenter.
o Prendre en compte linfluence des outils, supports, matériaux, gestes sur la
représentation en deux et en trois dimensions.
o Connaitre diverses formes artistiques de représentation du monde : ceuvres
contemporaines et du passé.
L’expression des émotions
o Exprimer sa sensibilité et son imagination en s’emparant des éléments du langage
plastique.
o Expérimenter les effets des couleurs, des matériaux, des supports... en explorant
I’organisation et la composition plastiques.
La narration et le témoignage par les images
o Réaliser des productions plastiques pour raconter, témoigner.
o Transformer ou restructurer des images ou des objets.
o Atrticuler le texte et I'image a des fins d’illustration, de création.

Education musicale
Ecouter, comparer
o Décrire et comparer des éléments sonores, identifier des éléments communs et
contrastés.
o Repérer une organisation simple : récurrence d’'une mélodie, d’un motif rythmique,
d’un théme, etc.
o Comparer des musiques et identifier des ressemblances et des différences.
Explorer et imaginer
o Expérimenter les parametres du son : intensité, hauteur, timbre, durée.

Education physique et sportive

Développer sa motricité et construire un langage du corps
o Prendre conscience des différentes ressources a mobiliser pour agir avec son corps.
o Adapter sa motricité a des environnements variés.
o S'exprimer par son corps et accepter de se montrer a autrui.
S’approprier seul ou a plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre
o Apprendre par essai-erreur en utilisant les effets de son action.
o Apprendre a planifier son action avant de la réaliser.
S’approprier une culture physique sportive et artistique
o Exprimer des intentions et des émotions par son corps dans un projet artistique
individuel ou collectif.
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Enseignement moral et civique

La sensibilité : soi et les autres
o Identifier et partager des émotions, des sentiments dans des situations et a propos
d'objets diversifiés.
o Se situer et s'exprimer en respectant les codes de la communication orale, les regles
de I'échange et le statut de I'interlocuteur.
Le jugement : penser par soi-méme et avec les autres
o Exposer une courte argumentation pour exprimer et justifier un point de vue et un
choix personnels.
o S'affirmer dans un débat sans imposer son point de vue aux autres et accepter le
point de vue des autres.
L’engagement : agir individuellement et collectivement
o Coopérer en vue d’un objectif commun.

Questionner le monde

Les objets techniques. Qu’est-ce que c’est ? A quels besoins répondent-ils ? Comment
fonctionnent-ils ?
o Comprendre la fonction et le fonctionnement d’objets fabriqués.
o Observer et utiliser des objets techniques et identifier leur fonction.
o Identifier des activités de la vie quotidienne ou professionnelle faisant appel a des
outils et objets techniques.
o Commencer a s’approprier un environnement numérique.

Se situer dans I'espace
o Se repérer dans I'espace et le représenter.
o Se repérer dans son environnement proche.
o Situer des objets ou des personnes les uns par rapport aux autres ou par rapport a
d’autres reperes.

Se situer dans le temps
o Se repérer dans le temps et le représenter.
o Situer des événements les uns par rapport aux autres.
o Repérer et situer quelques événements dans un temps long.
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Cycle 3:CM1-CM2 -6°

Programmes d’enseignement de I’école élémentaire et du college
BO spécial n°11 du 26 novembre 2015

Frangais

Langage oral
o Ecouter pour comprendre un message oral, un propos, un discours, un texte lu.
o Parler en prenant en compte son auditoire.
o Participer a des échanges dans des situations de communication diversifiées.
Lecture et compréhension de I'écrit
o Comprendre des textes, des documents et des images et les interpréter.
o Controler sa compréhension et adopter un comportement de lecteur autonome.

Arts plastiques

Expérimenter, produire, créer
o Chaisir, organiser et mobiliser des gestes, des outils et des matériaux en fonction des
effets qu'ils produisent.
o Représenter le monde environnant ou donner forme a son imaginaire en explorant
divers domaines (dessin, collage, modelage, sculpture, photographie, vidéo...).
o Intégrer l'usage des outils informatiques de travail de l'image et de recherche
d'information, au service de la pratique plastique.
S'exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs ; établir une relation avec celle des
artistes, s'ouvrir a l'altérité
o Décrire et interroger a l'aide d'un vocabulaire spécifique ses productions plastiques,
celles de ses pairs.
o Justifier des choix pour rendre compte du cheminement qui conduit de I'intention a
la réalisation.
Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques, étre sensible aux questions de I'art
o Repérer, pour les dépasser, certains a priori et stéréotypes culturels et artistiques.
o Décrire des ceuvres d'art, en proposer une compréhension personnelle et
argumentée.
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Education musicale

Ecouter, comparer et commenter

o Décrire et comparer des éléments sonores issus de contextes musicaux différents.
Explorer, imaginer et créer

o Expérimenter les parametres du son et en imaginer en conséquence des utilisations

possibles.

Echanger, partager et argumenter

o Exprimer ses gouts au-dela de son ressenti immédiat.

o Ecouter et respecter le point de vue des autres et 'expression de leur sensibilité.

Histoire des arts

Donner un avis argumenté sur ce que représente ou exprime une ceuvre d'art
o Identifier des personnages, des objets, des types d’espaces, des éclairages.
o Résumer une action représentée en image, déroulée sur scéne ou sur un écran, et en
caractériser les personnages.
Dégager d'une ceuvre d'art, par I'observation ou I'écoute, ses principales caractéristiques
techniques et formelles.
o Identifier des matériaux, y compris sonores, et la maniére dont 'artiste leur a donné
forme.
Relier des caractéristiques d’une ceuvre d’art a des usages, ainsi qu’au contexte historique
et culturel de sa création
o Mettre en relation une ou plusieurs ceuvres contemporaines entre elles et un fait
historique, une époque, une aire géographique ou un texte, étudiés en histoire, en
géographie ou en frangais.

Education physique et sportive

S'exprimer devant les autres par une prestation artistique et/ou acrobatique
o Utiliser le pouvoir expressif du corps de différentes facons.
o Mobiliser son imaginaire pour créer du sens et de I'’émotion, dans des prestations
collectives.
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Enseignement moral et civique

La sensibilité : soi et les autres
o Partager et réguler des émotions, des sentiments dans des situations et a propos
d'objets diversifiés.
o Coopérer.
Le jugement : penser par soi-méme et avec les autres
o Prendre part a une discussion, un débat ou un dialogue : prendre la parole devant les
autres, écouter autrui, formuler et apprendre a justifier un point de vue.
L’engagement : agir individuellement et collectivement
o S’engager dans la réalisation d’un projet collectif.

Sciences et technologie

Compétences travaillées
Concevaoir, créer, réaliser
o Identifier les évolutions des besoins et des objets techniques dans leur contexte.
o Décrire le fonctionnement d’objets techniques, leurs fonctions et leurs composants.
o Repérer et comprendre la communication et la gestion de I'information.
Pratiquer des langages
o Rendre compte des observations, expériences, hypothéses, conclusions en utilisant
un vocabulaire précis.
o Expliqguer un phénomene a l'oral.
Mobiliser des outils numériques
o Utiliser des outils numériques pour simuler des phénomenes.
o Se situer dans I'espace et dans le temps.
o Replacer des évolutions scientifiques et technologiques dans un contexte historique.

Matiére, mouvement, énergie, information
Décrire les états et la constitution de la matiére a I’échelle macroscopique
o Mettre en ceuvre des observations et des expériences pour caractériser un
échantillon de matiere.

Matériaux et objets techniques
o ldentifier les principales évolutions du besoin et des objets.
o Décrire le fonctionnement d'objets techniques, leurs fonctions et leurs constitutions.
o Repérer et comprendre la communication et la gestion de I'information.
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Cycle4:5" -4 -3
Programmes d’enseignement de I’école élémentaire et du college
BO spécial n°11 du 26 novembre 2015

Frangais

Langage oral
o Comprendre et interpréter des messages et des discours oraux complexes.
o S’exprimer de fagon maitrisée en s’adressant a un auditoire.
o Participer de fagon constructive a des échanges oraux.
Lecture et compréhension de I'écrit et de I'image
o Lire des images, des documents composites (y compris numériques) et des textes non
littéraires.
o Lire et comprendre des images fixes ou mobiles variées empruntées a la peinture,
aux arts plastiques, a la photographie, a la publicité et au cinéma en fondant sa
lecture sur quelques outils d’analyse simples.

Arts plastiques

Expérimenter, produire, créer

o Recourir a des outils numériques de captation et de réalisation a des fins de création
artistique.

o Explorer I'ensemble des champs de la pratique plastique et leurs hybridations,
notamment avec les pratiques numériques.

o Prendre en compte les conditions de la réception de sa production des la démarche
de création, en prétant attention aux modalités de sa présentation, y compris
numérique.

S'exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs ; établir une relation avec celle des
artistes, s'ouvrir a l'altérité

o Dire avec un vocabulaire approprié ce que l'on fait, ressent, imagine, observe,
analyse ; s’exprimer pour soutenir des intentions artistiques ou une interprétation
d’ceuvre.

o Etablir des liens entre son propre travail, les ceuvres rencontrées ou les démarches
observées.

o Porter un regard curieux et avisé sur son environnement artistique et culturel, proche
et lointain, notamment sur la diversité des images fixes et animées, analogiques et
numériques.

Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques, étre sensible aux questions de I'art

o Reconnaitre et connaitre des ceuvres de domaines et d’époques variés appartenant
au patrimoine national et mondial, en saisir le sens et I'intérét.

o Interroger et situer ceuvres et démarches artistiques du point de vue de l'auteur et
de celui du spectateur.
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Education musicale

Explorer, imaginer et créer
o Concevoir, réaliser, arranger, pasticher une courte piéce préexistante, notamment a
I'aide d’outils numériques.
Echanger, partager et argumenter
o Développer une critique constructive sur une production collective.
o Argumenter une critique adossée a une analyse objective.

Histoire des arts

o Se rappeler et nommer quelques ceuvres majeures, que I’éléve sait rattacher a une
époque et une aire de production et dont il dégage les éléments constitutifs en
termes de matériau, de forme, de sens et de fonction.

o Comparer des ceuvres d’art entre elles, en dégageant, par un raisonnement fondé,
des filiations entre deux ceuvres d’époques différentes ou des parentés entre deux
ceuvres de différente nature, contemporaine I'une de 'autre.

o Rendre compte en termes personnels d’une expérience artistique vécue, soit par la
pratique soit comme spectateur.

Education physique et sportive

S'exprimer devant les autres par une prestation artistique et/ou acrobatique
o Mobiliser les capacités expressives du corps pour imaginer, composer et interpréter
une séquence artistique ou acrobatique.
o Participer activement au sein d’un groupe, a I'élaboration et a la formalisation d’un
projet artistique.

Physique-chimie

Organisation et transformation de la matiére
o La constitution et les états de la matiére.
o Les transformations chimiques.

Des signaux pour observer et communiquer
o Signaux lumineux.
o Signaux sonores.
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Science de la vie et de la Terre

Le corps humain et la santé
o Mettre en évidence le rbole du cerveau dans la réception et lintégration
d’informations multiples.

Technologie

Les objets techniques, les services et les changements induits dans la société
o Comparer et commenter les évolutions des objets et systémes.

La modélisation et la simulation des objets et systemes techniques
o Analyser le fonctionnement et la structure d’un objet.

Education aux médias et a I'information

Exploiter I'information de maniére raisonnée
o Distinguer les sources d’information, s’interroger sur la validité et sur la fiabilité
d’une information, son degré de pertinence.
o Apprendre a distinguer subjectivité et objectivité dans I'’étude d’un objet médiatique.
Produire, communiquer, partager des informations
o S’engager dans un projet de création et publication sur papier ou en ligne utile a une
communauté d’utilisateurs dans ou hors de I'établissement qui respecte droit et
éthique de I'information.
o Développer des pratiques culturelles a partir d’outils de production numérique.

Enseignements pratiques interdisciplinaires

Cultures et créations artistiques
o Sens et perceptions : fonctionnement des organes sensoriels et du cerveau, relativité
des perceptions ; défauts de vision et création artistique.
o Son et lumiére : sources, propagation, vitesse.
o Lumiere et arts : illusion d’optiques, trompe-I'ceil, camera obscura, vitrail (de la
lumiére blanche aux lumiéres colorées).
o Chimie et arts : couleur et pigments.

Sciences, technologie et société
o Réel et virtuel, de la science-fiction a la réalité.
o Evolution des objets dans le temps : relier les évolutions technologiques aux
inventions et innovations qui marquent des ruptures dans les solutions techniques ;
comparer et commenter les évolutions des objets selon différents points de vue.
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7 de
Lycée : 2
Enseignement d’exploration
o Informatique et création numérique.

o Création et innovation technologiques.
o Création et activités artistiques.

Enseignement facultatif : Arts BO spécial n° 4 du 29 avril 2010

Cinéma - audiovisuel
o Développer une pratique artistique, expressive et créative, expérimentale et
technique — qu’elle soit individuelle ou collective.
o Conduire a [I'appropriation progressive d’une culture cinématographique et
audiovisuelle par la découverte d’ceuvres et de documents replacés dans leur
contexte historique, technique, économique et esthétique.

Lycée : 1 et terminale

v’ Lycée professionnel BO spécial n° 2 du 19 février 2009

Sciences physiques et chimie

Son et lumiere
Comment dévier la lumiére ?
Comment une image est-elle captée par un systéme d'imagerie numérique ?

v’ Série S BO spécial n° 9 du 30 septembre 2010
Physique-chimie

Observer : couleurs et images
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v Enseignements obligatoire et de spécialité en série L
Enseignement facultatif toutes séries

Arts : cinéma-audiovisuel

Premiere

La pratique artistique.

L'approche culturelle.

L’étude des différentes pratiques d’écriture.

Le repérage des grandes étapes et des principaux genres de I'histoire du cinéma et de
I'audiovisuel, des origines a nos jours.

O O O O

Terminale
o La pratique artistique.
o L’approche culturelle.
o Les principales étapes et théories du montage.
o Les cinématographies contemporaines.

v Voie générale, technologique et professionnelle
BO spécial n°32 du 28 aolt 2008

Histoire des arts

Champ anthropologique
Thématique « Arts, réalités, imaginaires »

o L'art et le réel : citation, observation, mimétisme, représentation, enregistrement,
stylisation, etc.

o Lart et le vrai : aspects du vrai, aspects mensongers, trompe-I'ceil, tromperie,
illusion, etc.

o Lart et I'imaginaire : inventions artistiques (transpositions et récits de réves, de
cauchemars, créatures, personnages et motifs fictifs, univers l|égendaires,
fantastiques mythologiques, fabuleux, etc.) ; mondes utopiques (sociétés et cités
idéales, etc.)
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Champ scientifique et technique
Thématique « Arts, contraintes, réalisations »

o Ll'art et les étapes de la création (palimpsestes, esquisses, essais, brouillons,

repentirs, adaptations, variantes, Works in progres, etc.).
Thématique « Arts, sciences et techniques »

o L’art et les innovations scientifiques et techniques du passé ou actuelles (béton armé,
verre, etc.) Les technologies numériques en arts plastiques, cinéma, design,
littérature, musique, théatre. L'objet technique dans I'ceuvre d’art (formes et
fonctions).

o L'art et la démarche scientifique et/ou technique: processus de conception, de
réalisation, d’expérimentation. Les concepts scientifiques et I'art (transpositions,
analogies, convergences, créations, etc.)

Il L’exposition Effets spéciaux, crevez I’écran !

1.1 Situation et plan

L’exposition Effets spéciaux, crevez I’écran ! occupe une surface totale de 1 200 m?. Elle
prend place sur le balcon nord, au niveau 2 de la Cité des sciences et de I'industrie.
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LUMIERE
. oﬂm e
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Effets spéciaux, crevez I’écran ! est une production commune de la Cité des sciences et de
I'industrie et du Centre national du cinéma et de I'image animée (CNC).

‘ centre national
[q [q ducinémaetde
k l'image animée

Le graphique ci-dessous révele I'organisation schématique de I'exposition, qui prend place
sur deux niveaux.

Le studio

La salle
de cinéma
Niveau 2
Le bureau
Le bureau
Le studio
La salle de cinéma Bandes-annonces
Bandes-annonces
Scénette 4
MBS Accréditation
Scénette 1
Créer des étres vivants
Niveau 3
L'accréditation '| | []
Le plateau
Scénette 3 Mixer réel et virtuel Scénette2 [
| Transformer
l'acteur

L’exposition est accessible en francais, en anglais et en italien.
Il existe un jargon propre au métier du cinéma et des effets spéciaux. Aussi trouverez-vous
un glossaire bien utile en fin de document.
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1.2 Propos et partis-pris

En 2016, les trois plus gros succes du box-office en France furent Vaiana : la Iégende du bout
du monde de John Musker et Ron Clements, Rogue One: A Star Wars Story de Gareth
Edwards et Zootopie de Byron Howard et Rich Moore. Ces trois films n’existeraient tout
simplement pas sans les effets spéciaux.

Films d’action, de science-fiction ou d’animation, les plus grands succés de la culture
populaire s’appuient largement — et depuis longtemps — sur les effets spéciaux. Mais
connait-on ces derniers pour autant ? Qui se cache derriere la magie ?

Certes, le grand public sait que le cinéma repose sur un ensemble de techniques et que la
technologie numérique est devenue incontournable pour produire un film. Ces procédés
n’en restent pas moins méconnus.

Les termes effets spéciaux désignent I'ensemble des techniques utilisées dans I'audiovisuel
pour créer l'illusion d’actions et simuler des objets, des personnages, des paysages ou des
phénoménes (sonores, physiques, météorologiques) qui n’existent pas dans la réalité ou qui
ne pourraient pas étre filmés au moment du tournage. On parle aussi de « trucages ».

Les anglo-saxons font une nette différence entre les effets spéciaux dit mécaniques (SFX
pour special effects) du type maquillage, maquettes, miniatures et animatroniques,
explosions, pluie, etc. et les effets visuels (VFX pour visual effects), obtenus autrefois « dans
la caméra » et maintenant en numérique et en postproduction : stop-motion, motion
capture, animation, incrustation, matte painting numérique, 3D, etc. Les effets spéciaux sont
une boite a outils protéiformes au service de la création cinématographique.

Si les trucages au cinéma sont aussi vieux que le cinéma lui-méme, et Georges Mélies,
magicien de formation en fut un des péres, le développement continuel des possibilités des
logiciels et I'accroissement des capacités de calcul et de stockage des équipements
informatiques et infographiques ont rendu les effets spéciaux numériques incontournables.
Néanmoins les effets spéciaux « traditionnels » n’ont pas complétement disparu et les films
actuels font preuve d’une complémentarité des techniques. Ainsi, I’épisode VIl de Star Wars
(Le réveil de la Force, 2015) méle habilement les techniques les plus innovantes aux
techniques les plus rétro.
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Effets spéciaux s’'inscrit dans la lignée des grandes expositions de la Cité des sciences et de
I'industrie qui mélent imaginaire, sciences et techniques comme Trésors du Titanic (2003),
Star Wars I’expo (2005 — 2006) ou Science et fiction, aventures croisées (2010 — 2011).

L’exposition Effets spéciaux utilise largement les références aux films et aux séries grand
public pour donner a voir la culture technique et les innovations technologiques qui s’y
nichent. L’histoire des effets spéciaux n’est pas oubliée et des incursions dans I'histoire du
cinéma permettent de montrer comment la création du cinéma s’est accompagnée de
I'invention des premiers effets. Enfin, au-dela de I'ingéniosité technique, il s’agit de pointer
comment 'innovation (en particulier dans le domaine du numérique) repousse toujours les
limites du possible et de révéler comment art et technologie se nourrissent mutuellement.

La culture populaire est au centre du propos et les fans retrouveront les grands films qui ont
révolutionné le genre. lls pourront également se faire surprendre par des références moins
attendues.

Eclairs de Force projetés par le comte Dooku, un puissant Seigneur Sith qui apparaft dans les épisodes Il et Il de
la saga Star Wars. Crédit : Lucasfilm Ltd. LLC.
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LES PARTIS-PRIS

4+ Coller au monde professionnel de la production audiovisuelle

L’exposition se donne comme une visite inspirée de la réalité de I'industrie du cinéma et de
I’audiovisuel. L’exposition propose un parcours directement calqué sur les grandes étapes de
conception et de réalisation d’un film : du story-board a la projection en salle, ol quand et
surtout comment les effets spéciaux et visuels interviennent-ils ?

Les aborder, non comme des entités, mais bien plutdt comme intégrés au sein de la chaine
de production d’une ceuvre audiovisuelle, c’est mettre en avant la culture technique propre
a cette industrie. C’'est valoriser le travail invisible qui se cache derriére une ceuvre. Enfin,
c’est faire le choix de révéler les savoir-faire et les métiers nécessaires a la réalisation d’un
film ou d’une publicité et qui sont souvent méconnus. Les aspects économiques, budgétaires
et juridiques ont également leur place.

+ Révéler la technique et donner a voir les liens entre sciences et arts

Algorithmes, optique, perspective, parallélisations des calculs, maitrise des polygones,
modélisation du comportement de la matiére, chimie, simulations... Autant de sciences au
service de la technique elle-méme au service d’un art, celui de raconter des histoires, celui
d’émerveiller. L'exposition met en lumiere les liens étroits qui existent entre art, science et
effets spéciaux.
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+ Avoir une approche pragmatique favorisant I'action de I'éléve et lui proposer une
expérience de visite mémorable

Cette volonté d’étre au plus proche de la chaine de production se traduit par une
muséographie de l'interactivité ol I’éléve, toujours dans une posture active, s’empare des
outils professionnels pour se mettre dans la peau du chef cadreur, du superviseur des effets
visuels, du graphiste ou du monteur son. Tout au long de la visite, les éléves se mettent en
scene, tournent et créent des effets spéciaux. L'interactivité leur permet alors, quel que soit
leur bagage, de s’approprier les contenus de maniere ludique. lls découvrent que les
nouvelles technologies et I'innovation ont des applications dans des domaines aussi vastes
que le cinéma, la télévision, la publicité, les parcs d’attraction, le spectacle vivant, les
concerts, etc.

Par ailleurs, pour offrir une visite particuliére et individualisée, on propose aux éléves de
s’enroler et ainsi d’enregistrer leurs productions, tout au long de la visite, sur différents
éléments identifiés. Grace a la conservation de leurs réalisations, ils peuvent réaliser leur
propre bande-annonce, repartir avec leurs données et ainsi les transmettre et les partager
via divers réseaux sociaux, selon leur volonté. Ce ressort muséographique est essentiel car il
conditionne et place les éleves dans un état d’esprit particulier de création et d’attention a la
visite. De méme, on peut parler de visite mémorable dans le sens ou, si vos éleves sont de
grands producteurs d’images d’eux-mémes (selfies, etc.), ils vont pouvoir ici les réaliser avec
des outils de professionnels auxquels ils n’ont habituellement pas acces.

4 Initier une éducation a 'image

Comprendre les effets spéciaux c’est comprendre le cinéma, c’est comprendre ce qu’attend
le spectateur. Révéler les coulisses, les outils, comprendre leurs fonctionnements, c’est
s’approprier les concepts de la construction des images. Cette appropriation permet de
décoder ce que I'on voit et d’avoir une réflexion sur le statut et la place de I'image dans le
cinéma et l'audiovisuel et, au-dela, dans notre société.

4+ S’ancrer dans une culture populaire pour mieux déconstruire les stéréotypes sur les
effets spéciaux

Les références multiples aux superproductions (les fameux « blockbusters »), séries a succes
et publicités permettent a tout un chacun de retrouver ses références. Sujet grand public,
une exposition sur les effets spéciaux est aussi un lieu de partage de culture commune
populaire. C'est une clé d’entrée qui permet d’amener les éleves vers d’autres genres et de
dévoiler la présence des effets spéciaux dans tout type de film.
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11.3 Contenu

Vous débuterez votre parcours dans le bureau, qui présente la phase de préproduction d’un
film sous ses différents aspects. Vous passerez ensuite sur le plateau. C’est ici que vous et
vos éléves vous verrez équipés d’un systeme vous permettant d’enregistrer vos productions
sur un certain nombre d’éléments. Le plateau vous plongera au coeur du tournage pour vous
révéler les recettes de fabrique des effets spéciaux et vous proposer de les tester vous-
mémes... Vous poursuivrez votre visite dans le studio de la postproduction ou sont
présentées les différentes opérations d’effets visuels qui méneront a la finalisation d’un film.
Vous opérerez vous-mémes sur les divers postes de postproduction. Enfin, la visite se
terminera comme il se doit... dans une salle de cinéma.

Partie 1 Le bureau (préproduction)

Partie 2 L’accréditation et le plateau (tournage)
Partie 3 Le studio (postproduction)

Partie 4 La salle de cinéma (diffusion)

En sortie Votre bande-annonce

)))))))/%éGEERU

Préproduction $ .

Effefs spéciaux

Postproductio
Effets visuels

L I R A A Y

Bandes-annonces

QUL o
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11.3.2 Le bureau

Le bureau présente la phase de préproduction d’un film. C’'est ici que tout se joue ! Cette
phase correspond a I'écriture du scénario, a la réalisation du story-board et aux rencontres
entre les différents intervenants de la production. Lors des séances de dépouillement,
chaque scene et chaque plan sont discutés, donnant ainsi a chacun les informations
nécessaires au tournage, aux effets spéciaux, aux effets visuels... C'est a ce moment-la que,
pour certaines scenes, le réalisateur peut avoir besoin de prévisualisation comme aide a la
décision. C’est également le temps de la mise en place du financement, des plannings, des
moyens techniques et de la préparation du tournage.

Les éléves découvrent ici toute la préparation nécessaire a la mise en ceuvre des effets
spéciaux, qu’ils soient réalisés au moment du tournage ou plus tard, en postproduction.
C’est également ici qu’ils prennent conscience de I'omniprésence des effets spéciaux dans
les films mais aussi dans les publicités, les clips ou les films animaliers.

¢ FAIRE UN FILM

Une fresque présente les grandes étapes de création et de production d’un film, depuis
I'idée originale jusqu’a la présentation de I'ceuvre au public en passant par les étapes
d’écriture, de tournage et de montage. Les éléves réalisent dés lors combien la chaine de
fabrication d’une oceuvre cinématographique, longue et complexe, impligue une
collaboration entre de nombreux techniciens et artistes.

++ DU SCENARIO A LA « PREVIZ »

Pendant la préproduction, le film est congu et entierement imaginé. Un certain nombre de
documents et d’objets réels accompagnant cette conception sont présentés dans cet
élément d’exposition. Tout part en général du scénario. Les producteurs ou le réalisateur
s’entourent ensuite de différentes personnes pour mieux préciser le projet. Le concept par
I'art ou concept art est un dessin servant de premiéere ébauche pour définir les choix
artistiques et traduire I'atmosphére d’ensemble d’un film. Il est encore peu répandu en
France. Le story-board permet de déterminer I'ensemble des plans a tourner et les rend
visibles sous forme de dessins. Tous les parameétres cinématographiques (cadrages,
mouvements de caméra et de personnages, raccords) sont renseignés avec la plus grande
exactitude possible pour visualiser et de planifier le tournage. L'emploi du story-board est en
général réservé a la préparation de scenes clés, dont le tournage comporte un risque, et
pour des scenes avec des effets. La réalisation de ce document représente alors une sécurité
et un gain de temps pour le tournage. Actuellement, beaucoup de story-boards sont encore
créés a la main. Toutefois, I'informatique joue un réle de plus en plus important et permet
de réaliser des simulations virtuelles animées appelées prévisualisations ou préviz,
notamment pour des scénes nécessitant des effets spéciaux ou des effets visuels. La préviz
consiste en un processus collaboratif a I'issu duquel sont générées des versions préliminaires
de plans ou de séquences, créées généralement a l'aide d’outils de modélisation et
d’animation 3D, dans un environnement virtuel.
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% C’EST QUOI LES EFFETS SPECIAUX ?
Cet élément se présente sous la forme d’une grande fresque ol sont présentées quelques
familles d’effets visuels (stop motion, animatronique, arrét caméra) et d’effets spéciaux

(transparence, incrustation, etc.) Un jeu de type "questions pour un champion" permettra a
vos éleves de tester leurs connaissances sur les 10 effets spéciaux les plus connus.

é\

¢ COLLECTION DE FILMS

Vos éléves découvriront ici une collection impressionnante d’affiches de films ayant marqué
I'histoire des effets spéciaux. Du Voyage dans la Lune (1902) a Avatar (2009) et Gravity
(2013) en passant par King Kong (1933), Citizen Kane (1941) et 2001, I’Odyssée de I'’espace
(1968), ils seront les témoins de la surencheére visuelle qui jalonne leur histoire et qui a pour
but, entre autres, d’éviter la banalisation et de perpétuer I'’émerveillement. Vous
découvrirez ici les 30 films qui ont marqué I'histoire des effets spéciaux et pourquoi.

¢+ DES CHIFFRES

Un multimédia interactif offre aux éléves la possibilité de se mettre dans la peau d'un
superviseur devant concilier les aspects techniques et économiques d’un projet de film
historique, de science-fiction, d’action ou de guerre. Un graphisme associé indique la part
financiere dédiée aux effets spéciaux dans différentes productions francaises et
internationales.
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11.3.3 Le plateau

Si le numérique a fortement bousculé le monde du cinéma et transformé en profondeur
celui des effets spéciaux, il n’en reste pas moins que le recours aux effets spéciaux de
plateau est encore bien présent. La disparition annoncée des maquettes, du maquillage ou
méme des cascadeurs qui, pour ces derniers, seraient remplacés par la doublure numérique
de l'acteur, n’a pas eu lieu... James Bond, en I'occurrence Daniel Craig, continue a faire des
cascades sans recours a un double numérique, Le réveil de la Force de J. J. Abrams (2015)
méle astucieusement maquettes, fonds verts, marionnettes, animatroniques et motion
capture et Amour, de Michael Haneke (2012), est truffé d’incrustations...

Le but de cette deuxieme partie est de plonger vos éléves au cceur d’un plateau de
tournage pour leur révéler les recettes de fabrique des effets spéciaux et leur proposer de
les tester en se mettant eux-mémes en scéne.

Comme sur un vrai salon, obtenir I'accréditation est un passage obligé. L'idée est ici de
mettre en scéne un rituel de passage ol I'éléeve comprend qu’il va étre invité a un véritable
voyage dans le monde des effets spéciaux.

Accréditation pour le festival de Cannes 2010.

Le plateau se décompose en quatre scénettes.

@ Créer des étres vivants
@ Transformer I'acteur
@ Mixer réel et virtuel
@ Anciens trucages ?
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SCENETTE 1 Créer des étres vivants

Comment donner l'illusion de la vie a des étres sortis de I'imagination du réalisateur ?
Comment faire pour que le spectateur croie dur comme fer a la marche d’un singe géant
dans les rues de New York ? Les hommes de |’art ont imaginé différentes techniques qui sont
parfois associées dans un méme film. En effet, pour animer une créature, il faut relever un
double défi : donner une apparence, un corps mais aussi un mouvement, une vie. Impression
et expression doivent se répondre. Dans cette scénette, le visiteur découvre ces différents
moyens.

> LE CASQUE DE MOTION CAPTURE

Vos éleves auront ici I'occasion d’admirer une des dernieres évolutions technologiques des
effets spéciaux : le casque de motion capture. Celui-ci permet de capturer I’expression faciale
d’un acteur puis de 'appliquer a un personnage qui peut... ne pas étre humain. C'est ainsi
gu’Andy Serkis donne vie a Gollum dans les trilogies Le Hobbit et Le Seigneur des Anneaux
puis au chimpanzé César dans la trilogie La planéte des singes. Il est ici intéressant de signaler
qgue lI'animation des créatures est un jeu « collectif » entre la performance de I'acteur et le
travail de traduction et d’ajustement de I'animateur. La projection sur grand écran des
coulisses du tournage du film District 9 (Neill Blomkamp, 2009) sert de support a cet élément
d’exposition.

> LA COLLECTION : DE LA MARIONNETTE A LA DOUBLURE NUMERIQUE

On présente en ce lieu des objets spectaculaires ayant servi a la conception de créatures
(sculptures, animatroniques, maquettes, marionnettes, etc.) et également les techniques
utilisées pour créer l'illusion de vie comme I'animation en volume — on définit ainsi le stop
motion, 'image de synthése et la doublure numérique.

Costume complet avec téte d’animatronique utilisé dans le film Men In Black 2 (2002).
Crédit : Musée de la miniature et du cinéma de Lyon.
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> DEMASQUEZ LES MONSTRES

Les créatures peuplent les films. Certaines sont méme devenues fort célébres. Cet élément
se présente sous la forme d’un jeu cartes ou deux éléves se font face a face. Chacun choisit
son monstre et tente de deviner celui du joueur adverse en posant une question dont la
réponse ne peut étre que « oui » ou « non ». Comme dans le célébre jeu « Qui est-ce ?™ », il
convient d’abaisser les cartes qui ne peuvent correspondre a la réponse donnée par
I'adversaire.

» FAITES VOTRE MOTION CAPTURE

La motion capture

Deux comédiens dansent un tango. Tout leur corps est équipé de capteurs qui transmettent
leurs trajectoires a I'ordinateur. L’animateur adapte ces données a un couple d’écureuils : il
affecte chaque capteur a un point donné de leur corps. Quelques ajustements et les
écureuils dansent !

Depuis les années 1990, la motion capture ne cesse de se perfectionner. La performance
capture enregistre les expressions du visage avec les mouvements du corps. L'innovation
tend a alléger les dispositifs techniques. L’objectif : que les comédiens jouent a I'aise en
extérieur, avec les autres personnages. lls transmettront alors tout leur talent aux monstres
et merveilles auxquels ils prétent vie !

La performance capture

La comédienne est seule, sans décor, sans projecteur, concentrée sur la scene. Elle joue. Son
corps et son visage expriment des émotions. A I'écran, ces émotions seront celles de
Cléopatre ou d’une pieuvre extraterrestre...

La performance capture est une évolution majeure de la motion capture : elle enregistre
aussi les expressions du visage. Avec elle, I'acteur est au centre du dispositif. C'est une fois la
performance enregistrée que le réalisateur mettra en place tout ce qui I'entoure : décors,
lumiéres, cadrages... Il pourra tester diverses configurations, modifier I'apparence du
personnage, moduler I'ambiance et perfectionner le décor, ce qui est impossible avec un
tournage classique.

Le casque de motion capture

Pour saisir au plus prés les expressions du visage, la motion capture utilise un casque qui
porte caméras et éclairage. Malgré son aspect imposant, il pése moins de 400 grammes !
Capitonné de mousse et trés aéré, le casque se laisse oublier. Les caméras sont montées a
I’extrémité d’une barre. Elles sont ultralégéres et tournent a plus de 120 images par seconde,
pour capter les expressions du visage les plus subtiles et fugitives. L’éclairage est le plus
diffus possible pour éviter des ombres portées qui compliqueraient le traitement
informatique des séquences. De plus, l'utilisation de lumiére infrarouge, invisible pour I'ceil
humain, permet de ne pas éblouir I'acteur.

Dans cet espace, les éleves ont la possibilité d’essayer le dernier cri des outils de motion
capture et de les appliquer a des scenes spectaculaires :
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- Faire sa motion capture : I'éléve, grace a une caméra Kinect, anime en direct une
créature qui lui est attribuée aléatoirement. Un réalisateur (une voix) lui indique des
actions a jouer. Il y a une momie, un monstre marin et un robot ;

- Faire voler le dragon : I'éléve, toujours grace a une caméra Kinect, anime en direct un
dragon qu’il doit faire voler (en battant des bras) selon un parcours défini ;

- Faire sa performance capture : I'éléve s’assoie et anime le visage d’une créature qui
lui est attribué aléatoirement. Pour animer le visage, il doit lire un texte qui est
imposé. Deux créatures sont disponibles.

Ces trois éléments sont équipés du dispositif d’enregistrement qui propose aux visiteurs
d’enregistrer sur leur bracelet ou smartphone leur production a I'issue de leur activité.

SCENETTE 2 Transformer I'acteur

Le magquilleur, a la fois sculpteur et chimiste, est au fait de I'anatomie et des différentes
avancées scientifiques dans le domaine des matériaux. Dans son atelier, le fard a paupiéeres
cOtoie la mousse de latex, la silicone et le rouge a levres s’associent a des protheses variées
dans le but de composer |'apparence des personnages. Le maquillage est une technique
employée pour compléter ou modifier I'aspect physique des acteurs en créant parfois des
effets spéciaux tels que le gonflement de la peau, les blessures, les membres sectionnés mais
aussi le vieillissement. Les postiches et les prothéses viennent se rajouter pour parfaire
I'effet voulu.

o AVEZ-VOUS L’CEIL... POUR RECONNAITRE L’ACTEUR ?

L'utilisation du maquillage dans les effets spéciaux débute dans le théatre, ou, deés
I’Antiquité, les comédiens développent I'art du trompe-I’ceil. Cependant, la distance séparant
le spectateur de la scene permet |'utilisation d’artifices grossiers. Avec la naissance du
cinéma qui filme les acteurs en gros plan, les techniques du maquillage vont subir de
véritables révolutions. L’histoire du cinéma est ainsi marquée par différents maquilleurs
comme Cecil Holland (1887 — 1948), Hagop Arakelian (1894 — 1977), John Chambers (1922 —
2001), Dick Smith (1922 - 2014) et d’acteurs tel Lon Chaney (1883 - 1930),
surnommé « I’homme aux mille visages », capables de se rendre méconnaissables...
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Au fil de I'histoire, des générations de maquilleurs ont apporté leur inventivité au service des
effets spéciaux.

Sur la partie gauche d’un panneau, on a fait figurer porte une trentaine de photographies
d’acteurs et d’actrices sans maquillage de composition. Sur la droite, ces mémes acteurs et
actrices transformés et maquillés, dans un ordre différent. Les éléves ne les reconnaitront
sans doute pas de prime abord. lls réaliseront alors I'importance du maquillage pour la
composition de certains réles.

o MYSTIQUE

Mystique est un personnage de fiction appartenant a I'univers de Marvel Comics. Née sous la
plume de l'artiste David Cockrum en 1978, Mystique est une mutante métamorphe qui
apparait dans les différents épisodes de la saga cinématographique X- Men depuis 2000.

Elle a marqué les esprits par sa nudité bleue et la prouesse des maquilleurs. Une
transformation qui ne laisse aucune place a I'improvisation puisqu’avant chaque journée de
tournage, I'actrice doit subir sept heures de maquillage. Il faut alors six maquilleurs pour
réaliser cette opération. Vos éleves découvriront le parfait exemple d’'une performance
mélangeant maquillage, prothéses et animation numérique.

Jennifer Lawrence incarne Mystique dans le film X-Men: Days of Future Past de Bryan Singer (2014).
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o VISITEZ L’ATELIER DU MAQUILLEUR

Différents stands et éléments d’exposition proposent a vos éléeves de s’imprégner de
I'ambiance singuliere d’un atelier de maquillage effets spéciaux. Quelles matiéres le
magquilleur utilise-t-il ? Qu’est-ce qu’un moulage ? Dans quel but emploie-t-il parfois la
silicone ou la mousse de latex ? Comment le maquilleur modifie-t-il le teint des acteurs et la
couleur de leur peau ? Comment joue-t-il sur la pilosité et les postiches ?

Un film explique a vos éleves les différentes méthodes de travail et les différents outils
employés lors de la réalisation d’'un maquillage de composition. On désigne ainsi un
maquillage servant a compléter I'aspect physique d’un personnage. On peut citer les effets
simples (sueur, larmes, coups de Soleil, hématomes, brllures, changement de couleur
d’yeux, dents abimées), les postiches (barbes, moustaches, sourcils) et les protheéses, qui
sont utilisées pour ajouter du volume a un corps ou a un visage.

Un autre film narre la fagon dont Marion Cotillard est parvenue a incarner de maniéere tres
convaincante Edith Piaf — réle pour lequel elle a remporté I'Oscar de la meilleure actrice en
2008 — grace au travail de Didier Lavergne et Jan Archibald (Oscar du meilleur maquillage
2008).

o MONSIEUR ET MADAME MONSTRE
Voici un élément inspiré du jeu « M. Patate ». Il propose au jeune public d’apposer

différentes prothéses sur un visage humain saisissant de réalisme. Le maquillage est ainsi vu
comme un systéme additif.

La version « Hulk » de M. Patate.
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o UN MAQUILLAGE PROSTHETIQUE EN 7 ETAPES

Un grand panneau présente a vos éleves les différentes étapes a suivre pour I'élaboration de
ce type de maquillage. Adossé a ce panneau, on trouve ce qui pourrait étre qualifié de
« musée des horreurs ». Bien abrités derriére des rideaux noirs se cachent des tétes coupées,
des momies et des corps sanguinolents ayant été utilisés sur différents films. Une fois de
plus, le réalisme est saisissant ! En sortant de cet espace, on se dit que les panneaux
« interdit aux moins de 12 ans » disposés bien en évidence sur les rideaux sont parfaitement
justifiés...

SCENETTE 3 Mixer réel et virtuel

La plupart des films, des séries, des publicités et méme des clips vidéo mixent images réelles
et images virtuelles. Pour cela, ils s’appuient sur une technique, non pas de « mélange » mais
bien plutét de « découpage » parfois trés complexe : l'incrustation. L'incrustation sur fond
bleu ou vert est une technique de base qui permet de filmer un acteur que I'on souhaite
incruster ensuite dans un décor. Cette technique consiste alors a intégrer dans une méme
image par logiciel, des objets acteurs-décors filmés séparément ou des objets 3D créés par
ordinateur.

v ’HOMME EN VERT

Lors des tournages, certains acteurs (dans le sens ou ils sont dans le champ de la caméra)
sont entierement habillés en vert. lls sont affublés d’une étrange combinaison qui permet,
aprés le tournage, d’effacer completement le figurant ou bien de le remplacer par un
personnage en images de synthése. Ces hommes de I'ombre peuvent avoir plusieurs
fonctions comme faire avancer un élément de décor devant étre mobile ou stabiliser un
acteur. lls peuvent étre aussi des « acteurs références ». C'est ce qui s’est passé pour le film
Les Gardiens de la galaxie de James Gunn (2014) ou Groot, un extraterrestre végétal a I’allure
d’arbre, et Rocket Raccoon, un raton laveur tireur d’élite, personnages principaux
entierement réalisés en images de synthése, ont été remplacés par des acteurs références
pendant le tournage. Ces derniers vont imiter les personnages, aidant ainsi le réalisateur a
effectuer les bons mouvements de caméra. lls donnent aussi la réplique aux acteurs qui
apparaissent a I'écran, leur permettant d’optimiser leur jeu.

Tournage d’Alice au pays des merveilles
de Tim Burton (2010).
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v' COMMENT CA MARCHE LE MIXAGE ENTRE REEL ET VIRTUEL ?

Un film de trois minutes vous présente les techniques actuelles de tournage sur fond vert,
avec la mise en place des outils nécessaires a un assemblage harmonieux des images
tournées et calculées.

v FOND VERT ET SOLITUDE DE L’ACTEUR

Jouer une scéne devant un fond noir remonte a |'origine du cinéma et ce fut toujours une
performance difficile. Ca I'est encore plus aujourd’hui, ou des films entiers sont tournés
devant un fond vert. Difficile d’imaginer le décor dans lequel on est censé évoluer ! Surtout si
les partenaires auxquels on donne la réplique sont des « monster sticks » — tétes de
monstres, vertes et brandies au bout d’un baton — ou des doublures entierement revétues
du costume vert figurant les monstres qui apparaitront dans le film final. Actuellement, les
fonds verts integrent un maximum d’éléments réels de décor et d’accessoires pour aider au
jeu de l'acteur, mais il n’en est pas moins seul. C'est en lui-méme qu’il doit trouver
I'inspiration et I'énergie qu’il communique a son réle !

v ANATOMIE D’UNE SCENE

Une fresque décrit I'ensemble des étapes et des documents qui furent nécessaires pour
réaliser la sceéne du vol du Supokitu, le side-car du film Le petit Spirou. Cette scéne combine
des images tournées en extérieur, des images filmées sur fond vert et des images créées par
ordinateur. L'objet est présenté non loin de la... sur un décor vert, comme il se doit.

v INCRUSTEZ-VOUS

Vos éleves et vous pourrez expérimenter ici la technologie de I'incrustation sur fond vert de
la maniére la plus spectaculaire qui soit... Ménageons le suspense. Vous serez confrontés aux
conditions de l'acteur devant jouer dans un environnement tronqué. Aux coOtés de cet
élément interactif sont présentés trois films réalisés par les étudiants de I’école francaise
ArtFX, une école 3D d’effets spéciaux numériques, d’animation 3D et de jeux vidéo.

v LE SUPERVISEUR

L'objectif de cet élément se présentant sous forme de fresque est de montrer a vos éleves
I’évolution des supports techniques ayant permis les trucages depuis la naissance du
cinéma : pellicule, tireuse optique, poste de télévision, ordinateur et, bient6t, casque de
réalité virtuelle. Il est accompagné d'un film de collection d’interviews de superviseurs
francais.
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SCENETTE 4 Anciens trucages ?

L'arrivée de I'informatique et la généralisation du numérique ont profondément modifié les
usages dans les effets spéciaux. Certes, les principes sont restés les mémes mais les
techniques de mise en ceuvre ont énormément changé. Certains effets ont disparu
définitivement, d’autres renaissent apreés avoir été abandonnés pendant des décennies. Cet
espace met en lumiére ces derniers qui, en marquant I'histoire du cinéma, sont devenus
emblématiques et sont revenus sur le devant de la scéne.

= ENROUTE!

La transparence a été inventée et brevetée par |'officier de marine et inventeur francais Yves
le Prieur (1885 — 1963) a la fin des années 1920. Elle consiste a projeter, a I'aide d’un
projecteur placé derriére un écran translucide, des images (préalablement filmées) qui
servent de fond aux acteurs. La caméra filme en méme temps les acteurs au premier plan et
les images projetées sur lesquelles ils s'inscrivent, en arriere-plan. L'acteur semble ainsi se
trouver dans le décor. La transparence a été trés utilisée des années 30 aux années 60
surtout pour des scénes montrant des personnages situés dans des avions, des trains ou des
voitures : le véhicule est placé dans un studio et le paysage défile sur un écran placé derriere.
Ce procédé a été délaissé au profit du fond bleu ou vert. Il est toutefois a noter qu’il refait
son apparition dans des films contemporains pour pallier la solitude de I'acteur sur fond vert.
Joseph Kosinski et Christopher Nolan I'ont employé respectivement dans Oblivion (2013) et
Interstellar (2014, Oscar des meilleurs effets visuels 2015).

Vos éleves-acteurs pénétrent dans un décor rappelant une voiture de chemin de fer. Au
milieu, la « fenétre » de la voiture accueille une rétroprojection. Un film réalisé par les éleves
de I'école ArtFX défile en boucle, donnant I'impression que le train roule. Une caméra filme,
en méme temps, les acteurs dans le décor et les images qui défilent sur la fenétre. La
séquence obtenue est diffusée en direct sur un écran a I'extérieur du décor.
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= CASCADES, CABLES ET TRUCAGES

Sur le tournage d’un film, d’une série télévisée ou d’une publicité, il arrive trés souvent que
la production fasse appel a un régleur de cascade, aussi appelé coordinateur de cascade.
Responsable de la gestion de toutes les actions du scénario comportant un risque, il réfléchit
a la maniere d’exécuter les cascades, trouve les cascadeurs adéquats ainsi que le matériel
nécessaire aux cascades. |l doit également proposer un chiffrage des dépenses prévues. Il est
en rapport direct avec le réalisateur du film et doit s’adapter a ses exigences.

Le cascadeur, selon les besoins du réalisateur, définit, chorégraphie, répéete et exécute
devant la caméra des scénes d’action périlleuses : bagarres, accidents, chutes, poursuites a
grande vitesse, etc. Vétu et coiffé comme le personnage qu’il double pour faire illusion a
I’écran, le cascadeur « vit » a sa place toutes ces situations périlleuses. Le cascadeur est aussi
responsable de la préparation et de l'installation des équipements indispensables a ses
cascades. Il s’assure de la qualité et de la sécurité du matériel utilisé. Dans cet élément, vos
éléves découvriront un systeme de cables et de ceintures ayant permis I'élaboration de

cascades complexes.
= LES MAQUETTES

Pour des questions de budget, d’accessibilité ou de maniabilité, certaines scénes
cinématographiques sont tournées avec des maquettes de toutes tailles. Leur usage a évolué
puisque les outils numériques permettent désormais de recréer des batiments et de leur
faire subir faire des effets de destruction réalistes.

L'élément présenté ici est une maquette a échelle réduite d’un spectacle en plein air.
Réalisée par les éleves d’ArtFX, elle se compose d’'un parking bien rempli et de gradins
dominant une scéne ou est reconstituée une petite ville du Far West. Un film montrant la
réalisation de la maquette accompagne cette présentation.

Détail de la maquette exposée.
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= FAITES LES ACROBATES

Vos éléves pourront ici tester 'un des premiers effets spéciaux de I'histoire du cinéma.
Comme les acrobates japonais du film muet de 1907 de Segundo de Chomdn (1871 — 1929),
ils auront la possibilité d’étre filmés en train de réaliser des acrobaties stupéfiantes défiant la
gravité. Comment un tel prodige est-il possible ?

En fait, I'ensemble des plans est tourné avec une caméra installée en hauteur sur un
échafaudage, I'axe de prise de vues de |'objectif étant vertical. Les éléves-acrobates sont
allongés sur un sol peint en noir.

Une scéne du film Les Kiriki, acrobates japonais de Segundo de Chomén (1907).

* TRUQUEZ COMME MELIES

En 1888, Georges Méliés (1861 — 1938) devient le directeur du théatre Robert-Houdin, fondé
au Palais-Royal par le célebre illusionniste Jean-Eugéne Robert-Houdin (1805 — 1871). Sept
ans plus tard, il assiste a la premiere projection publique a Paris du Cinématographe par les
freres Lumiére. Emerveillé, il est immédiatement convaincu du potentiel de I'invention des
deux fréres et propose de racheter le brevet de la machine. Devant leur refus, Méliés se
tourne vers son ami londonien Robert William Paul (1869 — 1943, un des fondateurs du
cinéma anglais) et achete un exemplaire de son appareil de projection. Le 5 avril 1896, il
projette dans son théatre Une partie de cartes, son tout premier film.

Inspiré par ses spectacles de magie, Mélies est I'inventeur d’un genre nouveau : les films a
trucages. Trés en avance sur son temps, il réussira a créer la plupart des effets spéciaux, qu’il
mettra en scéne dans des récits de féerie, de science-fiction et de reconstitution historique.

Il utilise pour la premiére fois en Europe le principe de I'arrét de caméra.
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Ce procédé consiste a suspendre la prise de vues lors du tournage, produisant ainsi deux
prises de vues distinctes, filmées selon un méme cadrage, représentant une scéne qui differe
d’une prise a l'autre par un ou plusieurs détails. Leur mise bout a bout fait croire a une
modification instantanée d’ordre.

Dans un décor inspiré de son Déshabillage impossible de 1900, vos éleves rejoueront I'un des
premiers « trucs » de Méliés : la substitution d'un vétement par un autre réalisée avec arrét
de caméra.

Une scéne du Voyage dans la Lune de Méliés (1902).

11.3.4 Le studio

Soumis aux évolutions constantes des logiciels, de la capacité de stockage et de calcul, Ia
postproduction numérique donne l'impression de se réinventer a chaque film. Elle suit
toutefois certaines régles de travail et une logique propre a ce type d’images. Plongés au
cceur d’un bureau de postproduction, les éléves découvrent quelques-unes des possibilités
d’intervention sur I'image : création de paysages, de foules et de doublures numériques,
effets de matiéres, explosions, nettoyage d’images, etc. Au-dela de la technique, les images
numériques peuvent poser questions : comment regoit-on ces images ? Comment les
interprete-t-on ? Quel statut la doublure numérique d’acteur posséde-t-elle ?
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> COLLECTION DE MATTE PAINTINGS

Le matte painting est une technique permettant de créer des décors de toute piéce puis de
les intégrer aux scénes filmées. A I'origine, elle consistait a peindre un décor sur une surface
en verre pour compléter un décor plateau ou créer une ambiance. Présent depuis les débuts
du cinéma et traversant toute son histoire, le matte painting permet de combiner en un
méme plan large un décor réel et son prolongement sous forme d’une peinture, qu’elle soit
réalisée avec des pinceaux sur du verre ou créée numériguement. Son agencement avec
d’autres plans est souvent si parfait que le spectateur est rarement conscient de sa présence.
Voici quelques scenes célebres ou le matte painting est utilisé avec un succes total : le
serment du Jeu de paume de Napoléon d’Abel Gance (1927), la facade de I'lnquirer de Citizen
Kane d’Orson Welles (1941), la visite d’'un musée est-berlinois dans Le Rideau déchiré
d’Alfred Hitchcock (1966), la forét du Retour du Jedi de Richard Marquand (1983) ou celle
d’Avatar de James Cameron (2009). L’avénement du numérique a donné aux réalisateurs la
possibilité de réaliser leurs réves les plus fous, en faisant vivre les lieux les plus fantastiques a
partir d’'un tournage d’acteurs sur fond vert. Les décors deviennent de réels « décors
numériques » élaborés parfois directement par des dessinateurs capables de concevoir sur
les logiciels idoines : ces logiciels permettent par exemple de combiner des documents
photographiques et des surfaces entierement imaginaires également créées sur support
numérique. Il s’agit en fait d’'une des nombreuses couches incorporées dans la composition
numérique finale d’un effet spécial cinématographique.

L’entrep6t gouvernemental dévoilé a la fin du film Les Aventuriers de I'arche perdue (Steven Spielberg, 1981) a
été peint sur verre par Michael Pangrazio pour la société d’effets spéciaux Industrial Light & Magic.

Vos éléves découvriront ici une galerie de matte painting numériques imprimés en grand
format.
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> EFFETS REVELES

Il s’agit d’un film de 45 minutes environ composé de making-of de films, de publicités et de
clips réalisés par des studios frangais et mettant en scene des effets visuels. Ces extraits
montrent le travail réalisé par les graphistes sur les images.

> LES EFFETS INVISIBLES

Les effets dits invisibles regroupent la retouche numérique, le « nettoyage » des fonds pour
ne pas créer d’anachronisme, I'effacement du reflet de la caméra dans les vitres, la
suppression de la bouteille d’eau oubliée sur le plateau, I'effacement des cables d’un
cascadeur, etc. lls constituent le plus gros du travail des infographistes en France. Les éléves
doivent ici comparer des scénes avant et apres « nettoyage » et déceler le travail de
I'infographiste.

> DANS LA PEAU D’UN INFOGRAPHISTE

Apres le montage, le film est envoyé aux équipes du traitement de I'image. Ces concepteurs
artistiques vont tout d’abord récupérer les différents points de repéres placés sur I'image
lors du tournage, pour créer une cohérence entre I'échelle des acteurs et les différents effets
qui devront étre ajoutés. Une fois ces calculs réalisés par ordinateurs, les concepteurs vont
pouvoir appliquer divers traitements. Les fonds de paysage et les décors sont créés ou
améliorés a I'aide d’une technique décrite plus bas, le matte painting. Les effets spéciaux,
comme les explosions, sont amplifiés, des personnages virtuels ajoutés, les effets
atmosphériques modifiés, etc. Vient ensuite le compositing (en frangais, la « composition »)
qui consiste a mélanger des éléments visuels issus de sources différentes pour en faire un
plan unique. Le dernier maillon de la chaine de I'image est |'étalonnage. Il s’agit de donner
les bonnes couleurs et de créer le bon éclairage.

Une scéne du film Spectre de Sam Mendes (2015) avant et aprés traitement.

Dans cet élément multimédia, les éleves se mettent dans la peau d’un graphiste d’effets
visuels. Plusieurs scenes leur sont proposées, sur lesquelles ils appliquent diverses
techniques : ajout de foules, de matte painting, d’effets atmosphériques et compositing.
Trois postes similaires sont mis a disposition des éléeves, avec retour sur grand écran.
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» HISTOIRE DES SONS

Le son est un facteur essentiel de la qualité esthétique d’un film. Il permet d’'immerger le
spectateur, accompagne |’émotion et donne du sens a lI'image. Le son participe pour
beaucoup a la crédibilité des images. Le designer sonore doit faire preuve d’imagination pour
donner un langage, une voix aux créatures mais aussi pour imaginer des sons capables
d’accompagner des vaisseaux spatiaux... méme si, bien sir, le son ne se propage pas dans le
vide ! Cet élément a plusieurs objectifs :

- faire entendre aux éléves 10 histoires de sons, 10 anecdotes : comment a-t-on
fait pour recréer la voix de Farinelli alors que les castrats n'existent plus,
comment la musique des Dents de la mer génere-t-elle du stress chez le
spectateur, pourquoi les bruiteurs utilisent-ils des branches de céleri pour
reproduire le son des os qui craquent...

- leur faire entendre les différentes couches de son qui sont, au moment du
montage, ajoutées progressivement a I'image : sons en direct (enregistrés au
cours du tournage), ambiances sonores et musiques, voix off et bruitages ;

- leur faire prendre conscience de I’évolution du son apportée par I'évolution
technique;

- leur faire découvrir les différents sons qui ont été utilisées pour créer la voix
d’un personnage comme Chewbacca, dont les cris et les grognements ont été
obtenus par Ben Burtt a partir d’enregistrements de morses, de lions, de
chameaux, d’ours, de tigres et de blaireaux.

> RENDER FARM ET LOGICIELS : OUTILS, ORGANISATION ET ECONOMIE

Les studios d’effets visuels s’appuient sur trois outils fondamentaux. Le premier est, bien
évidemment, I’"humain, a travers les compétences et le temps de travail des infographistes.
Le deuxiéme, ce sont les logiciels dont ils disposent (Adobe After Effects, Apple Motion,
Autodesk Flame, Maya et 3ds max, Blackmagic Fusion, Nuke, Pixar RenderMan, Blender, etc.)
et les modules d’extension développés pour leur apporter de nouvelles fonctionnalités. Le
troisieme outil, ce sont les fermes de rendu (ou render farms). Il s’agit de grappes de
serveurs dont I'objectif est de calculer le rendu des images de synthése, une activité tres
gourmande en calcul qui nécessite I'utilisation d’une architecture apte au calcul paralléle.
Une ferme de rendu se compose de multiples ordinateurs reliés entre eux par un réseau a
grande vitesse, dont I'un de ces ordinateurs, appelé « serveur », supervise la distribution
automatique des taches aux autres machines, appelées « nceuds de calculs », les taches
étant réparties dans une file de traitement.

Il est intéressant de remarquer que les temps de calcul n’ont pas diminué au cours de ces
vingt derniéres années, malgré la progression phénoménale qu’a connue l'informatique
durant cette période. La raison en est que I'avancée technologique est contrebalancée par
I'augmentation du temps de calcul nécessaire aux nouveaux algorithmes pour faire face a la
demande sans cesse croissante de qualité des images générées.
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Vue partielle de la ferme de rendu des studios Pixar, située sur leur campus principal a Emeryville en Californie.

Dans un décor évoquant une ferme de rendu, plusieurs thématiques sont abordées :

- les logiciels spécifiques aux effets visuels ;

- l'organisation matérielle d’un studio d’effets visuels et la chaine de production, de
I’entrée a la sortie des images ;

- les fermes de rendu (architecture, calcul parallele) ;

- I'impact économique (stockage de données, construction ou location d’une ferme de
rendu, acquisition des licences des logiciels ou développement de logiciels, achat ou
développement de leurs modules d’extension, prise en compte de |'obsolescence
rapide du matériel informatique, consommation électrique).

> LA DANSE DES PARTICULES

De nombreux effets spéciaux tirent parti de simulations numériques de phénomenes
physiques relevant de la dynamique des fluides et des corps élastiques. Les effets de
particules relévent de cette famille d’effets visuels et sont tres largement employés au
cinéma. Dans cet espace, un dispositif multimédia de grande taille propose aux éleves de
capter leur silhouette et de la voir traitée, en temps réel, sous forme de particules
dynamiques.
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La danse des particules.

11.3.5 La salle de cinéma

Vos éleves arrivent a la fin de I'exposition. Il est temps pour eux de prendre du recul. La salle
de cinéma leur accorde un espace de réflexion sur la place et le statut des effets spéciaux.
Sont-ils un langage cinématographique a part entiére ou une simple machine a sensations ?
Que disent-ils du cinéma et des attentes des spectateurs ? Et demain ?

Le film présenté ici offre quelques pistes sur I'esthétisme des effets spéciaux et sur leur place
dans l'industrie audiovisuelle. Cette réflexion interroge les rapports qui se tissent entre art et
industrie, entre art et sciences.
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11.3.6 En bonus : votre bande-annonce

Ce dernier multimédia est, en quelque sorte, la cerise sur le gateau. L'ensemble des
séquences tournées par vos éleves se trouvent projetées et mises en scene sous la forme de
bandes-annonces. lIs deviennent objets d’exposition. Il s’agit d’un retour sur leur visite traité
sur un ton décalé et humoristique. Les éléves pourront, bien entendu, retrouver chez eux
leur production et la diffuser sur les réseaux sociaux s’ils le souhaitent.

’ “ I‘j ' (

R =Y

| BI-WAN

@inemas —

Crédit : Fanactu.com
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I1.3.7 Glossaire

Animatronique : créature animée ou robotisée réalisée, en général, avec une peau en latex
et des mécanismes internes permettant de lui donner une apparence de vie. Il s’agit parfois
de simples cables qui sont actionnés a distance par des opérateurs, pour réaliser une action
simple.

Bullet time : type de ralenti tres détaillé réalisé grace a une série d’appareils photo disposés
autour de l'action. Cet effet visuel a été popularisé par le film Matrix de Les Wachowski
(1999).

CGI : Computer Generated Images en anglais, ou images générées par ordinateur. Images
créées par ordinateur. Le terme renvoie a ['utilisation d’expressions frangaises plus
généralisées comme « images de synthése » ou bien « images 3D ».

Concept art ou concept par I'art : dessin servant de premiere ébauche pour définir les choix
artistiques et traduire I'atmosphére d’ensemble d’un film.

Compositing : technique consistant a assembler dans une seule et méme image plusieurs
couches d’éléments visuels différents.

Dépouillement : document écrit, correspondant a une scene d’un film, qui répertorie un
certain nombre d’information sur celle-ci (décors, acteurs, effets spéciaux ou visuels,
accessoires, etc.) L'estimation du temps de tournage de la scéne est également indiquée.

Design : conception de modéle d’un personnage ou d’un décor (animation ou jeu vidéo par
exemple).

Digital cleaning : nettoyage numérique des images.

Etalonnage : pratique de postproduction qui consiste & manipuler la luminosité et les
espaces sensitométriques et colorimétriques des images afin d’apporter un rendu final
équilibré entre chaque plan.

Light box : « boite » de quelques metres carrés, composée de milliers de LED projetant les
décors prévisualisés et équipée de caméras en motion control, pouvant filmer un comédien
en action.
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Louma : grue de prise de vues a laquelle est fixée une caméra, munie d’un systeme de
controle a distance. Ce dispositif a été mis au point par deux Frangais, Jean-Marie Lavalou et
Alain Masseron, d’ol le nom, composé a partir des patronymes. La Louma fut la premiére
grue permettant de télécommander la caméra depuis le sol.

Match moving : technique utilisée dans le domaine des effets spéciaux et liée a la capture de
mouvement. L'ensemble de ces techniques permet d’extraire les informations de
mouvements de caméra. Est également connu sous le nom de motion tracking.

Matte painting : cache peint sur une plague de verre interposée entre la caméra et le sujet
réel filmé. Effet spécial utilisé au cours du tournage pour transformer le décor existant ou lui
ajouter un élément. La scene réelle était ensuite projetée sur la plaque de verre (projection
avant) ou derriére elle (rétroprojection), et le tout enregistré par une autre caméra.

Motion capture : ou MOCAP (capture de mouvement en francais). Technique consistant a
récupérer les données d’'un mouvement effectué par un comédien, pour I'adapter a un
personnage en images de synthése qui sera ainsi animé par le comédien.

Motion control : dispositif informatisé permettant de programmer et de contréler tres
précisément la caméra et ses mouvements a distance, et de les répéter de maniere
identique.

Postviz : visualisation des effets spéciaux visuels (encore inaboutis) au moment du montage
visuel d’un film.

Préviz : technique consistant, en amont du tournage, a prévisualiser les effets spéciaux
visuels et a les intégrer dans une simulation 3D d’un plan ou d’une séquence a tourner. Cela
permet de comprendre la faisabilité d’'un plan complexe au moment de la finalisation de
I’écriture du scénario et de la préparation d’un tournage avec le réalisateur et les chefs de
poste.

Préviz on-set : technique consistant, pendant le tournage, a visualiser une ébauche des
effets spéciaux visuels en temps réel, dans une partie du décor réel. Cela permet d’améliorer
la vision que le metteur en scéne a de son film lors de la prise de vues.

Pipeline : chaine technologique du workflow (voir ce terme) dans laquelle le traitement des
flux de données numériques est programmé et réparti afin de réaliser dans les meilleures
conditions, le passage d’une étape a I'autre du workflow.
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Render farm : ferme de rendu en francais. Grappe dont I'objectif est de calculer le rendu des
images de synthese, typiquement pour les effets spéciaux au cinéma ou a la télévision. Le
rendu d’'images est une activité trés gourmande en termes de calcul et nécessite I'utilisation
d’une architecture apte au calcul paralléle, chaque image pouvant ainsi étre calculée
indépendamment des autres.

Scan 3D : analyse d’un étre vivant ou d'un objet réel réalisée grdace a un scanner
tridimensionnel, convertissant les informations récoltées en images de synthése en trois
dimensions.

Selfie : autoportrait photographique réalisé avec un appareil numérique.
Stop motion : animation d’un objet en volume (marionnette) image par image.

Story-board : suite de dessins correspondant chacun a un plan et permettant (lors de la
préparation d’un film) de visualiser le découpage.

Technical préviz : technique consistant a répertorier les données précises concernant les
positions de caméra, les données sur I'objectif, la lumiére, le décor, et la mise en place, afin
d’aider I'équipe au tournage. Cela prend essentiellement la forme de diagramme qui
démontre comment certains plans peuvent étre réalisés, en empruntant des termes et des
mesures liés au monde physique.

Tracking : permet de récupérer les mouvements d’une caméra réelle pour les copier sur une
caméra virtuelle afin de donner l'illusion que des éléments filmés séparément, qui seront
intégrés ensemble en compositing, ont été filmés simultanément, sous le méme point de
vue.

Transparence : procédé d’effet spécial au tournage, ou le décor entier derriere les
personnages, ou derriere un élément du décor (fenétre, porte, vitres) est projeté sur un
écran translucide par rétroprojection.

Truca : tireuse optique destinée a truquer des images analogiques, avant |'expansion du
numérique et de logiciels de type Adobe After effects.

VFX : effets spéciaux visuels numériques.

Workflow : organisation logistique et rationnelle des taches et du travail en réseau sur de
multiples flux de données nécessaires a la réalisation d’un film. Circuit matériel et humain de
taches a répartir entre les différentes étapes d’'un processus, prenant aussi en compte les
délais et les modes de validation.
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Il Ressources

lIl.1 Ateliers

Atelier Maquillages de cinéma

De la 4° 3 la terminale

Du 17 octobre 2017 au 13 avril 2018

Durée : 1 h 30

Décryptons la biologie de notre peau et la chimie de la cosmétique dans le but de créer une
fausse blessure avec des ingrédients « maison ». Les éléves pourront réaliser leur propre
fond de teint et 'utiliser pour fabriquer la fausse blessure, presque comme au cinéma !

Atelier Vers l'infini et au-dela !

Dela5%ala2%

A partir du 7 novembre 2017

Une pincée d’atomes, quelques poussiéres d’étoiles : venez jouer et vous confronter a
différentes échelles de la matiere en abordant la notion de modeles scientifiques. Un jeu
mélant les disciplines et saupoudré d’un peu d’histoire des sciences...

Atelier Voyage vers les deux infinis

A partirdela 1™

A partir du 7 novembre 2017

Partons a la découverte de l'infiniment petit et de l'infiniment grand, aux frontiéres de
I'inconnu. Des particules élémentaires aux trous noirs, voyageons a travers notre
connaissance de ces objets et interrogeons les modeles utilisés pour les représenter : ou
commence l'interprétation, ou s’arréte la réalité ?

1.2 Parcours scolaires

Voir en pages suivantes.
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Le Bureau

Eléments Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle | Cycle Cy(;lte 4
d’exposition 2 3 g
lycée
Faire un film (;on_naltre les grande.s etaPes c_le Panneau X X
création et de production d'un film.
Du scénario Découvrir les objets de : ”
ala « préviz » la préproduction d'un film. Objets % A A
C’est quoi Définir les termes employés dans le - G
les effets spéciaux ? monde des effets spéciaux et visuels. Fanneaw+jen A X X A
Collection de films Etablir une chronologie entre Panneau X
différents films.
Se mettre dans la peau d'un
Des chiffres superviseur en associant solutions Jeu multimédia X X X
techniques et économie de projet.

Le Plateau

* : si accompagnés par un enseignant

Eléments d’exposition Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle 2 | Cycle 3 :tylc;:ét
Scénette 1 Créer des étres vivants
Le casque Découvrir le fonct.lonnement Objet X* X X
de motion capture du casque de motion capture
La collection : de la Découvrir I'évolution et la variété des
marionnette a la techniques utilisées pour créer Objets X* X X
doublure numérique l'illusion de la vie
Démasquez Trouver le monstre Jeu X X X X
les monstres
Faites votre ;5 : T
motion capture Expérimenter la motion capture Multimédia X X X X

*: siaccompagnés par un enseignant
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Le Plateau

Eléments d’exposition Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle 2 | Cycle 3 :tylc;: ét
Scénette 2 Transformer I'acteur
Avez-vous I'ceil... pour | Observer les transformations liées au
o s 5 Panneau X X X
reconnaitre l'acteur ? maquillage
. Observer un objet mixant maquillage, X
Mystic prothéses et animation numériques Objet X X X
X 5 a ST Découvrir les outils du maquilleur et Objets mis en scéne
Visitez I'atelier du \ 2 -
. comprendre ce qu'est le maquillage + X X X
magquilleur i ¥
effets spéciaux audiovisuels
Tester différentes prothéses comme ; .
M. et Mme monstre support du maquillage Manipulation X X
Un maquillage F :
prosthétique Comprt,erfdre ce questun mac!ulllage Panneau X X* X X
prosthétique et comment on élabore
en 7 étapes
* : si accompagnés par un enseignant
Le Plateau
Eléments d’exposition Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle 2 | Cycle 3 :tylc)!ceét
Scénette 3 Mixer réel et virtuel
L’homme en vert Découvrir les hommes de 'ombre Objet X X X
Comment ¢a marche Connaitre la technique
le mixage réel et de l'incrustation et son évolution Audiovisuel X* X X
virtuel ? au cours du temps
Découvrir les secrets d'une scéne
. », by *
Anatomie d’une scéne Sonnuedes enfants Panneau X X X
Incrustez-vous Tester une incrustation dynamique Expérience X X X X
Découvrir I'évolution des supports
Le superviseur techniques ayant permis les trucages Panneau + film X* X X
depuis la naissance du cinéma

* : si accompagnés par un enseignant
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Le Plateau

Eléments d’exposition Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle 2 | Cycle 3 :tylc;:ét
Scénette 4 Anciens trucages
En route ! Tester ?t comprendre la technique Décors + audiovisuel X X X X
dite de la transparence
Les maquettes Découvrir 'usage des maquettes Objet X X X
i : i Décor + manipulation
Faites les acrobates | Tester un des premiers effets spéciaux + expérience X X X X
Truqugz_somme Tester un des premiers effets spéciaux Décor + m.ani.pulation X X X X
Mélies + audiovisuel
Le Studio
Eléments d’exposition Objectifs Support de médiation | Interactivité | Cycle 2 | Cycle 3 ::tyl‘;ceg;
Collection de
matte paintings Découvrir le « matte painting » Graphisme X X X
Effets révélés Découvrir le travail des graphistes Film X* X X
Les effets invisibles Découvrir la notion d'effet invisible Multimédia X X X X
Dans la peau Découvrir le métier de graphiste : : *
d’un infographiste d’effets visuels Multmedta = & £ x
5 g Comprendre l'importance des effets "
Histoire des sons sonores dans les effets spéciaux. Saus X 2 A X
Rendell‘ t:arm Faire le point sur les outils DAk HIS ah Shthe X X
et logiciels en ceuvre dans la postproduction
La danse ; z i
des particules Tester les effets de particules Expérience X X X X

*: si accompagnés par un enseignant
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111.3 Parcours inter-musées

La cinématheque et ses ateliers d'initiation

La Cinémathéque propose un voyage a travers I'histoire du cinéma grace a des projections,
des expositions, un festival, une bibliotheque et un programme d'actions éducatives.

Animés par des conférenciers et des praticiens du cinéma, les ateliers d’initiation sont
proposés aux éléves des écoles maternelles et élémentaires, colleéges, lycées sur une demi-
journée ou une journée compléte.

Les participants sont invités a commenter des extraits de films mis en relation selon des
guestions historiques, des motifs ou des thématiques. Associés a des visites et parcours dans
les expositions, ces ateliers peuvent constituer de véritables programmes pour découvrir le
cinéma.

Atelier "GRAND/PETIT"

Hommes minuscules, bétes gigantesques, décors monumentaux : le cinéma joue avec les
proportions, les perspectives et la profondeur de champ. Sensibilisation a I’échelle des plans,
au cadre, au raccord et mise en évidence de quelques trucages simples utilisant maquettes,
décors et autres techniques qui permettent de donner vie a des univers imaginaires.
Durée :2 h 30

¢ Plus d’informations sur les offres de la Cinémathéque pour les classes :
http://www.cinematheque.fr/groupes.html

CINEMATHEQUE
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1.4 Activités pour la classe

Pas moins de sept thémes vous sont proposés :

- lesillusions d’optique ;

- les hologrammes;

- fiction et réalité ;

- boite a outils pour I'’éducation a I'image ;

- le théatre d’ombre ;

- les films d’animation ;

- les métiers en lien avec les effets spéciaux.

1) Les illusions d’optique
Domaine : sciences de la vie et de la Terre

Objectif : comprendre ce qu’est une illusion d’optique par rapport au fonctionnement de
I'ceil et du cerveau.

Pistes pédagogiques :
Par Martine Pernodet et Liliane Grandmougin
http://svt.ac-creteil.fr/?Introduire-la-notion-de-vision&from=73&id contexte=229

o Discussion sur « ce qui nous sert a voir ». La réponse attendue est souvent « les
yeux », réponse qu’il convient de confronter avec ce qui suit.

o Des illusions d’optique (choisir plusieurs types, comme les figures impossibles, les
figures doubles, les illusions de mouvement...)
- Questions : comment expliquer qu’avec « les mémes yeux », deux personnes ne
voient pas la méme chose, ou bien qu’on ait I'impression de mouvement ? Il s’agira
de montrer les roles respectifs de I'ceil (caméra + « cerveau rétinien »), des aires
visuelles corticales et des aires associatives.

o Desimages subliminales :
Site dédié : http://www.lesubliminal.fr/les exemples visuels 102.htm
Les images subliminales dans les publicités : http://www.vivelapub.fr/quand-les-
messages-subliminaux-envahissent-les-medias
Attention a bien sélectionner les images avant, sans envoyer directement les éléeves
sur les sites, car certaines sont a connotation franchement sexuelle. De plus, certains
exemples sont tirés par les cheveux, le complotisme n’est jamais trés loin...
- Mémes question et remarques que pour les illusions d’optiques (peut servir a la
séquence pédagogique suivante sur le méme théeme).
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- On pourra y ajouter un travail pluridisciplinaire (frangais, histoire géographie,
sciences économiques et sociales, histoire des arts) : discussion sur les réles de ces
images, les interdictions, leur utilisation par les publicitaires, les politiques... I'intérét
est de mettre en garde les éléves sur la manipulation mentale que supposent ces
pratiques, de développer leur esprit critique.

o L'effet Stroop désigne, en psychologie, I'interférence que produit une information
non pertinente au cours de I'exécution d’une tache. La difficulté a ignorer ou a filtrer
I'information non pertinente se traduit par un ralentissement du temps de réaction
et une augmentation du pourcentage d’erreurs. Un exemple célébre nous est fourni
par I'expérience originale du psychologue américain John Ridley Stroop (1897 -
1973). Elle consiste a faire dénommer la couleur de mots qui sont eux-mémes des
noms de couleurs et qu’il s’agit donc d’ignorer.

VERT BLEU ORANGE ROUGE
BLEU ROUGE ORANGE VERT
ROUGE ORANGE VERT BLEU
ORANGE VERT BLEU ROUGE

La page web suivante vous invite a passer un test de Stroop en langue anglaise :
http://faculty.washington.edu/chudler/java/ready.html

Domaine : technologie

Objectif : Fabriquer d’un objet technique qui utilise les illusions d’optique pour produire une
animation.

Le folioscope

Le folioscope, ou flip book en anglais, est un livret de dessins ou de photographies qui,
feuilleté rapidement, permet la synthese du mouvement par la persistance rétinienne et
I'effet phi (sensation visuelle de mouvement provoquée par l'apparition d'images percues
successives, susceptibles d'étre raccordées logiguement par un déplacement ou une
transformation. Le cerveau comble I'absence de transition avec celle qui lui semble la plus
vraisemblable). En 1868, I'anglais John Barnes Linnett a déposé un brevet de cette invention
sous le nom de Kinéographe. C'est I'un des jouets optiques qui ont précédé et accompagné
I'invention du cinéma. On peut aisément créer un folioscope en dessinant une séquence
animée sur chacune des feuilles d'un cahier.
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Le lien suivant méne a une vidéo diffusée sur la chaine Arte, ou le professeur Kouro propose
une lecon thématique dédiée a la technique du « flip book », entierement animée image par
image : https://www.youtube.com/watch?v=1FQGidGCIwM.

Enfin, Ciclic (agence régionale du Centre-Val de Loire pour le livre, I'image et la culture
numérique) a développé un site internet nommé UPOQOPI (Université populaire des images)
sur lequel vous pouvez trouver un parcours pédagogique intitulé « A la découverte du
précinéma ». La 4° séance est dédiée au principe du folioscope et propose sa fabrication.
http://upopi.ciclic.fr/transmettre/parcours-pedagogiques/le-precinema/seance-4-le-

folioscope.

Le zootrope

Le zootrope (littéralement, « roue de la vie» en grec) est un jouet optique inventé
simultanément en 1833 par les mathématiciens britannique William George Horner et
autrichien Simon von Stampfer. Se fondant sur la persistance rétinienne, le zootrope permet
de donner l'illusion de mouvement.

Un tambour percé de dix a douze fentes sur sa moitié supérieure abrite a l'intérieur une
bande de dessins décomposant un mouvement cyclique. Le tambour est fixé sur un axe dans
sa base inférieure, ce qui permet de le faire tourner. On percoit les mouvements des
séquences animées en boucle en regardant l'intérieur du tambour a travers les fentes
pendant la rotation.

Une image fixe est observée pendant un temps trés court au travers d’une fente ; jusqu’a la
prochaine image I'ceil ne voit rien. Cela se reproduit pendant toute la durée ou I'appareil est
en mouvement. L'ceil ne distingue pas les extinctions et le cerveau mémorise une image en
méme temps que la suivante, ce qui donne I'impression de mouvement.

Biologiquement, ce phénomeéne peut s’expliquer par :

- des réactions biochimiques qui interviennent au niveau de la rétine et qui ne sont pas
instantanées ;
- la durée de transmission de l'influx nerveux par le nerf optique au cerveau.

Ce principe est a la base des techniques du cinéma et du dessin animé. La 3° séance du
parcours pédagogique « A la découverte du précinéma » de "'UPOPI traite du zootrope :
http://upopi.ciclic.fr/transmettre/parcours-pedagogiques/le-precinema/seance-3-le-

zootrope.
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Le thaumatrope

On attribue généralement I'invention du thaumatrope (le « prodige tournant ») au médecin
britannique John Ayrton Paris (1785 — 1856). Il s'agit d'un disque sur lequel sont représentés
deux dessins distincts : par exemple, on peut avoir d'un c6té un oiseau et de l'autre une
cage. Si I'on fait tourner le disque assez rapidement, on peut voir I'ciseau dans sa cage.

La 1" séance du parcours pédagogique « A la découverte du précinéma » de I'UPOPI est
dédiée au thaumatrope: http://upopi.ciclic.fr/transmettre/parcours-pedagogiques/le-
precinema/seance-1-le-thaumatrope.

2) Les hologrammes
Domaine : technologie
Objectif : Comprendre le fonctionnement des hologrammes pour en fabriquer.
Ingrédients :

o Un film photographique avec un grain tres fin ;

o Un objet a holographier (et non pas photographier) ;
o Un laser de faisceau large, ainsi qu'un miroir semi-réfléchissant.
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Une photographie traditionnelle contient une information bidimensionnelle. Un
hologramme, lui, contient une information tridimensionnelle. Il résulte en une image
d'interférence entre les ondes issues de |'objet photographié et d'une partie du méme
faisceau laser utilisée pour éclairer I'objet.

Recette

Il s'agit de batir des interférences entre la méme lumiére cohérente qui s'est réfléchie sur un
objet et celle de la source. Grace au miroir semi-réfléchissant, on scinde le faisceau laser en
deux faisceaux cohérents. On envoie l'un des faisceaux directement sur la
plague photographique ; I'autre, sur I'objet a holographier qui, en retour, le réfléchit sur la
plaque. Le faisceau réfléchi par I'objet et celui directement issue du laser se rencontrent
donc sur la plaque et, a ce niveau, ils interférent. Les interférences entre les deux faisceaux
vont imprimer une image tridimensionnelle sur la plaque. Pour restituer l'image, il faut
envoyer un faisceau laser sous la plaque.

Propriétés

On ne voit pas la plague photo de la méme maniere selon I'endroit d'ou on la regarde. C'est
pour cela qu'on a vraiment l'impression de voir I'objet en relief : I'ceil gauche et I'ceil droit
recoivent une image différente. Notre cerveau reconstitue alors le relief, et nous avons
I'impression de voir l'objet tel qu'il était, trés exactement, au moment ou il a été
holographié. On peut méme, en changeant de place, tourner autour, et voir des détails qui
étaient alors cachés ! Si vous holographiez une loupe ou un microscope, I'hologramme vous
donnera toujours l'impression que vous regardez a travers cet instrument d’optique.

TPE sur les hologrammes : http://hologrammes.tpe.free.fr/

Tutoriel pour fabriquer un hologramme :
http://hitek.fr/actualite/tuto-fabriquer-hologramme-maison 5657

3) Fiction et réalité
Domaine : éducation a I'image
Objectif : Avoir un regard distancié et critique sur les informations données par les images

Le site Décryptimages (http://www.decryptimages.net), dirigé par Laurent Gervereau, est le
fruit d’'une longue collaboration entre la Ligue de I'enseignement et I'Institut des images.

o Histoire générale du visuel : reperes, légende et accompagnement de l'image, dix
images qui ont changé le monde...

Décryptages thématiques : images, photo, film

Analyses d'images : par niveau, images d'actualité

Portail des sites d'analyses : classement thématique

Corpus d'images gratuits : classement thématique

O O O O
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Informer/Désinformer avec I'image

A I'occasion de la semaine de la presse de 2013, le réseau Canopé propose de nombreuses
ressources pédagogiques en lien avec ce theme.
http://www.cndp.fr/crdp-reims/index.php?id=1917

4) Boite a outils pour I’éducation a I'image
Domaine : Education a I'image
Ce document, réalisé par Adrien Heudier (alors étudiant en Master 2 professionnel -
Didactique(s) de l'image, Université Paris 3 Sorbonne Nouvelle), référence des outils

pédagogiques pertinents dans le domaine de I’éducation a I'image.

http://www.centreimages.fr/ressources.pdf

BOITE A OUTILS \
POUR L’EDUCATION A L'IMAGE

Exposition Effets spéciaux — Document a destination des enseignants de cycle 2, 3, 4 et de lycée


http://www.cndp.fr/crdp-reims/index.php?id=1917
http://www.centreimages.fr/ressources.pdf

5) Le théatre d’ombre

Domaines : Arts visuels, éducation physique et sportive, sciences
Objectif : Connaitre et utiliser le théatre d’'ombre comme support de création.

Raconter avec les ombres
Niveau : cycle 2 — cycle 3

La 7° séance du parcours pédagogique « Ombres et lumiére » de I'UPOPI montre comment il
est possible de raconter des histoires avec des images.

http://upopi.ciclic.fr/transmettre/parcours-pedagogiques/ombres-et-lumiere/seance-7-
raconter-avec-des-ombres.

Théatre d’ombre
Niveau : cycle 2

De méme, la fondation La main a la pate propose un guide pédagogique « Ombres et
lumiere » ayant pour objectif la mise en ceuvre de I'étude des ombres et de la lumiére dans
des classes de CP et CE1. Réalisé par Nicolas Demarthe, il s’intéresse au théatre d’ombre
dans sa 5° séance :
http://www.fondation-lamap.org/fr/page/48573/sequence-5-theatre-dombre.

6) Les films d’animation
Domaines : Arts visuels, sciences du numérique
Objectif : Créer un film d’animation

Création d’un dessin animé a I'aide des logiciels Scratch (cycle 3 — cycle 4) et Scratch junior
(cycle 2)

L
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Scratch est un logiciel congu pour initier les éleves a des concepts fondamentaux en
mathématiques et en informatique. Il repose sur une approche ludique et propose a ses
utilisateurs de les aider a créer, a raisonner et a coopérer sur le Web. |l est possible de créer
un dessin animé avec Scratch.

Scratch : http://scratch.mit.edu/

Pour bien commencer avec Scratch

Ce guide a été créé par Natalie Rusk et d’autres membres de I’'équipe de
développement de Scratch.

http://scratchfr.free.fr/gls4e7/GSv14fr210809.pdf

Scratch junior (Scratchlr) se présente sous la forme d’une application pour tablettes
fonctionnant sous Android et iOS. Les liens sont disponibles ici : https://www.scratchijr.org

[* Starfish @)
f Seahorse

@M

Fish

Scratch Junior sur tablettes iPad et Android est une application gratuite entiéerement inspirée
du concept initial de Scratch. Les éléves peuvent programmer des histoires et des petits jeux
interactifs.
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Ressources et outils

Le Canopé d’Amiens recense les ressources, outils et jeux relatifs au theme « De I'image
animée a la production audiovisuelle » sur le lien suivant :
https://canope.ac-amiens.fr/cddpoise/blog mediatheque/?p=12348.

7) Les métiers en lien avec les effets spéciaux
Domaine : Orientation / parcours avenir
Objectif : Connaitre les métiers qui sont en lien avec les effets spéciaux.

o Magquilleur / maquilleuse artistique
Faux nez, masques... le maquilleur artistique transforme les acteurs selon les
indications du metteur en scéne ou du réalisateur. Ce professionnel créatif donne vie
a des personnages imaginaires pour le cinéma, le théatre ou les spectacles vivants.
http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/maquilleur-maquilleuse-

artistique

o Chef de projet multimédia
Le chef de projet multimédia coordonne I'ensemble de la production d'un projet
multimédia. Son objectif : proposer au client un produit de qualité, dans les délais
impartis et respectant le budget défini au préalable.
http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/chef-de-projet-
multimedia

o Animateur / animatrice 2D et 3D
Maitre du mouvement, I'animateur 2D et 3D est d'abord un artiste, spécialiste des
images de synthése. Cinéma, jeux vidéo, publicité ou site Internet, les projets
d'animation ne manquent pas, et attirent de plus en plus de jeunes.
http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/animateur-animatrice-2D-
et-3D

o Accessoiriste
Dénicher, réparer, fabriquer des objets, telles sont les missions de l'accessoiriste.
Objectif : donner un coté réaliste a un projet artistique tout en restant fidéle aux
intentions du metteur en scéne.
http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/accessoiriste

o Chef monteur/cheffe monteuse
Apres le tournage, le chef monteur donne du sens et une esthétique a un projet
audiovisuel en choisissant et assemblant les plans, et en calant le son. Il exerce son
art dans I'ombre du réalisateur, avec un sens de |'écoute non dénué d'esprit critique.
http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/chef-monteur-cheffe-
monteuse
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lII.5 Les éditions

Derriéere I’écran, les effets spéciaux au cinéma

Cet album documentaire est destiné aux enfants de plus de 9 ans et a été congue par Réjane
Hamus-Vallée, maitre de conférences et membre du comité scientifique de I’exposition.
L'ouvrage raconte les différentes techniques d’effets spéciaux au cinéma et leur secret de
fabrication depuis leur origine, au théatre, dans les tours de prestidigitation jusqu’aux
superproductions actuelles. Il reflete les contenus et le parti pris de I'exposition, mais il peut
se lire ou se consulter indépendamment de celle-ci. 72 pages, 17 €.

Cahier d’activités de I’exposition « Effets spéciaux : crevez I’écran ! »

Des activités autour des techniques d‘effets spéciaux au cinéma complétées par quelques
conseils pour les reproduire a la maison dans une sorte de petit manuel du parfait truqueur.
Dés 7 ans. Format : 15 cm x 21 cm, 32 pages, 4,90 €.

Le catalogue de I’exposition

La directrice d’ouvrage de ce catalogue de 92 pages est Réjane Hamus-Vallée, membre du
comité scientifique de I'exposition. Le catalogue se découpe en 10 chapitres, 10 focus
historiques et 5 doubles pages. La couverture compléte avec des animations en ombre-
cinéma permettent de faire bouger les pages du livre. Son format est de 195 mm x 285 mm.

 efetsspécoi. EFFETS «

Cahiers d'activité

== SPECIALX

CREVEZ L'ECRAN |
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111.6 Suggestion bibliographique

. Pascal Pinteau, Effets spéciaux. Deux siécles d’histoires, éd. Bragelonne, 2015.

. Réjane Hamus-Vallée et Caroline Renouard, Superviseur des effets visuels pour le cinéma,
éd. Eyrolles, coll. Ciné Métiers, 2015.

. Sous la direction de Réjane Hamus-Vallée et Caroline Renouard, Les métiers du cinéma a
I’ére du numérique, éd. Charles Corlet, coll. CinémAction, 2015.

. Andy Wyatt, L'animation numérique. Principes, pratique et techniques : le guide essentiel
pour les futurs animateurs, éd. Pearson, coll. Always Learning, 2013.

. Morgan Addams, Le grand livre animé du cinéma. Histoire, techniques, secrets de tournage,
stars..., éd. Milan, 2009.

. Giuseppe Cristiano, L’art du Story-board. Cinéma, publicité, animation, jeux vidéo, clips, éd.
Eyrolles, coll. Atout carré, 2008.

. Frangoise Puaux, Le décor de cinéma, éd. Cahiers du cinéma, coll. Les petits Cahiers, 2008.

. Nathalie Bourgeois, Grand/petit au cinéma, éd. Actes Sud Junior, coll. Cinématheque
Francgaise, 2006.

. Réjane Hamus-Vallée, Les effets spéciaux, éd. Cahiers du cinéma, coll. Les petits Cahiers,
2004.

. Bernard Génin, Le cinéma d’animation, éd. Cahiers du cinéma, coll. Les petits Cahiers, 2003.

. Gilles Penso, Stop-Motion. L’animation image par image dans le cinéma fantastique, éd.
Dreamland, 2002.

. Vincent Pinel, Le montage. L’espace et le temps du film, éd. Cahiers du cinéma, coll. Les
petits Cahiers, 2001.

. Jake Hamilton, Special effects in film and television, Doring Kindersley Publishing, 1998.

. Pierre Hemardinquer, Techniques des effets spéciaux pour le film et la vidéo, éd. Dujarric,
1980.

. André Bazin, Qu’est-ce que le cinéma ?, Paris, éd. Cerf, coll. 7e Art, 1976.

- Certains ouvrages de cette liste se trouvent a la bibliothéque de la Cité des Sciences et de
I'Industrie, 30 avenue Corentin-Cariou, 75019 Paris.

Métro : Porte de la Villette (Métro ligne 7 ou Tramway ligne 3b).
Horaires : du mercredi au dimanche, 12 h—18 h 45, le mardi 12 h— 19 h 45.
Description La bibliotheque met a votre disposition 120 000 documents (livres, revues,

films, cédéroms, DVD) dans tous les domaines scientifiques et techniques. Possibilité de
consultation sur place et d’emprunt de documents.
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IV Informations pratiques

Adresse

Cité des sciences et de l'industrie
30 avenue Corentin-Cariou
75019 Paris
www.cite-sciences.fr

Acces

Métro : Porte de la Villette (L7)

Bus : 139, 150, 152

Tramway : Porte de la Villette (Ligne 3b)

Horaires d’ouverture
Du mardi au samedi de 10 h a 18 h, le dimanche de 10 h a 19 h.
Fermeture le lundi ainsi que les jours fériés suivants : 1*' janvier, 1°" mai et 25 décembre.

Elémentaire : 1 gratuité pour 12 entrées payantes
Secondaire : 1 gratuité pour 15 entrées payantes

Tarifs scolaires (en vigueur au 1°" septembre 2017)
4,50 € (2,50 € pour les établissements en réseau éducation prioritaire)

Tout billet acheté donne droit a une entrée au Cinéma Louis Lumiére et au sous-marin
Argonaute (dans la limite des places disponibles) + un acces aux ateliers et au Planétarium
sur réservation.

Réservation groupes

Sur internet (devis en ligne)
http://www.cite-sciences.fr/fr/vous-etes/enseignants/votre-sortie-scolaire/infos-pratiques-et-
reservation/devis-en-ligne/

resagroupescite@universcience.fr 0140051212

- wm wnowm W wm W

' = I Cité des sciences et de I'industrie
Service groupes

'@ i Broees

I ENh i 1 30 avenue Corentin-Cariou

] Codrpap oy 82454

________ 75930 Paris Cedex 19
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