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TAMBOUR A DECOR 

 

Illustration de tambour portant un décor mobile © Pierre Hemardinquer. 

Le tambour est un truquage assez ancien qui est un dérivé du « cyclorama1 ». Il est 

utilisé pour simuler le déplacement d’un véhicule ou de personnages alors que le décor 

de fond de scène est immobile. Il s’agit d’un cylindre recouvert d’un panorama peint 

(ciel, arbres, façades, etc.) tournant autour d’un axe vertical destiné à donner l’illusion 

du mouvement. Ce tambour est placé derrière des véhicules en locomotion feinte ou 

derrière des comédiens simulant le mouvement. 

 

 

 
1 Le « cyclorama », au théâtre, consistait initialement en une toile ou rideau tendu(e) et de forme semi-
circulaire. 
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TOILE PEINTE 

 

Méliès (à gauche) peignant une toile de fond dans le studio A de Montreuil © Cinémathèque. 

 
La toile peinte sera largement utilisée aux débuts du cinéma (notamment par 

Georges Méliès dans ses studios à Montreuil ou par les réalisateurs du courant 

expressionniste allemand). Cette technique empruntée au théâtre est avantageuse car 

elle est assez rapide à mettre en place et nécessite peu de main d’œuvre. Ce procédé de 

trompe-l’œil peut s’appliquer à un fond de scène complet mais peut aussi être utilisée 

pour « remplir » des zones délimitées comme des portes ou fenêtres. La toile est 

réalisée par des artistes ou artisans, broquetée (fixée par des clous) au sol pour pouvoir 

être recouverte de blanc de Meudon puis peinte avant d’être installée sur des porteuses 

de scène munies de patiences et de treuils permettant de les déplacer verticalement et 

horizontalement. Les premiers films étant en noir et blanc, les artistes jouent aisément 

sur les nuances de gris et les contrastes, mais peignent rapidement les toiles en couleurs 

afin d’accéder à davantage de nuances dans les teintes. 
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Á partir de la Première Guerre mondiale, les toiles peintes sont utilisées de manière 

plus sporadique avec l’arrivée du staff (sorte de plâtre) aux États-Unis. Le staff apporte 

davantage de réalisme puisqu’il permet des éléments en volume plutôt que des 

figurations en trompe-l’œil. Les réalisateurs le préférèrent à la toile peinte (qui pourtant 

demeure dans de nombreux films notamment pour « boucher » les fenêtres d’un faux 

décor peint). La toile peinte ne disparait pas totalement des studios et trouve même un 

regain d’intérêt dans les années 40 et 50. 

  

Utilisation de toiles peintes en décor ou découverte. 

Á gauche : Le Cabinet du Docteur Caligari (Robert Wiene, 1922). Á droite : Fenêtre sur cour 
(Alfred Hitchcock, 1954). 

 

Photo de tournage du film Un nommé Joe (Victor Fleming, 1943) avec une toile peinte de fond 
de scène (à gauche).
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PERSPECTIVE FORCEE 

 

Plan de construction pour décor de paquebot © Cours Claude Pommard. 

Le principe de la perspective forcée est utilisé dès les débuts du cinéma, notamment 

pour les toiles peintes, et continue d’être pratiqué en décor de cinéma. C’est un procédé 

visuel qui consiste à donner artificiellement une impression de profondeur ou à simuler 

des différences de tailles entre des objets ou personnages dans un même espace. La 

perspective forcée permet d’amplifier la profondeur d’un décor en donnant l’illusion 

d’un espace plus grand qu’il ne l’est en réalité. Pour ce faire, les l’éléments de premier 

plan sont rallongés par des maquettes, toiles peintes ou la continuité du décor suivant 

une modification du point de fuite. Afin d’accentuer ce phénomène, il est également 

possible de déformer les proportions du premier plan en les agrandissant 

proportionnellement.  
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Il est possible de travailler la perspective de deux manières : 

- Perspective forcée ou accélérée lorsqu’est donnée une impression de 

profondeur à un espace qui est en réalité plus petit qu’il ne le paraît, 

- Perspective ralentie lorsqu’est donnée une impression d’étroitesse à l’espace, 

qui paraît alors moins profond qu’il ne l’est en réalité. 

 

 

Photogramme de La Garçonnière (Billy Wilder, 1960). 

Dans La Garçonnière (Billy Wilder, 1960), pour accentuer la détresse et la solitude du 

personnage, il était important de donner l’impression que celui-ci est noyé dans un 

immense bureau. Le chef décorateur Alexandre Trauner donne une impression d'infini 

à cette pièce grâce à un jeu de perspective forcée, pris en charge par les traits du faux 

plafond. Pour accompagner cette illusion, le mobilier a été construit en fonction de 

cette perspective altérée (avec des tables de plus en plus petites par exemple). Pour 

faire apparaître des personnages plus petits ou plus grands que d’autres, une technique 
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similaire peut être appliquée : l’éloignement ou le rapprochement du personnage par 

rapport à la caméra. Pour que ce procédé fonctionne, il est nécessaire d’adapter le décor 

et les accessoires : les éléments de décor situés près du personnage devront être 

construits proportionnellement pour être en adéquation avec l’effet voulu. 

 

 

Photogramme de Piège de cristal (John McTiernan, 1988). 

Dans cet extrait de Piège de Cristal (John McTiernan, 1988), Bruce Willis se tient au-

dessus d’une maquette de cage d’ascenseur construite avec une perspective forcée. Les 

spots lumineux disposés le long de la maquette accentuent la profondeur en état de 

plus en plus petits et de plus en plus rapprochés au fur et à mesure de la descente pour 

créer l’illusion d’éloignement.  

  

Utilisation d’une perspective forcée animée dans Le Seigneur des Anneaux : la Communauté de 
l’anneau (Peter Jackson, 2001). Á gauche : photogramme de la séquence finie. Á droite : 

photographie de tournage. 
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Les contraintes liées à ces modifications de décors et accessoires impliquent une 

utilisation aisée en caméra fixe, mais la perspective forcée se prête plus difficilement 

aux déplacements de la caméra puisque cela implique un ajustement des repères visuels 

et du point de fuite. Cela peut être résolu avec une perspective forcée animée. 

Le principe de la perspective forcée animée est de recourir à un système 

mécanique de pivot des éléments sur rail afin d’ajuster les repères avec l’axe optique 

de la caméra. L’ensemble de la structure est robotisé et programmable. 

Dans cette configuration, pour obtenir deux personnages de tailles radicalement 

différentes, tout en faisant évoluer le point de vue de la caméra dans l’espace, il est 

nécessaire d’agir à la fois sur le décor et sur le bloc caméra : 

- Le décor et les accessoires sont traités sur différentes échelles en fonction des 

zones des personnages et suivant une perspective forcée, 

- Pour suivre le travelling latéral de la caméra,  le siège du personnage en fond de 

scène coulisse simultanément dans le sens oppose au travelling (le siège de 

l’acteur étant également sur rails). La synchronisation de ces mouvements étant 

extrêmement complexe, ils sont gérés par un ordinateur et des moteurs 

asservis. 
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MINIATURE & MAQUETTE 

 

Photographie de tournage sur le plateau de Métropolis (Fritz Lang, 1927) 

Dans Métropolis de Fritz Lang en 1927 (Figure 8), différents procédés sont combinés 

: maquette et image par image (stop motion). Pour donner l’illusion de gigantisme des 

bâtiments et faciliter les manipulations, les maquettes mesurent 3 mètres de haut et les 

proportions de certains éléments (voitures, fenêtres) sont quelque peu réduites. Les 

animateurs déplacent les voitures et avions millimètre par millimètre au milieu des 

maquettes pour filmer image par image et créer le mouvement des éléments.  

Le principe de la maquette peut être divisé en trois catégories principales : 

miniatures, de premier plan ou suivant la méthode Schüfftan. Si cette dernière n’est 

utilisée plus que marginalement dans le cinéma contemporain, les deux premières 

méthodes sont encore fréquemment pratiquées. Concernant les maquettes de premier 

plan, la configuration d’installation n’a pas évolué depuis leur création, cependant les 

matériaux utilisés pour concevoir les maquettes ont bénéficié d’améliorations notables 

en termes de poids et de variétés. Parmi les maquettistes qui se sont particulièrement 
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illustrés pour leurs créations, nous pouvons mentionner Emilio Ruiz Del Rio et 

Francisco Prosper. 

LES MINIATURES (ou maquettes raccordées) 

Il s’agit de modèles réduits directement intégrés au sein du décor lors de la prise de 

vue. Ce procédé a commencé avec Georges Méliès par l’utilisation d’éléments 

miniaturisés intégrés au décor et perdure dans l’histoire des décors de cinéma puisque 

cette technique reste encore grandement pratiquée de nos jours (Figure 9). Les 

maquettes de décors miniaturisés sont utilisées pour permettre des prises de vue du 

décor dans son ensemble mais aussi pour reconstituer à moindre coût des décors 

futuristes ou imaginaires qui n’existent pas.  

Le principe est de construire un décor à échelle réduite, par opposition à un décor 

à l’échelle 1:1 qui est un décor à grandeur réelle (procédé que l’on peut trouver dans 

Mon Oncle de Jacques Tati en 1958 avec la construction de la villa Arpel ou dans Les 

Amants du Pont Neuf de Leos Carax en 1991 où le plus vieux pont de Paris est 

reconstitué dans l’Hérault). 

  

Miniatures dans Star Wars IV : Un Nouvel Espoir (Georges Lucas, 1977) et Star Wars VI : le 
Retour du Jedi (Georges Lucas, 1977). 

Plusieurs facteurs sont à prendre en compte lors de la réalisation d’une miniature :  

- Les matériaux. En fonction de l’éclairage chaque matériau réagit 

différemment suivant sa nature (dont dépendent la réflexion et la réfraction de 

la lumière). Il faut également prendre en compte les interactions possibles avec 

les maquettes lors de la prise de vue, comme les contacts, destructions, 

explosions… il faut que les matériaux réagissent de manière « conforme » pour 

pouvoir paraître plausibles, 
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- L’échelle. Elle permet de déterminer la taille du décor construit à filmer, mais 

aussi de créer une impression de réalisme en respectant les proportions des 

divers éléments en son sein, 

- L’éclairage. Les maquettes nécessitent une mise au point et un éclairage 

adapté ainsi que parfois des dispositifs de mise en place particuliers pour 

pouvoir être filmés dans leur intégralité (ex. positionnées à la verticale…). 

   

Maquettes utilisées dans (de gauche à droite) : Arthur et les Minimoys (Luc Besson, 2006), 
Inception (Christopher Nolan, 2010) et la saga Harry Potter (Warner Bros, 2001-2016). 

De nos jours, les maquettes sont encore fréquemment utilisées (Figure 10) et sont 

quasiment systématiquement retouchées ensuite numériquement, notamment pour y 

intégrer des personnages, des éléments, pour corriger la colorimétrie, le photoréalisme 

ou intégrer des effets spéciaux supplémentaires (Figure 11). 

   

Utilisation de miniatures traitées par photogrammétrie pour Astérix et Obélix : Mission Cléopâtre 
(Alain Chabat, 2002). 
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LES MAQUETTES DE 1ER PLAN 

 

 

Miniatures de premier plan associées à une toile peinte de fond de scène dans Le Livre de la 
Jungle (Zoltan Korda, 1942). 

Les maquettes de 1er plan sont des maquettes raccordées au décor réel dans le cadre 

de la profondeur de champ. 

En 1925, les russes Nicolas Wicke et Paul Minine ont déposé un brevet préconisant 

dans certains cas une prise de vue avec la composition d’un décor en deux parties 

complémentaires : la construction d’un décor réel à l’échelle 1:1 visible sur la partie 

inférieure du cadre et la mise en place de maquettes suspendues visibles sur la partie 

supérieure du cadre. Le modèle réduit est placé à une distance convenable de la caméra 

pour un raccordement parfait entre les deux décors distincts. La partie maquettée est 

donc une partie du décor qui ne joue pas contrairement au décor échelle 1:1 qui est sur 

la partie basse du cadre. La maquette de 1er plan s’interpose donc entre l’espace de jeu 

et la caméra, à la limite avant de la zone de profondeur de champ. Il s’agit réellement 

de compléter un décor construit ou un décor naturel permettant ainsi une économie 

financière et spatiale considérable. L’échelle est dans ce cas d’autant plus importante 

qu’elle permet de « relier » la maquette au décor environnant sans laisser paraître de 

raccord. Le travail réalisé sur cette échelle et la perspective de la maquette est 

déterminant puisqu’il permettra de la raccorder au décor en arrière ou second plan et 

ainsi de déterminer le réalisme de la scène en donnant l’impression que le décor est 

d’un seul tenant. 
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Les maquettes de 1er plan sont beaucoup utilisées pour les faux plafonds car il s’agit 

d’un procédé économique, et pratique concernant la gestion des éclairages. Cette 

technique est d’autant plus avantageuse qu’elle peut se combiner avec d’autres 

procédés de composition spatiale, comme le matte painting par exemple. 

 

  

Maquette suspendue de premier plan dans Ben Hur Ben-Hur (F. Niblo, C. Brabin, J.J. Cohn, 
1925). 

   

 

Maquette de premier plan du navire Atréides sous la direction d’Emilio Ruiz Del Rio pour 
Dune (David Lynch, 1984). 
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Maquette de premier plan dans Tuer n’est pas jouer (John Glen, 1987). Ici, le pont est une 
miniature masquant la route réelle (en arrière-plan) sur laquelle les véhicules en tailles 1:1 

peuvent rouler. 

 

 

Miniatures réalisées par Weta Workshop pour Blade Runner 2049 (Denis Villeneuve, 2017)
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Brevet maquette de 1er plan
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PROCÉDÉ SCHÜFFTAN 

 

Extrait du brevet (n°1,690,039) déposé par Eugène Schüfftan en 1928 concernant une 
amélioration du dispositif. 

Créé en 1923 par Eugen Schüfftan, le procédé permet de raccorder dans un même 

plan une maquette à un décor réel grâce à un dispositif optique. Le principe de ce 

dispositif est de placer un miroir entre la caméra et l’espace de jeu. Ce miroir est orienté 

à 45° pour pouvoir refléter une maquette placée dans son axe. Autour du reflet de cette 

maquette le miroir est gratté pour être « désargenté » afin d’y laisser apparaître par 

transparence le comédien présent dans un espace de jeu réel. La caméra filme alors 

deux espaces distincts en même temps : la maquette à échelle réduite et l’espace de jeu 

à échelle 1:1. 
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Schéma du dispositif Schüfftan avec les 2 éléments tournés séparément (à gauche) et image 
finale obtenue (à droite) pour le film Métropolis (Fritz Lang, 1927). 

L’exemple de Métropolis est fréquemment cité pour le recours à de nombreux 

procédés d’effets spéciaux novateurs, dont le procédé Schüfftan. Dans son film, Fritz 

Lang souhaitait insérer des images de comédiens dans les maquettes. Son chef 

opérateur, Eugen Schüfftan, invente alors la technique qui portera son nom par la 

suite. Grâce à ce dispositif il parvient à créer une image composite associant un décor 

miniaturisé à des acteurs placés à une dizaine de mètres devant un fond. 

 

Plusieurs techniques d’effets spéciaux ont été utilisées pour le film Darby O’Gill et les Farfadets 
(Robert Stevenson, 1959), dont le procédé Schüfftan. Pour cette scène, deux espaces de jeu 

distincts sont construits sur des échelles différentes à environ 8 mètres l’un de l’autre.
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Brevet du procédé Schüfftan
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TROISIEME PARTIE 
 

LES TECHNIQUES DE CACHE(S) 
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SIMPLIFILM 

 

Principe du Simplifilm © Pierre Hemardinquer. 

Le Simplifilm a été créé en 1941 par Achille DUFOUR. Le dispositif permet de 

combiner à la prise de vue une scène réelle et un décor photographié. 

La photo du décor est placée au premier plan à une courte distance de la caméra. 

Une réserve est découpée sur cette photo pour y laisser apparaître l’action qui se 

déroule en arrière-plan. Afin de permettre une mise au point sur les différents plans de 

l’espace (photographie, milieu et fond de scène), une lentille convergente est placée 

entre la photographie et la scène de jeu réelle. La photographie doit être inversée pour 

compenser l’inversion de l’image provoquée par la lentille. Le Simplifilm a pour 

avantage de réduire l’espace nécessaire aux réglages de profondeur de champs générés 

par le matte painting traditionnel. 
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Brevet du Simplifilm 
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PICTOGRAPHE 

 

Schéma expliquant le principe du Pictographe © Pierre Hemardinquer 

Le Pictographe est un système concurrent du Simplifilm d’Achille Dufour. Également 

appelé Picto A) il s’agit d’un procédé mis au point en 1937 par Pierre Angénieux et Abel 

Gance permettant d’obtenir à la fois l’image nette d’un décor situé à distance et celle 

d’un élément de taille réduite (comme une miniature ou une photographie) situé au 

premier plan. La double mise au point (avant et arrière-plan) est permise grâce à une 

lentille fractionnée (demi-bonnette) placée devant l’objectif de la caméra. La lentille 

fractionnée pouvant être faite sur mesure selon le partage désiré. Le procédé sera par 

la suite perfectionné par Abel Gance : le Pictoscope, également appelé Picto B, en 1942 

permettant le déplacement des acteurs dans un faux décor peint ; puis le Magigraphe, 

également appelé Picto C en 1943 permettant la projection d’images animées sur le fond 

de scène. 

 

Photogramme de Capitaine Fracasse (Abel Gance, 1943), utilisant le système du Pictographe. 
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Document cineressources.net 
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Brevet du Pictographe
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CACHE-CONTRE-CACHE 
ET MATTE SHOT 

En 1898, Méliès développe le système des cache-contre-caches : ce procédé 

consiste à couvrir (cacher) une zone de la pellicule au moment de l’exposition de 

manière à la préserver pour qu’elle ne soit pas impressionnée, pour ensuite effectuer 

une deuxième exposition au cours de laquelle la partie réservée (cachée) sera 

impressionnée alors que la partie premièrement exposée est cachée. 

   

Décomposition de la technique du cache-contre-cache dans L’Homme à la tête en caoutchouc 
(Georges Méliès, 1901). 

Dans L’Homme à la tête en caoutchouc (Georges Méliès, 1901), Méliès utilise la 

technique du cache et du contre-cache, qui consiste à filmer en protégeant de la lumière 

une partie de la pellicule avec un cache, puis de la rembobiner pour filmer à nouveau 

en cachant cette fois la partie déjà enregistrée (contre-cache). De cette façon, Méliès 

crée une image composite. Á noter que dans ce film, grâce la technique du cache contre 

cache couplée à un effet de travelling, Georges Méliès parvient ainsi à créer l’illusion 

d’un agrandissement et rapetissement de sa tête. La technique se perfectionne avec 

Norman O’Dawn, qui dépose un brevet pour le matte shot en 1918. La technique sera 

utilisée dans de très nombreux films, comme chez Buster Keaton, notamment dans 

Sherlock Jr. en 1924 (c’est ainsi qu’est simulé son passage sur un pont et les toits de deux 

camions) ou encore Ella Cinders d’Alfred E. Green en 1926. 

 

Résultat de la technique de cache-contre-cache pour Ella Cinders (Alfred E. Green, 1926) 
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Brevet du matte shot 
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PROCEDE HALL 
(OU MAQUETTE DAY) 

 

Utilisation de la maquette Day (Procédé Hall) pour le décor de L’Homme qui pouvait faire des 
miracles (Lothar Mendès, 1937). 

Le Procédé Hall (Hall’s Process en anglais) est un dérivé du Glass Shot proposé par 

Walter G. Hall. La technique sera importée en France par Walter Percy Day au début 

des années 20. 

Dans cette version du dispositif, le décor est peint sur un contreplaqué (ou du 

carton blanc rigide, puis plus tard sur de l’aluminium) qui est découpé suivant le 

contour de l’élément peint. Le contreplaqué est suspendu devant la caméra, en 

premier-plan, et s’accorde au fond de scène pour obtenir à la caméra un unique plan 

spatial.  

L’avantage premier de cette technique est d’éviter les reflets du verre employé pour 

le glass painting, mais aussi que le contreplaqué est peint en amont du tournage (grâce 

à une grille perspectiviste). Cependant, ce dispositif présente de nouvelles contraintes 

liées à son relief : difficultés de raccord des perspectives, gestion des ombres suivant 

l’orientation lumineuse des sources d’éclairage. 
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GLASS PAINTING  
OU MATTE PAINTING 

  

Á gauche : installation d’un glass shot avec Norman Dawn (à droite), Jan Domela (au milieu) 
et Irmin Roberts (à droite). Á droite : Schéma récapitulant le dispositif de glass shot. 

Le glass painting (également appelé glass shot, matte shot ou encore matte painting) a été 

développé par Norman O’ Dawn en 1905 (avec une première utilisation filmique en 

1907). La technique permet la simultanéité des deux décors lors de la prise de vue grâce 

à une plaque de verre intercalée entre la caméra et le fond de scène. Là où les maquettes 

de Schüfftan insistent sur le relief de la maquette et où le cache-contre-cache nécessite 

une réserve noire avec rembobinage de la pellicule, le glass shot utilise des plaques de 

verre sur lesquelles est peint un élément du décor de manière à masquer une zone 

précise du décor réel. Cette technique permet ainsi d’obtenir la composition spatiale 

définitive dès la prise de vue. Le faible coût et la qualité incroyable du glass painting de 

Norman O’ Dawn ont fortement contribué à son utilisation massive dans l’industrie 

cinématographique du XXe siècle. 

L’apparition du glass (ou matte) painting date du début des années 1900, et a 

complètement révolutionné l’univers des effets spéciaux si l’on considère que ce 

procédé a su traverser les époques et courants cinématographiques jusqu’à nos jours, 

subissant de nombreuses mutations puisque s’adaptant aux évolutions technologiques. 

Si jusque-là, les techniques de matte shots consistaient en des cache-contre-caches 

(Georges Méliès, rencontré par Dawn lors de ses études à Paris en 1907, était un 

partisan de cette technique), la technique de glass painting de Norman O’ Dawn, en 
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revanche, consistait à combiner sa prise de vue en verre avec celle de la prise de vue 

matte.  

 
 

Cette technique entraîne deux contraintes principales : 

- Seuls les éléments fixes qui sont dans le champ peuvent être peints,  

- Le dispositif présente des contraintes d’espace liées à la profondeur de champs, 

et au rapport lumière/diaphragme. 

  

Utilisation de la technique de glass painting pour Nana (Jean Renoir, 1926).
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Glass painting utilisé pour Shéhérazade (Alexandre Volkoff, 1928) 

 

Peter Hellenshaw préparant un glass painting pour 20 000 lieues sous les mers (Richard Fleischer, 1955). 
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Utilisation d’un matte painting pour Star Wars IV : Un Nouvel Espoir (Georges Lucas, 1977). 
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LE PROCÉDÉ WILLIAMS 
OU TRAVELLING MATTE 

 

 

 

Extrait du brevet déposé par Franck Williams en 1916 et obtenu en 1918. 

Frank Williams a travaillé sur le principe de cache mobile, qu’il breveta en 1918 sous 

le nom Williams Process. Cette technique propose de combiner un élément de premier 

plan filmé devant un fond noir (ou blanc) à un fond de scène avec réserve dont la 

couleur est inversée grâce à un appareil photo bi-pack. Les éléments sont combinés 

grâce à une imprimante optique.  

Cette technique a été utilisée pour la première fois en 1922 dans Wild Honey (Wesley 

Ruggles) mais également dans Le Monde Perdu (Harry O. Hoyt, 1925), Sunrise: A Song of 

Two Humans de FW Murnau (1927), King Kong (Merian C. Cooper et Ernest B. 

Schoedsack, 1933) ou encore L’Homme Invisible (James Whale, 1933) dans lequel la 

technique revêt une importance particulière. 

 

Décomposition de l’utilisation du procédé Williams avec une miniature de la cabane pour le 
film La Ruée vers l’Or (Charlie Chaplin, 1925). 

https://en.wikipedia.org/wiki/Ernest_B._Schoedsack
https://en.wikipedia.org/wiki/Ernest_B._Schoedsack
https://en.wikipedia.org/wiki/James_Whale
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Utilisation du travelling matte pour Ben Hur (William Wyler, 1959). En haut : photographie du 
matte painting peint par Matthew Yuricich avec réserve. Au milieu : photographie du cadre 

rassemblant le matte et le tournage. 

 

Utilisation d’un matte pour Les Aventuriers de l’Arche Perdue (Steven Spielberg, 1981).
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Brevet travelling matte
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DYNAMATION 

 

En haut : représentation du dispositif de Dynamation. 

En bas : photogrammes de Le Monstre des temps perdus (Eugène Lourié, 1953). 

La Dynamation consiste à intégrer des miniatures animées image par image dans des 

prises de vue réelles en utilisant le principe du cache (matte) et de projection arrière. 

Cette technique relève ainsi à la fois du domaine de l’animation dit de stop-motion et des 

effets spéciaux de composition spatiale. La particularité du procédé 

de Dynamation réside en ce qu’il nécessite l’emploi de multiples plans de caméras, et de 

projecteurs adaptés au cadre et à l’objet de l’animation.  

 

Jason et les Argonautes (Don Chaffey, 1963) 
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DIGITAL MATTE PAINTING 

Les matte paintings numériques se sont généralisés depuis le début XXIe siècle, Titanic 

de James Cameron en 1997 étant l’un des derniers films à utiliser un matte painting 

traditionnel (combiné cependant à un matte painting numérique).  

Les matte paintings sont réalisés numériquement grâce à des outils numériques tels 

que Photoshop, Clip Studio Paint pour la 2D, Maya ou 3DSmax pour la 3D, ainsi que 

Nuke pour le compositing. La possibilité de combiner décor photographique et décor 

dessiné numériquement permet la création de surfaces, matières, espaces inexistants 

voire imaginaires mais également d’avoir de plus grandes possibilités pour les 

changements d’ambiances lumineuses ou de météo. Les digital matte paintings sont 

fréquemment utilisés pour les extensions de décor (set extensions) et les incrustations de 

ciels mais peuvent également être incrustés par principe de chroma key. Comme pour 

les autres procédés de composition spatiale, il est nécessaire de respecter des facteurs 

de concordance entre les différents plans spatiaux pour un digital matte painting 

réussi comme les perspectives, la colorimétrie et la lumière, les valeurs d’échelle, etc. 

  

  

Différentes étapes du processus de digital matte painting réalisé par DNEG pour Dune (Denis 
Villeneuve, 2021). En haut à gauche : prise de vue réelle. En haut à droite et en bas à gauche : 

couches distinctes de matte paintings. En bas à droite : image finale. 



 

 

 

QUATRIEME PARTIE 
 

LES TECHNIQUES CHROMA KEY 
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PROCEDE DUNNING 

 

 

 

Principe du procédé Dunning © Richard Rickitt 

Le procédé Dunning (également appelée procédé Dunning-Pomeroy ou Self Matting 

Process) a été brevetée en 1927 par C. Dodge Dunning, puis a été améliorée par la suite 

en collaboration avec Roy J. Pomeroy. 

Le Dunning est considéré comme l’ancêtre de l’incrustation sur fond vert puisque ce 

procédé permet de filmer en studio des acteurs devant un écran sur lequel est incrusté 

un décor précédemment filmé. Cette technique ne peut s’appliquer qu’aux films en 

noir et blanc. Les acteurs sont éclairés en jaune-orangé devant un fond bleu, et en 

utilisant des colorants et des filtres, les lumières bleue et jaune peuvent être séparées 

pour créer des caches mobiles. La caméra est chargée de deux pellicules : le négatif qui 

donnera la prise enregistrée, et un positif du décor (viré en orange) à ajouter. Par 

soustraction chromatique, le fond bleu est remplacé par le décor filmé précédemment. 

Le bleu étant utilisé parce qu’il s’agit d’une couleur très éloignée des tons de la peau, 

mais également car le film de pellicule bleu était celui qui possédait le plus petit grain. 
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Procédé Dunning utilisé par Warren Newcombe pour Trader Horn (W. S. Van Dyke, 1931). 
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Brevet procédé Dunning
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PROCEDE A LA VAPEUR DE SODIUM 

 

 

Principe du procédé à la vapeur de sodium © Richard Rickitt 

Le procédé à la vapeur de sodium (ou « fond jaune ») est une technique qui permet, 

grâce à la vapeur de sodium qui émet de la lumière dans une longueur d'onde très 

spécifique, de séparer deux calques (l’un en noir et blanc, l’autre en couleur). Les 

acteurs jouent alors devant un écran à la vapeur de sodium, se détachant du fond.  

Le procédé a été utilisé dans un premier temps par la société Rank (Un yacht nommé 

Tortue, Wendy Toye, 1958) et a été par la suite adopté par les studios Disney (Mary 

Poppins, Robert Stevenson, 1964) et Alfred Hitchcock (Les Oiseaux, 1963).  

 

Extensions de décor utilisant le procédé à vapeur de sodium pour Dick Tracy (Warren Beatty, 
1990). 
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Étapes du procédé par vapeur de sodium sur Mary Poppins (Robert Stevenson, 1964). 
En haut : photo de tournage avec les acteurs devant le fond jaune. Au milieu : arrière-plans des artistes 

décorateurs Al Dempster et Art Riley. En bas : image finale. 

 

 

Étapes du procédé à la vapeur de sodium de Rank utilisé par Disney pour Mary Poppins (Robert Stevenson, 1964
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PROCEDES BLUE SCREEN 
PAR SEPARATION OU DIFFERENCIATION DE COULEURS 

Ces procédés s’inscrivent dans le prolongement du Dunning, mais constituent une 

alternative permettant de travailler l’incrustation par chroma-key pour des films en 

couleur. 

Procédé par séparation des couleurs 

 

 

Principe du procédé blue screen par séparation de couleurs © Richard Rickitt 

Le dispositif fonctionne suivant un principe de caches positifs et négatifs, l’arrière-

plan étant constitué d’un écran réfléchissant bleu uniforme et le premier plan 

d’éléments réels. Un éclairage jaune peut être ajouté sur le premier plan pour 

compenser la luminosité bleue émanent de l’écran. Le plan est tourné sur un film en 

pellicule couleur, puis, à partir du master positif couleur, deux copies en noir et blanc 

sont éditées pour séparer les couleurs : l’une à travers un filtre bleu, l’autre à travers un 

filtre rouge. Les deux copies obtenues (le négatif en bleu et le positif en rouge) sont 

rééditées ensemble sur un film noir et blanc à fort contraste avant d’être combinées 
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(grâce à une imprimante optique) aux copies positives de l’avant-plan et de l’arrière-

plan que l’on souhaite incruster. 

Notons que si cette technique permettait une incrustation pour les films en couleur, 

elle nécessitait de nombreuses duplications de la pellicule, mais également que tout 

élément translucide placé en premier plan disparaissait dans l’image finale. 

 

 

La séquence « de la Mer Rouge » de Les dix Commandements (Cecil B. DeMille, 1956) présente 
de nombreux dispositifs d’effets spéciaux dont du glass painting (rochers en bas des cascades) 
et des réservoirs géants ainsi que des maquettes pour obtenir les images filmées de la mer qui 

se retire et revient. C’est par séparation de couleurs que ces dernières ont été incrustées. 
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Procédé par différenciation de couleurs 

 

 

Principe du procédé blue screen par différences de couleurs © Richard Rickitt. 

 

Cette variante du procédé précédent repose sur le même principe de soustraction 

colorimétrique par des filtres et de copies négatives/positives, mais en considérant 

l’image de manière trichromique (rouge-vert-bleu, le jaune étant une couleur 

complémentaire). 

La technique par différenciation de couleurs nécessite un fond bleu parfaitement 

uniforme, impliquant que celui-ci soit rétroéclairé sur l’ensemble de sa surface par des 

éclairages sans flicker. 

L’avantage de cette technique est que, chaque séparation de couleur par filtre étant 

issue du négatif original, les détails de l’image (cheveux, reflets, éléments translucides 

etc.) sont conservés. 
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INCRUSTATION SUR FOND VERT 
OU CHROMA KEY COMPOSITING 

 

Les techniques d’incrustations contemporaines utilisent généralement un fond vert 

ou bleu (le vert étant privilégié car présentant un meilleur contraste de luminance), 

devant lequel sont placés les acteurs et/ou éléments réels de premier plan. Le fond 

uniforme sert de « masque de découpe » permettant de séparer les différents éléments 

de l’espace. Si la caméra effectue des mouvements, des points de référence (repères 

sous formes de croix, balles ou grilles) sont apposés sur le fond uniforme pour indiquer 

les différentes positions de la caméra. Ces marqueurs permettent au logiciel 

d’incrustation de faire correspondre la perspective et le mouvement du décor incrusté 

à la scène réelle.  

Il est également possible d’intégrer en temps réel les décors à incruster grâce à la 

technique de previsualision on-set. Il s’agit de remplir les découvertes au moment du 

tournage grâce à un système de traqueur fixé sur la caméra et pointé sur des mires 

fixées sur les ceintres du studio. Les mires permettant au système de moteur de rendu 

de calculer exactement la position de la caméra en temps réel. Le compositing est donc 

intégré lors de la prise de vue. 

 

Utilisation d’un fond vert en découverte pour une incrustation chroma key dans le cadre d’un 
exercice à l’ENSAV (2006). 
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Digital matte painting de Dylan Cole incrusté par chroma key compositing pour Le Monde de 
Narnia : Le Lion, la Sorcière blanche et l’Armoire magique (Andrew Adamson, 2005). 

 

  

 

Digital matte painting de DNEG incrusté par chroma key compositing pour Matrix Résurrections 
(Lana Wachowski, 2021). 
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CINQUIEME PARTIE 
LES ENVIRONNEMENTS VIRTUELS 



 

 

 

 



 

 

 

TECHNOLOGIES XR 

La technologie XR (Extended Reality) fait référence à tous les environnements 

combinés réels et virtuels générés par la technologie informatique. Elle comprend la 

réalité augmentée (AR), la réalité mixte (MR) et la réalité virtuelle (VR). 

La technique des murs LED ou la LightBox sont des dispositifs pouvant être 

considérés comme partie prenante des technologies XR puisqu’ils diffusent de 

l’imagerie virtuelle (2D ou 3D). La particularité du dispositif par murs LED est 

l’utilisation d’un moteur de rendu 3D permettant de calculer exactement la position de 

la caméra en temps réel. 

 

 

Installation pour un rouling avec murs LED en arrière-plan © AFC 

  



 

 

 

Le principe du dispositif par mur LED est d’utiliser une structure métallique 

maintenant ensemble des dalles LED sur lesquelles est diffusé le décor d’arrière-plan. 

Ce décor peut être en 2D ou en 3D. 

L’utilisation d’un moteur de rendu 3D (généralement Real Engine) permet de 

modifier la parallaxe et d’aligner les points de fuite suivant les mouvements de la 

caméra. 

 

 

Arrière de la structure d’un mur LED avec l’ensemble des connectiques.



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

SIXIEME PARTIE 
LES SUPERPOSITIONS D’IMAGES 
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LA SURIMPRESSION 

La surimpression consiste en la superposition de plusieurs prises de vues, qui sont 

ainsi visibles les unes à travers les autres, dans le contexte d’une composition 

scénographique il est ainsi possible de composer un espace narratif grâce à plusieurs 

images. 

La surimpression, telle qu'utilisée originellement, relevait de la fantasmagorie. Son 

usage au cinéma, notamment pendant la période muette, était classiquement associé au 

rêve, à la féérie, à la magie, aux hallucinations ou à la mort. Ce procédé a perduré au fil 

du temps, gagnant en lyrisme et en symbolisme. Á la fin des années 20, la technique 

de la surimpression est directement appliquée au décor pour pouvoir porter une 

nouvelle thématique cinématographique : l’association « homme-machine ». La portée 

symbolique de l’effet devient clairement identifiable et va constituer l’outil 

indispensable à cette thématique qui deviendra récurrente au cinéma des années 30.  

 

L’Homme à la caméra (Dziga Vertov, 1929).  
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Lors du passage du cinéma muet au cinéma parlant, la technique de la surimpression 

tombe en désuétude. Trop rattachée à une époque révolue, elle pose aussi le problème 

de trouver un son rattaché à cet effet. La surimpression a retrouvé ses lettres de 

noblesse avec l’apparition de la vidéo.  

La Surimpression numérique 

La surimpression est désormais conçue numériquement (à la manière de calques 

numériques superposés). Il s’agit d’un effet toujours utilisé, avec des objectifs et 

symbolismes métaphoriques qui peuvent autant jouer sur le passage du temps, le rêve, 

les hallucinations etc. Cependant, nous pouvons assister à de nouvelles conventions 

de représentation par la surimpression, notamment liée à la mise en scène des outils 

numériques et réseaux de communication (décors holographiques notamment). 

  

Á gauche : Men, Women and Children (Jason Reitman, 2014). Á droite : Avatar (James 
Cameron, 2009). 



 

 

 

SEPTIEME PARTIE 
LES PROCEDES PAR PROJECTION 
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RETROPROJECTION 
(TRANSPARENCE, PROJECTION ARRIERE OU BACK-PROJECTION) 

 

Principe de la projection arrière © Richard Rickitt 

La première tentative de projection arrière pourrait être imputée à Norman 

O’Dawn par la projection d’une image fixe sur une plaque de verre dépoli derrière un 

acteur pendant le tournage de son western, The Drifter en 1913. 

La technique de projection arrière repose sur le principe suivant : un projecteur est 

placé derrière un écran translucide et projette des images (préalablement filmées) afin 

de servir de fond aux acteurs. Ceux-ci interprètent la scène devant cet écran. La caméra 

filme en même temps les acteurs au premier plan et les images projetées en arrière-

plan. Ce procédé était très utilisé pour des scènes de véhicule (avion, train, voiture) ou 

pour des décors difficiles à contrôler voire dangereux. 
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L’inconvénient premier de ce dispositif provient de la nature de l’écran, qui absorbe 

une grande partie de la luminosité du projecteur (impliquant une différence de netteté 

et/ou d’éclairage entre la scène filmée en plateau et l’arrière-plan).  

 

Utilisation de la projection arrière pour L’Amour en l’an 2000 (David Butler, 1930). 

 

 

Utilisation de la projection arrière pour Eyes Wide Shut (Stanley Kubrick, 1999). 
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PROJECTION FRONTALE 

 

Principe de la projection frontale © Richard Rickitt 

Le principe 

La technique de projection frontale permet d’associer une scène réelle en premier 

plan à un décor projeté sur un écran en arrière-plan. L’image projetée obtenue est plus 

nette que celle de la projection arrière, et le dispositif est moins encombrant puisqu’il 

nécessite moins d’espace (tous les éléments sont du même côté que la caméra). Le 

décor est projeté sur un écran réfléchissant via un système de miroir semi-transparent 

(semi-aluminé) se trouvant parfaitement aligné devant l’objectif de la caméra. La 

projection frontale prévoit de placer le projecteur face l’écran, évitant ainsi le problème 

du point chaud et occasionnant un gain de place en studio non négligeable. 

Le dispositif 

Cependant, pour éviter que les ombres portées des acteurs situés au premier plan 

ne soient visibles sur l’écran, il est nécessaire de faire coïncider exactement la réflexion 

de l’axe optique du projecteur et l’axe optique de la caméra (les acteurs devenant ainsi 
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leur propre masque). Afin de pouvoir projeter l’image en conservant cette 

configuration, un miroir semi-aluminé (semi-transparent) est placé à 45° devant la 

caméra. Le projecteur est ainsi disposé à 90° de la caméra, son faisceau étant réfléchi 

par le miroir.  

Notons que les ombres portées doivent être suffisamment nettes pour ne pas faire 

réapparaître de d’ombre résiduelle autour des acteurs. Pour éviter ce problème, l’avant-

plan est généralement placé au-delà de la moitié de la distance caméra-écran.  

Si la symétrie projecteur photo/caméra/miroir semi-aluminé est parfaite, l’effet 

obtenu est celui du ou des personnages « incrustés » dans le décor projeté, comme s’il 

s’agissait d’une seule et même scène.  
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L’écran réfléchissant 

Dans les années 1940, la société Minnesota Mining and Manufacturing Corporation 

(3M) met au point une surface réfléchissante, appelée Scotchlite, dont la particularité est 

de renvoyer la lumière dans la même direction qu’elle lui est parvenue.  Premièrement 

utilisé dans l’industrie publique (panneaux réfléchissants du trafic routier par exemple), 

ce produit fut ensuite repris par Alekan et Angenieux pour des besoins 

cinématographiques.   

La surface de l’écran est composée de milliards de petites billes de verre semi-

aluminées, qui renvoient les rayons dans la même direction d’incidence. Ainsi, les 

pertes lumineuses par éclatement du faisceau sont minimisées et des projecteurs de 

faibles puissances peuvent être utilisés.  

  

Á gauche : coupe schématique de la composition d’un écran Scotchlite. Á droite : vue 
microscopique grossie 40X (Source : Journal de la SMPTE). 
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Le miroir semi-aluminé 

Un miroir semi-réfléchissant est un miroir dont la particularité est de ne réfléchir 

qu'une partie de la lumière qu'il reçoit, et de laisser passer l'autre partie. En d'autres 

termes, il sépare un rayon incident en deux flux lumineux, l'un réfléchi, l'autre réfracté 

(la partie diffusée, de plus faible quantité, étant négligeable). Parce que le miroir n'est 

pas la seule possibilité technique d'obtenir cette particularité optique (un système 

optique composé de prismes peut atteindre le même but), on appellera la face semi-

réfléchissante indifféremment lame séparatrice ou encore séparateur ou diviseur de 

faisceau (ou de rayon). 

La répartition de l’intensité lumineuse dépend de la température de couleur (sa 

longueur d’onde), de l’angle du rayon lumineux par rapport au miroir, du type de miroir 

(s’il est constitué de prismes triangulaires ou dispose d’une couche métallique ou 

dialectrique). 

Avantages et limites du dispositif 

Comme pour la projection arrière, le problème du grain agrandi est réduit par 

l’utilisation de formats larges. Cependant, la différence de qualité des deux images 

demeure (le fond projeté est une image de deuxième génération contrairement à 

l’avant-plan).  

Pour réduire cette différence, la solution est de ramener la qualité de l’avant-plan à celle de la 
projection. Pour cela, l’opérateur peut soit utiliser sur la caméra un filtre low contrast ou un 
filtre fog (ou encore une association des deux), soit placer en face du projecteur, de l’autre côté 
du miroir, un morceau de feuille blanche ou une lumière très diffuse, qu’il modèle pour 
restreindre l’effet à une partie de l’image (en particulier l’avant-plan). Cette « lumière fantôme 
» produit ainsi un léger effet fog sur certaines parties de l’image (principe du flashage de la 
pellicule à la prise de vues).  

 L’avantage de la projection frontale par rapport à la transparence est son adéquation aux 
écrans très larges (100 à 150 pieds = 30 à 45 m) et la possibilité d’éclairer les acteurs suivant 
l’incidence voulue. En effet, grâce aux propriétés optiques des billes de verre, il n’y a pas de 
risque d’affadissement de l’image projeté par fuite de lumière sur l’écran, ceci dans la limite de 
quelques degrés dans l’axe de la caméra35. L’image y est meilleure que dans la « Transparence 
» car plus lumineuse et plus nette (la lumière est uniformément répartie), de plus le procédé est 
moins encombrant que celui de la Transparence puisque tous les éléments sont du même côté 
que la caméra.2  

 
 D’un autre côté, la nécessaire fusion des axes optiques caméra-projecteur restreint 

énormément les mouvements de caméra (contrairement à la projection arrière). En 

 
2 Extrait du mémoire de J.-B. GAILLOT, Les procédés de compositing : du miroir semi-aluminé à la 
couche alpha, mémoire de fin d’étude et de recherche, Louis Lumière, 2008. 



 

107 

 

effet, en panoramique, il faut pivoter exactement autour du point nodal (N) de 

l’objectif (L2) sinon le liseré réapparaît, et en zoom il faut que le point nodal (N) avance 

vers l’écran et que l’acteur soit sur l’axe optique. Pour une sensation de mouvement à 

ce procédé très statique, différentes améliorations ont été mises au point (comme le 

procédé Zoptic ou l’Introvision).  

L’une des problématiques de la projection frontale est également le temps 

d’installation qu’elle nécessite. Par ailleurs, les effets spéciaux de composition spatiale 

à la prise de vue étaient une source d’inquiétude de la part des chefs opérateurs, 

techniciens, producteurs et assureurs. Cela a, entre autres raisons, impliqué une 

préférence pour les effets spéciaux en post-production, qui pouvaient être réalisés à partir 

de copies du négatif (permettant de conserver l’original intact). 

Utilisations du Transflex 

 

Au service secret de sa Majesté (Peter Hunt, 1969). 

Dans l’opus de James Bond Au service de sa majesté (Peter Hunt, 1969), la technique de 

projection frontale a été utilisée pour la course-poursuite en bobsleigh afin de diminuer 

la dangerosité de la séquence. 
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2001, L’Odyssée de l’espace (Stanley Kubrick, 1968). 

Kubrick souhaitait utiliser un système dans lequel l’arrière-plan serait plus 

convaincant que la rétroprojection et le travelling matte. Tom Howard (spécialiste des 

effets visuels) et les ingénieurs de MGM Borehamwood ont mis au point un appareil 

spécialement conçu dans lequel une « plaque » photographiée statique était projetée 

sur un écran Scotchlite fabriqué par la société 3M. La lumière supplémentaire fournie 

par l'écran donnait une illusion plus réaliste qu’avec la rétroprojection. 

 

 

 

La Bataille d’Angleterre (Guy Hamilton, 1969) 

Pour ce film, Charles Staffell (chef du département Process Projection de 

Pinewood) a adopté le système de projection frontale pour de nombreux plans. Au lieu 

d'utiliser un fond de scène statique, Staffell a utilisé la projection d’un film tourné en 

65 mm.  
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Brevet de Walter Thorner (1937) 



 

112 

 

 

  



 

113 

 

Brevet de Pierre Angénieux(1951) 
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Brevet de Will F. Jenkins (1955) 
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Brevet de Henri-Albert Alekan(1955) 
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Brevet d’Henri Alekan
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PROCEDE ZOPTIC 

 

 

Principe du procédé Zoptic © Richard Rickitt 

 

Le procédé Zoptic est mis au point par l’ingénieur Zoran Perisic (brevet déposé en juillet 1978). Ce 

procédé, qui fonctionne sur le principe de la projection frontale, consiste en la synchronisation par 

mouvements contraires des zooms respectifs de la caméra et du projecteur (si la caméra effectue un zoom 

avant, le projecteur effectuera un zoom arrière). Cela permet de dynamiser l’avant-plan en donnant 

l’impression que celui-ci se déplace (les deux images sont superposées, mais l’on peut agir sur l’avant-plan 

sans affecter l’arrière-plan). Une telle utilisation a été faite dans Superman (Richard Donner, 1978). 

 

Zoran Perisic et le système Zoptic 
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Zoran Perisic utilisant le système Zoptic pour Superman (Richard Donner, 1978).
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INTROVISION 

 

Principe du procédé Introvision © Richard Rickitt 

 

Le procédé Introvision est inventé par le magicien John Eppolito en 1980. Le 

dispositif fonctionne grâce à une double projection frontale : l'une sur un écran géant 

et l’autre sur un écran de petite taille placé devant l’acteur. Un système de cache-contre-

caches permet d’aménager des parties de l’image derrière lesquelles les acteurs peuvent 

disparaître. 

Développé pour la première fois pour le film Outland (Peter Hyams, 1981), le 

procédé Introvision permet de donner l’impression que l’acteur d’un décor projeté. Cela 

est rendu possible par une « double projection frontale »  
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Utilisation du procédé Introvision dans Le Fugitif (Andrew Davis, 1993). 

 

Utilisation du procédé Introvision dans Evil Dead 3 : L’Armée des ténèbres (Sam Raimi, 1993). 
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HUITIEME PARTIE 
 

EXPERIMENTATIONS 
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MISE EN ŒUVRE DU DISPOSITIF SOUS SA FORME INITIALE 

 

Étapes de l’installation 

1. Installation des différents éléments du dispositif : écran Scotchlight, projecteur de 

diapositives, miroir semi-transparent, éclairages de l’acteur. 

Il est important, dans le cas présent, de choisir une diapositive qui n’est pas trop 

sombre (pour diminuer l’importance du liseré) mais également avec une lumière pas 

trop diffuse pour pouvoir être raccord avec l’éclairage du personnage en plateau. Il 

est indispensable d’être minutieux lors de l’alignement de l’écran, du miroir et de la 

caméra pour éviter le liseré.  

Bien veiller (avec un niveau) à ce que l’ensemble des éléments du dispositif soient 

perpendiculaires au sol et alignés entre eux. Il est très important d’avoir tous les axes 

optiques horizontaux. Le miroir doit être placé face « enluminée » vers l’écran (i.e. face 
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semi transparente vers la caméra). L’idéal est de calculer les points nodaux pour obtenir 

une symétrie parfaite.  

 2. Caler l’image du décor projeté sur l’écran. 

 3. Faire un test d’alignement avec un échantillon de Scotchlight pour vérifier que 

l’ombre de l’échantillon n’apparaît pas et ainsi éviter par la suite un liseré illogique. 

 L’objectif est de faire en sorte que ce liseré soit le moins visible possible, ou tout 

du moins tendre à le rendre d’un gris uniforme sur ses 4 faces. Pour cela, il suffit 

d’orienter le miroir et la caméra pour obtenir un alignement au plus juste. En déplaçant 

ces 2 éléments nous pouvons effectivement voir le liseré se déplacer. Ce liseré 

correspond aux « restes » de l’ombre de l’échantillon qui restent visibles. Il est possible 

de diminuer un maximum cette ombre, mais il restera toujours un peu de pénombre 

qui donne un léger effet « coupé-collé ». Généralement, la pénombre restante est 

absorbée dans un détail sombre du décor ou du personnage (comme par exemple dans 

une chevelure brune ou une ombre existant dans le décor). 

 L’idéal est de placer cet échantillon à égale distance du miroir et de l’écran, mais 

il est également possible de le placer à l’endroit exact où sera positionné le personnage. 

(Sur un plus grand écran il est même recommandé d’effectuer un test avec l’échantillon 

au milieu puis de chaque côté de l’écran, tout en sachant que sur les côtés les réglages 

seront moins probants). 

  4. Une fois les problèmes liés au liseré réglés, il s’agira de placer le personnage 

devant le décor projeté pour pouvoir régler son éclairage (en accord avec celui du 

décor). 

 5. Ces réglages effectués, il est nécessaire de se remettre de l’autre côté du miroir 

pour vérifier de nouveau l’alignement de l’objectif et de son reflet afin de s’assurer que 

le liseré ne s’est pas déplacé. Si le liseré n’apparaît pas mais que l’objectif et son reflet 

ne sont pas alignés, nous prenons le risque de ne pas avoir le décor de la diapo dans 

son intégralité. 

NB. Il faut porter une attention toute particulière aux objets métalliques et 

réfléchissants pouvant apparaître avec le personnage, car avec ce système d’éclairages 

de part et d’autre du personnage (combiné à l’écran Scotchlight) il y a risque de création 

d’un effet caustique (réflexion de part et d’autre du personnage). 
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Résultats obtenus avec projection de diapositives 
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Entretien du 13 janvier 2023 
 

 
Olivia Dorado : Je souhaitais parler du système de projection qui est utilisé 
dans Oblivion [Joseph Kosinski], pour savoir si à votre connaissance il avait été 
repris ou développé sur d’autres projets ? 

Romain Carcanade : C'est vrai que ce système-là d'Oblivion, ça n'a pas été beaucoup 
repris j'ai l'impression.  Je sais qu'il y a le film Ad Astra [James Gray, 2019] qui a utilisé 
ce système il me semble, mais combiné avec d’autres solutions comme le mur LED. 

Plus proche de moi, j’ai un collègue chef op Renaud Chassin, qui a fait un film qui 
s'appelle L'astronaute [Nor-Ouest Films Production, 2022] et qui va sortir dans quelques 
semaines.  A l’époque je devais le faire mais je n'ai pas pu finalement… Dans ce film, 
le personnage construit une fusée pour aller dans l'espace et à la fin du film il passe 15 
minutes en orbite. Et justement pour ce film ils ont réfléchi à ces questions de 
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dispositifs pour pouvoir faire ça. Et je sais que c'était une vraie question parce que l’on 
voit le personnage dans son cockpit, qui est en orbite. Ce sont des questions qui 
s’abordent aussi avec les labos VFX comme NéoSet... 

OD : Quelle est votre expérience avec ce type d’entreprise ? 

RC : L’été dernier j’étais par exemple chez NéoSet justement pour travailler avec du 
mur LED. Cela devait être la deuxième ou troisième fois… NéoSet, c'est pas mal.  
Alors après, concernant le mur LED il y a plusieurs points de vue. En fait, il y a 
vraiment un intérêt économique déjà.  C'est-à-dire que la plupart du temps, on s'en sert 
énormément pour faire tout ce qui est rouling, c'est-à-dire toutes les séquences de 
personnages dans les voitures qui roulent.   

 

OD : Et concernant ces scènes de rouling, comment cela se passe 
concrètement sur le plateau quand vous utilisez des murs LED ? 

RC : Tu te retrouves avec une voiture de jeu qui est posée au milieu du studio, autour 
de laquelle se déroule le mur LED. C’est-à-dire plein d'écrans qui sont collés les uns 
aux autres et sur lesquels est diffusée l'image du décor en mouvement. D'ailleurs, c'est 
assez déstabilisant, parce que tout est à l'arrêt. C’est-à-dire que tu vois que ça bouge 
sur les écrans alors que la voiture est à l’arrêt, ce qui donne une illusion de mouvement, 
de défilement. C’est assez déstabilisant au début en termes de rapport au corps, d’être 
immobile dans un espace qui ne bouge pas mais qui donne l’illusion de bouger… au 
début cela donne une impression de déséquilibre quand tu n’es pas habitué. 

 

OD : Même si cette question peut sembler évidente, quels sont les avantages 
principaux de tourner les scènes de rouling en mur LED plutôt qu’en situation 
de décor naturel ? 

RC : Parce que si on le fait en décor naturel, cela complique énormément le tournage : 
c'est-à-dire qu'il faut des autorisations, il faut bloquer des routes, il faut, la plupart du 
temps soit une voiture-travelling mettre la voiture sur une voiture-travelling si la 
personne qui conduit n’est pas à l'aise de conduire avec des caméras sur la voiture… 
C'est quand même assez laborieux comme dispositif, assez lourd.  Et puis c'est très 
chronophage, parce qu'en fait il faut se remettre à chaque fois en place pour refaire la 
prise. C’est-à-dire que tu te fais une prise sur un bout de parcours, puis il faut te 
remettre au départ et repartir.  Il y a aussi la question des axes-lumières, notamment 
quand il y a du soleil de côté, à ce moment-là tu ne peux pas tourner dans les deux 
sens. Tu ne peux pas, par exemple, avoir un parcours et tourner à l'aller et au retour 
parce que l'axe-lumière serait par raccord. Ensuite, il y a d’autres complications liées à 
la localisation du tournage dans certaines villes, notamment dans Paris. Quand tu 
choisis de pas mettre la voiture de jeu sur un plateau-travelling, il faut faire des 
accroches sur la voiture, et donc des déports.  Tu as donc la caméra qui est accrochée 
soit sur le capot avant soit en déport sur le côté à partir des fenêtres. Et ça, dans des 
villes comme Paris par exemple, c'est interdit.  Notamment pour des questions de 
sécurité, parce que des fois tout le système d'accroche appelé speed grip, plus la caméra, 
amènent à un encombrement de la voiture pouvant aller à un mètre voire un mètre 
vingt de plus sur le côté du véhicule. Ce qui est assez dangereux dans les rues d’une 
ville et explique pourquoi à Paris cela n’est pas autorisé. Donc tous ces paramètres-là 
font que pour une production c’est très onéreux, notamment en termes de temps. 
Alors, je n’ai pas les tarifs exacts de chez Néoset, mais bien que ce soit cher cela reste 
toujours moins coûteux qu’une journée de rouling en décor naturel. En fait il ne faut 



 

155 

 

pas perdre de vue que puisque tu réduis le temps de tournage en passant en studio, tu 
réduis le coût. C'est plus économique. 

Il y a aussi la question de l'époque dans laquelle se déroule la séquence. Et ça, c'est 
intéressant parce que ça ouvre une perspective qu'on n'a pas, ou moins facilement en 
tout cas, en décor naturel. Ce qui a été notre cas pour une série que l’on vient de tourner 
sur la vie de Bernard Tapie et qui va sortir sur Netflix. Pour laquelle nous avons 
justement tourné à Néoset. Les trois premiers épisodes se passent entre 1960 et la fin 
des années 70. Et les quatre derniers, on est plutôt sur les années 80/95. Donc il y a 
l'enjeu de l'époque dans Paris. Et là, si tu veux tourner du rouling en banlieue parisienne, 
ça veut dire éviter des rues où il y a des voitures et bâtiments modernes, et c'est tout 
un bazar. En fait, tu peux changer de décors comme tu veux, hyper facilement, avec le 
mur LED. Donc, si je dois résumer, c'est intéressant économiquement pour la prod, 
c'est beaucoup moins dangereux dans le sens où quand même un rouling en décor 
naturel reste potentiellement dangereux, notamment si tu fais des accroches et des 
déports, avec un vrai comédien qui va conduire. Et puis les roulings en décor naturel, 
ça demande aussi un savoir-faire assez technique et du temps pour l’installation mais 
aussi trouver des points de vue que tu n'aurais pas pu trouver. Par exemple, souvent, 
tu veux placer des caméras à l'intérieur d'une voiture en accroche, c'est quand même 
une gageure par moments. Et ça veut dire démonter parfois des éléments de la voiture 
comme le pare-brise etc.  Donc effectivement c'est quand même plus facile de le faire 
dans un studio avec une voiture qui a été préparée. Cela me fait penser à un film, Locke 
[Steven Knight, 2013], le personnage est en voiture pendant une heure et demie. Dans 
ce film on peut voir aisément qu'il y a à la fois beaucoup de plans possibles pour 
tourner dans une voiture, mais que tu es aussi limité. Et il faut se dire que tu es encore 
plus limité si la voiture doit être fonctionnelle, c'est-à-dire si elle doit rouler, puisque 
tu ne peux pas démonter tout et n'importe quoi. Alors que le fait d'être en studio te 
permet vraiment de pouvoir démonter des éléments et mettre la caméra à un 
emplacement auquel tu n'aurais pas pu accéder autrement. 

 

OD : Et justement, comment cela se passe pour les décors qui sont affichés sur 
les murs LED, ils les créent tous virtuellement ? 

RC : Donc soit effectivement tu fais faire un décor 3D, soit tu peux faire à partir de 
plates qui sont faites par Néoset. C'est-à-dire que l’avantage de Neoset, c’est qu’ils 
peuvent aussi te prendre cela en charge. Quand tu es en 2D, pour le rouling par exemple, 
les plates en 2D suffisent largement. 

 

OD : Et en quoi consistent ces plates ? 

RC : Donc tu leur donnes les indications concernant ce que tu veux en termes de décor, 
et eux, ils vont faire les plates en fonction. C’est-à-dire qu’ils vont tourner les séquences 
de décor, les défilements. Il me semble d’ailleurs qu’ils le font avec des RED. Donc ils 
peuvent effectivement choisir les bonnes rues, des angles de vue où t'as pas les 
voitures. Il y a quand même un composing qui est fait sur ces images pour avoir une 
image qui est diffusée sur un panneau LED sur presque 180°. Donc ces prises de vue 
sont matchées pour faire un plan filmable à 150°, on va dire.  Et ils font aussi le ciel, 
parce qu'au-dessus de la voiture il y a un panneau LED qui est suspendu et sur lequel 
est diffusé le ciel filmé. Ce qui ramène aussi beaucoup de réflexions sur le pare-brise, 
des brillances sur la voiture, ce qui est très important. Et en fait, c'est assez pratique en 
termes de lumière. 
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OD : Alors justement, concernant la gestion de la lumière pour les chefs 
opérateurs et électros, comment cela se passe ? 

RC : Il y a la lumière qui vient de ces écrans, qui joue pour beaucoup dans l’éclairage 
de la scène, et en même temps nous on reprend. Notamment pour les effets. Par 
exemple, pour la série Tapie [Tristan Séguéla, Netflix, 2023], il y a toute une séquence 
où le personnage roule de nuit, notamment dans un tunnel. Donc, Néoset est allé 
filmer le tunnel pour diffuser le décor sur les murs LED, et moi, lors de la prise, je 
reprends avec des tubes Astéra, c'est-à-dire des tubes LED, que je peux programmer 
pour régler la vitesse de défilement des néons. Donc, j'en mets à peu près une dizaine 
de chaque côté de la voiture, en hauteur, et hop ça reprend le défilement. Donc 
finalement, quand je dis que je reprends, c’est que je pousse l'effet du plate. 

 

OD : Mais est-ce que cette reprise est systématique ou est-ce qu’il y a des cas 
où l’éclairage des murs LED est suffisant ?  Et inversement, est-ce qu’il y a des 
cas où le mur LED pose des difficultés d’éclairage ? 

RC : De ce point de vue-là, il y a plusieurs choses. C'est-à-dire que, d'une part, 
l’éclairage des murs ne suffit pas à lui seul, parce qu'il y a quand même un volume de 
lumière qui va manquer. En extérieur jour surtout, ce qui serait mon gros bémol. Je 
dirais qu'en nuit, ça marche beaucoup mieux parce que tu ne travailles pas sur une 
question de volume de lumière. Tu travailles plutôt sur des directions de lumière et tu 
peux assumer d'avoir du noir dans la voiture par exemple. La lumière qui est renvoyée 
par la dalle est quand même conséquente. Donc quand tu reprends les lumières, quand 
tu pousses ton effet avec de la lumière additionnelle, ça devient vraiment intéressant 
non seulement à faire mais aussi en termes de rendu. Pour Tapie, on avait fait des 
croisements de phares à l'ancienne : c’est-à-dire avec un électro, un projecteur très 
jaune qui vient balayer dans la voiture, et du rouge qui monte et qui descend pour le 
frein à l’arrière Donc tout un jeu de lumière sur orgue qui vient créer l’illusion de 
mouvement. En nuit, je dirais que ça, ça marche très bien d'un point de vue artistique 
puisqu’avec les panneaux LED tu peux travailler avec des lumières directives, tu peux 
reprendre, comme je te disais, avec des éclairages, des directions, des intensités plus 
fortes et aussi des couleurs que tu choisis. 

 

OD : En parlant des couleurs de l’image diffusée par le mur LED. Y a-t’il des 
spécificités, notamment concernant le travail de température de couleurs ? 

RC : Alors la dalle va renvoyer aussi, évidemment, la couleur de l'image qui est diffusée. 
Mais il faut savoir que la dalle est réglée à une température de couleur souvent très 
froide, 6500. Les moniteurs, les dalles renvoient donc de la lumière froide. Tu as une 
légère différence, mais ça marche plutôt bien quand même. Mis à part effectivement la 
question du noir, qui est fondamentale sur la dalle et donc sur les images diffusées. 
Parce qu'on a effectivement parfois la sensation d'avoir quelque chose d'un peu gris. 
En nuit notamment, parce que cela concerne tout le pied de courbe du noir avec les 
premiers gris etc. Parfois ce n’est pas top. 

 

OD : Mais alors, est-ce qu’un étalonnage est possible en direct ou cela se règle 
en post-production ? 

RC : Ils peuvent effectivement étalonner en direct. Et ce qui est très intéressant 
d’ailleurs, c’est qu’ils peuvent étalonner par zone. C'est-à-dire que comme c'est 
sectorisé par dalle, ils peuvent étalonner des parties isolées.  C'est-à-dire que là, sur 
juste la partie que tu vois en découverte par exemple, quand tu fais un plan sur un 
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personnage un peu trois quarts profil pendant qu'il conduit, tu peux densifier les noirs 
d'une partie. Mais quand même, il y a peu de nuances dans les gris et le noir est presque 
un noir trop profond. Ça, ce n’'est pas encore tout à fait au point mais cela se gère 
après à l’étalo. Ça se corrige.  

 

OD : Y a-t ’il pour vous une différence visuelle entre les murs LED et le fond 
vert ? 

RC : Alors, ça, c'est une vraie question. Je pense que le fait de tourner quand même 
avec ce support LED ramène quelque chose de plus véridique, sur la qualité de la 
lumière surtout. Parce que c'est très difficile le fond vert. Je trouve que c'est très difficile 
que ça ne paraisse pas fake. Ce qui est compliqué, c'est de faire une lumière qui va 
matcher avec le plate qui sera incrusté dans le fond vert. Alors des fois, c'est fait en 
direct sur le plateau ce qui te donne davantage d’indications, d’ajuster la lumière, mais 
bon.  Ceci dit, avec les murs LED, c'est l'extérieur jour qui pose le plus souvent 
problème. Parce que le volume de lumière qu'il faut créer en plus de ce qui est généré 
par les écrans est assez conséquent, et cela peut donner aussi un truc un peu fake. Donc, 
pour tout ce qui est extérieur jour, moi je dirais que ni l’un ni l’autre n’est une solution 
parfaite. Et puis, en tant que chef op, ça reste pour moi un sacrifice artistique, en fait. 
Oui, voilà, ça reste un sacrifice. Il y a quelque chose de contraignant mais qui n’a pas 
forcément à voir avec un vrai travail de lumière, je trouve. Mais si je devais choisir 
entre fond vert et LED, j'imagine que je dirais LED parce que tu vois ce que tu fais. 
Ça génère quand même quelque chose de plus naturel, notamment pour la question 
des vibrations de lumière. Souvent, ce que tu reproduis artificiellement dans ces 
contextes-là, que ce soit pour le fond vert ou le LED, c'est le défilement de la lumière. 
C'est-à-dire quand tu vas passer dans des arbres, les nuages, dans la ville, les bâtiments... 
ce qui va modifier la source lumineuse.  

 

OD : Vous parliez de fond vert sur lequel l’image était incrustée en direct. Avez-
vous déjà travaillé dans ces conditions ? Et qu’en avez-vous pensé ? 

RC : Oui c’est de la « previs’ on set » effectivement. Une fois ou deux, mais je t'avoue 
que je ne suis pas fan de ça. Je discutais justement avec un collègue cette semaine, et il 
me disait qu'il n’aimait pas trop non plus parce qu'il avait l'impression que ça faisait 
super cheap, et que finalement au début il regardait l’écran avec les techniciens mais que 
rapidement ils ne le regardent plus... Et c’est vrai que c’est intrigant au début, mais que 
finalement pour travailler la lumière, la qualité du rendu sur l’écran ne nous permet pas 
tant que ça d’affiner. 

 

OD : Comment voyez-vous le développement des murs LED au cinéma dans 
les années à venir en France ? 

RC : Je crois que la question des murs LED devient assez incontournable, c’est l’avenir 
en quelque sorte. Mais essentiellement pour des raisons économiques. Parce que les 
films, maintenant, se font avec moins d'argent, il faut que ça aille plus vite et déplacer 
un tournage pour faire du rouling c'est très laborieux entre les autorisations, la météo, 
les contraintes techniques etc. Donc tout ça, mis bout à bout… En France, pour 
l'instant, c'est vraiment dédié au rouling, je pense que chez Néoset par exemple, cela 
doit représenter quelque chose comme 70% à 80% de leur activité. Et le reste c’est de 
la découverte. Mais pour de la grande découverte, par exemple, la solution du mur 
LED prend énormément d’ampleur aux États-Unis. Dans le dernier The Batman [Matt 
Reeves, 2022] par exemple, ils ont utilisé cette technologie-là et c'est très bien fait. 
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Alors évidemment, l’image y est particulièrement sombre, et c’est au-delà du fait que 
c'est quand même dément d'avoir fait cette DA pour un film, d’avoir ce parti pris de 
« sombritude ». Bref, à un moment donné, sur ce film, ils se donnent rendez-vous deux 
ou trois fois sur une espèce d'immeuble en construction, ouvert sur l'extérieur au 
cinquantième étage et tu vois toute la ville. Et cette découverte est faite avec des dalles 
LED, c’est assez beau d’ailleurs. 

 

OD : En termes de calendrier de travail, est-ce que de travailler avec des murs 
LED modifie l’organisation ou la composition de l’équipe ? 

RC : Non, ça ne change rien du point de vue du calendrier, il y a toujours la prépa en 
amont. Par contre, il y a toute une partie des images de ce qu'ils vont filmer, que je ne 
maîtrise pas. Tout ce qui est diffusé dans les écrans, ce n'est pas nous qui le filmons. 
C'est juste ça. Et pour les pelures, en général, tu discutes avec eux de ce que tu veux 
comme image, et ensuite ils t'envoient ce qu'ils ont fait. Par exemple, on a besoin d'une 
rue, on a besoin d'une route de campagne, on a besoin d'un tunnel… eux, ils vont faire 
des images et après ils les soumettent à l'équipe. Donc, tu as toujours le temps de 
rebondir si jamais ça ne va pas.  

 

OD : Est-ce qu’il y a autant de tournages utilisant le fond vert en France 
qu’auparavant ? Y a-t-il eu un changement avec l’arrive des murs LED ? 

RC : En France, il y en a moins. Aux États-Unis, ça se fait encore pas mal quand même.  
Mais ce qu'il y a, c'est que, en fait, c'est souvent au niveau de la lumière et des couleurs.  
Je trouve qu'on le voit plus, alors qu'avec du mur LED, j'ai l'impression que ça se voit 
carrément moins entre le sujet et le fond.  

 

OD : Et concernant la difficulté de l’utilisation de ces murs LED ? 

RC : Le LED, c'est quand même un résultat beaucoup plus facile, en fait. Je pense que 
c'est plus simple à faire que le fond vert. Tu peux être avec quelqu'un d'un peu plus 
léger en termes de technique, mais il va s'en sortir pour l'éclairer. Alors que le fond 
vert, ça demande un truc d'abstraction. Éclairer un fond vert ce n’est pas non plus la 
mer à boire, mais il faut que ce soit bien fait. Il y a aussi cette histoire où avec un fond 
vert ou même un fond bleu, il faut faire vachement gaffe aux éléments, aux couleurs 
du décor qui est en dur, et aux couleurs des vêtements. Du coup, en LED, tu n’as plus 
ce problème. Il y a des couleurs qui sont interdites quand t'es en fond vert et en fond 
bleu 

 

OD : Il n’y a pas des problèmes de moiré avec les écrans LED ? 

RC : Non, mais ça c'est vrai que c'est assez rare les problèmes de moirages, c'est plus 
des problèmes de diffusion, je dirais. Parce que les caméras ont quand même une 
définition qui permet vraiment de filmer des trucs ultra détaillés. Et souvent d'ailleurs, 
quand tu as ça sur les écrans, quand tu as ce problème-là, c'est que tu as le point sur 
l'écran, donc le fait de ne pas avoir le focus sur l'écran solutionne ce problème de 
moirage finalement. De toute façon, avoir le point dessus, ça n'a pas vraiment d'intérêt, 
mais ça serait un problème, ça c'est sûr. Je pense que tu as tout intérêt à laisser les 
écrans dans une zone de flou pour que ça marche.  
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CLAIRE CHILDERIC 

Directrice de la photographie, Assistante caméra, électricienne, Cinéaste 

Formée par Henri Alekan 

Intervenante à la Cinémathèque Française, à l’Université Paris 8, à l’ENS Louis 
Lumière, à l’ENSAV 

 

 

Expériences (liste non exhaustive) 

Mémoires d’un condamné (Sylvestre Meinzer, 2017) 
Paris pieds-nus (Dominique Abel et Fiona Gordon, 2017) 
La ligne de couleur (Laurence Petit-Jouvet, 2014) 
La Fée (Dominique Abel et Fiona Gordon, 2011) 

Réalisation 

Á Cerbère (2013) 
Alekan-Cichet, automne 90 (court-métrage, 1991) 
 

 

Entretien du 4 octobre 2022 

 

Olivia Dorado : Pouvez-vous me parler de ton expérience dans le domaine des 
effets spéciaux à la prise de vue ? 

CC : J’ai essentiellement travaillé sur des projections arrière, notamment avec Abel et 
Gordon3. Le plus gros dispositif de projection arrière sur lequel j’ai travaillé, avec le 
plus gros enjeu, était celui de La Fée [Dominique Abel, Fiona Gordon, 2011] au Havre. 
On a dû monter en studio un immense écran sur lequel un vidéoprojecteur projetait 
les toits du Havre dont une partie était reconstruite en studio. Nous avions réalisé des 
prises de vues des toits du Havre dans tous les axes possibles pour pouvoir par la suite 
les projeter sur l’écran semi-transparent. La projection arrière sur Rumba [Dominique 
Abel, Fiona Gordon, 2008] était plus « artisanale »… 

 

OD : Avez-vous déjà eu l’occasion de travailler sur le dispositif de projection 
frontale ? 

CC : Oui, mais très peu, sur 1 ou 2 publicités… c’était un dispositif peu utilisé. Par 
contre j’en ai fait avec Henri Alekan, qui est l’inventeur du Transflex et qui a eu l’idée 

 
3 Dominique ABEL et Fiona GORDON sont à la fois comédien.ne.s et réalisateur.rice.s, ils réalisent 
ensemble des courts et long-métrages alliant comique visuel et burlesque.  
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de travailler avec des écrans recouverts de Scotchlite. C’était sur un téléfilm, La Barque 
sacrée4, dont le personnage principal était Carolyn Carlson. 

 

OD : Pouvez-vous m’expliquer en quoi consiste le dispositif tel que vous 
l’utilisiez ? Et pourquoi vous l’utilisiez ? 

CC : On projette un fond ou un décor sur un écran en Scotchlite placé derrière les 
acteurs. Pour pouvoir projeter frontalement, un miroir semi-transparent est placé à 45° 
entre la caméra et les acteurs, ce qui fait qu’on est pile dans l’axe caméra. La particularité 
de cet écran c’est sa composition, qui permet une grande différence de réflexion entre 
les zones couvertes de Scotchlite et les autres. Du coup les acteurs qui sont placés devant 
ne sont pas couverts par l’image projetée. On ne sent pas le décor sur les acteurs. Par 
contre, ce qui était compliqué c’est qu’il ne fallait absolument pas éclairer l’écran 
derrière les acteurs ou bien les « trous »5 dans l’image. Non seulement le dispositif 
demandait un certain recul sur le plateau mais le réglage de l’intensité du projecteur par 
rapport à la luminosité de la scène sur le plateau était complexe… et en argentique 
nous n’avions pas beaucoup de marge de manœuvre. Et puis à l’époque, le matériau, 
le Sotchlight coûtait très cher. 

 

OD : Mais alors, quel était l’intérêt de ce type de dispositif ? 

CC : Travailler sur ces dispositifs « artisanaux », que ce soit la projection frontale ou la 
projection arrière, c’est que tu vois tout en direct… en temps réel. C’est génial. Sur 
Paris pieds nus [Dominique Abel, Fiona Gordon, 2017] par exemple, on avait utilisé un 
fond vert… c’est technique mais tu ne vois pas ce que tu fais. Ça n’a rien à voir avec 
le plaisir que tu peux avoir avec de la projection frontale ou arrière. Sur La Fée, grâce à 
la projection arrière, on pouvait tout régler pendant le tournage et suivant les prises : 
l’ambiance lumineuse, la colorimétrie, la texture de l’image…de cette manière tu 
construis ton image avec les personnages en voyant tout en temps réel. Par contre oui, 
ça demande beaucoup d’espace en studio… pour te donner un ordre d’idée, il faut 
environ 6m devant et 6m derrière l’écran si celui-ci fait 3,5m de haut sur 4m de large. 
Et ça c’est un petit écran. 

 

OD : Comment expliquez-vous que ces techniques soient employées à la marge 
actuellement ? 

CC : Un film c’est un travail d’équipe. C’est l’idée qui prime, que l’on ait un petit ou un 
gros budget. La collaboration sur un tournage amène à des choix qui vont servir le 
résultat souhaité. Chercher ensemble est très intéressant. Or, sur les grosses 
productions, les équipes sont lourdes et cela peut figer le fonctionnement de certaines 
interactions, de certaines recherches techniques. Mais c’est surtout qu’aujourd’hui, les 
tournages ça va plus vite. On a moins le temps de chercher des alternatives techniques. 
Ce qui était bien avec les Gordon, c’est qu’ils prenaient le temps et nous laissaient le 
temps de chercher des solutions autres. Mais c’est vrai que c’est difficile de trouver des 
productions qui vont accepter ou pouvoir se permettre d’accepter cette longueur des 

 
4 La Barque sacrée, Marlène Ionesco, production/distribution, 1990. Il s’agit d’un docu-fiction de danse, 
dont le sujet est une œuvre chorégraphique fondée sur le mythe d’Isis et Osiris. L’interprète principale 
et la chorégraphe est Carolyn Carlson. Henri Alekan était chef opérateur sur ce film tourné en studio. 
Marlène Ionesco est une réalisatrice et productrice de documentaires qui se consacre aux films de danse 
(fictions et documentaires) depuis 1980. 

5 Les « trous » dans l’image désignent des zones recouvertes de Scotchlite au sein d’un décor. Ces zones 
spécifiques sont destinées à être comblées par une image projetée, incrustées donc. 
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projets. Les productions vont avoir tendance à dire que le film doit durer 3 ou 4 mois 
et donc ne vont pas forcément s’engager sur des projets plu longs du fait de 
d’installations spécifiques. 

 

OD : Est-ce que vous pensez que la qualité esthétique de ces dispositifs 
artisanaux à la prise de vue influence leur faible emploi ? Ou est-ce que les 
projections arrière et frontale traditionnelles renvoient, esthétiquement parlant, 
à une autre époque ? 

CC : Non, je pense qu’il ne s’agit pas de ça. Dans Rumba [Fiona Gordon, Dominique 
Abel, 2008], on a fait une séquence dans une voiture avec une projection arrière… et 
elle n’est vraiment pas mal en termes de réalisme. Pourtant on était dans un petit studio 
avec un petit écran. Ou sur La Fée, la projection des toits du Havre est extrêmement 
réaliste donc invisible. Mais en effet on peut penser aux projections arrières des films 
d’Hitchcock. Je pense que là, en l’occurrence, il s’agit de jouer avec le faux. Le 
spectateur est pris dans l’histoire et même s’il sent que c’est faux cela n’a pas 
d’importance. Ce qui compte finalement c’est le ressenti, l’émotion. On doit les 
influencer malgré eux finalement… mais c’est le réalisateur qui donne les limites du 
faux. C’est son intention qui prime. 

La question à se poser est plutôt « est-ce qu’on a envie que cela se voit ? et pourquoi ?». 
Par exemple sur Rumba, avec Gordon et Abel, les spectateurs doivent savoir qu’on 
joue, on ne veut pas que ça fasse réel. On voulait éclairer artificiellement, un peu trop 
justement, pour qu’on sente ce côté artificiel et décalé. Au final, ce qu’il faut retenir, 
c’est que les choix techniques découlent des choix esthétiques. Et non l’inverse. C’est 
l’intention d’abord… la technique est au service de l’émotion. 
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JULIEN LASCAR 

Co-fondateur de Plateau Virtuel  

Chef opérateur 

 

Entretien du 10 janvier 2023 

 

Olivia Dorado : Pourriez-vous me présenter Plateau Virtuel et votre rôle ? 

Julien Lascar : C'est une société que j'ai co-fondée avec Bruno Corsini, mais moi, je n’y 
travaille pas, enfin pas tous les jours. Je ne travaille pas à temps plein pour Plateau 
Virtuel. Seulement quand je suis chef op sur le projet. Pour les projets où je suis pris 
en tant que directeur de la photographie. Plateau Virtuel peut proposer des chefs-op, 
mais peut aussi accueillir des chefs-op qui n’appartiennent pas au studio. Il y a une 
partie artistique qu’il faut prendre en compte : il faut que ça colle avec le réalisateur et 
son projet. 

 

OD : Lorsque ce sont des chefs-opérateurs extérieurs qui viennent à Plateau 
Virtuel, est-ce qu’il leur faut une formation pour s’habituer au dispositif ? 

JL : Non, pas de formation. Moi, je n’en ai pas eu non plus, il n'y en a pas besoin. 
Comme chaque film a aussi des particularités en termes de matériel, on a l’habitude de 
se renseigner dessus...   

 

OD : Pourquoi se lance-t ’on dans le mur LED plutôt que dans la projection 
frontale ?  

JL : L’idée est vraiment venue du Mandalorien [Jon Favreau, Disney+, 2019-] pendant 
le Covid.  En fait, moi, en tant que chef-op je me suis qu’il y aurait de plus en plus de 
projets avec cette technologie-là. Donc, j’ai essayé de me renseigner dessus et de faire 
des tests, de voir comment ça se passe.  Et, petit à petit, j'ai commencé à me former 
en 3D sur Unreal Engine, voir comment utiliser les trackers...  J'ai acheté un petit tracker 
sur LeBoncoin et j'ai commencé à comprendre le système de 3D temps réel, de tracking 
etc.  Et j'ai appelé un pote qui était dans l'événementiel, il connaissait des gens qui 
avaient des écrans LED. Et ça a commencé comme ça. Pendant le Covid, tout était 
fermé donc, ils nous ont mis un écran à disposition pour que l’on puisse nous amuser. 
On a un peu galéré à tout faire marcher mais quand ça a pris c’était génial. Il n'y avait 
pas encore de volonté à monter une boîte au début, c’était plus par curiosité. Et on 
s'est aperçus qu'on était les premiers en France à l'avoir fait.  C'est ça qui était un peu 
fou. Néoset a commencé à la même période mais eux ils se sont davantage spécialisés 
sur le rouling. Alors que nous, on fait énormément de 3D temps réel.  
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OD : Avec quel type de système fonctionnez-vous pour le rendu 3D ? 

JL : Il faut un moteur 3D et un tracking.  Á l’origine, notre moteur 3D c'était Unreal, et 
le tracking VIVE.  Depuis cela a changé : VIVE, c'est quand même très léger. Dès qu'on 
a mis de la fumée tout déconnait, en fait.  Donc, il faut vraiment avoir un outil un peu 
plus professionnel. Nous, on utilise un truc de motion capture qui s'appelle OptiTrack, et 
qui permet de traquer la caméra. Ce n’est pas qu'un logiciel, il y a des cameras tracking, 
c'est tout un système. C’est vraiment un outil fiable et précis. Là, on a quand même 
une zone de netteté très grande, pour tout le studio. Moi, je voulais un système qui 
puisse être monté un peu partout, sur tout type de machinerie, en fait, et qu’on ne soit 
pas lié à une machinerie en particulier.  Celui-là, il était clairement celui qui sortait un 
peu du lot. Après, vous avez d'autres systèmes où vous faites des pastilles au plafond, 
mais le problème c’est que si on passe à travers un objet ou si vous avez le steadycammer 
qui est un peu au-dessus, ça marche plus. En fait, depuis le début du projet, l'idée, 
c'était vraiment d'avoir un outil qui soit adaptable sur tout type de production, et pas 
que les gens aient à s’adapter à la technologie. Et puis il y a Real Engine, on n'utilise que 
de l'Open Source. Il y a une notice, mais c'est compliqué. C'est vraiment beaucoup 
d'expérimentation.  

 

OD : Vous avez été formé pour utiliser ces logiciels et matériels ? 

JL : Moi, j'ai appris tout seul. En faisant plein d'erreurs et en sachant pas trop ce qu'on 
fait, on y arrive. On est des fois peut-être plus motivés quand c'est ça. 

 

OD : Est-ce que Plateau Virtuel dispose de son propre matériel de dalles LED 
ou est-ce que vous les louez ? 

JL : On a notre propre matériel, on a d’ailleurs reçu récemment un nouveau mur Sony, 
le plateau principal fait 9 mètres sur 4, deux retours, plus un plafond. On a aussi eu 
mur de 22m de long il y a six mois mais on a réduit un peu les productions.  

 

OD :  Comment cela se fait-il que l’on ne voit pas les raccords entre les dalles ?  

JL : Parce qu'en fait, la distance entre chaque LED, elle est la même partout. En fait, 
d'une dalle à une autre, entre la première LED et la LED de l'autre dalle, on aura la 
même distance.  Donc, les dalles, elles ont des LED vraiment jusqu'au bord, quoi. C'est 
que des LED.   

 

OD : J’ai constaté que les dispositifs de projection frontale n’étaient plus 
utilisés, contrairement à la rétroprojection qui l’est encore un peu. Mais 
comment situez-vous les murs LED dans tout ça ? 

JL : Moi, perso, je n'en ai jamais fait. Je sais que ça se fait encore un peu, mais c’est 
très, très rare. C’est à la marge, à part Oblivion [Joseph Kosinski, 2013] dont on a pas 
mal parlé à l'époque. Moi, si vous voulez, je pars du principe qu'on est parti du trompe-
l'œil, que du trompe-l'œil, on est arrivé sur la backprojection, c'est-à-dire la projection 
arrière, et que maintenant, on arrive au mur LED, mais que c'est une continuité de la 
même démarche. Oui c'est exactement la même démarche. Mais c'est moins 
compliqué, en fait, la LED.   
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OD : Moins compliqué à installer ou à utiliser ? 

JL : Á utiliser, parce qu'en fait, pour les projections frontales il vous faut plusieurs 
projecteurs, du coup le calcul du « Frostrom » est plus compliqué qu'avec un écran 
LED. Et aussi, c'est moins puissant, donc il y a moins de réflexion. Avec les dalles 
LED on peut envelopper l'humain dans la lumière parce que là, la lumière est beaucoup 
plus forte. Mais en plus, l'autre truc aussi, c'est que le noir sur une toile blanche, ce 
n’est pas forcément simple. Finalement il y a plein de petites choses qui vont dans le 
sens de la LED.  

 

OD : Comment est composée votre équipe ? 

JL : On a une personne qui s'occupe des serveurs et de lancer, d'adapter les scènes 3D 
pour Unreal Engine, faire en sorte que tout marche. Il y a un technicien LED qui gère 
s’il y a une dalle qui déconne ou une LED morte. Finalement l’équipe nécessaire n’est 
pas énorme une fois que les dalles sont installées. C'est plus le coût de l'écran d'achat 
qui coûte cher.  

 

OD : Romain Cheminade, qui est un ancien de Lux Machina, disait que ce 
n’était pas une nouvelle technologie parce qu'on reprenait des éléments 
technologiques de différents domaines pour les combiner. Qu’en pensez-vous ? 

JL : Mais c'était le cas de toutes les nouvelles technologies. Sur ce principe, il n’y a rien 
de nouveau, jamais. Mais ça reste quand même un nouvel outil, qui n’avait jamais été 
utilisé de cette manière avant. Et même si avant, on avait tout pour le faire, personne 
ne l'avait fait.  

 

OD : Est-ce que vous voyez une évolution dans la qualité photoréaliste de 
l’image que vous obtenez avec ces procédés ? 

JL : Ça s'améliore de mois en mois.  Et on n'en est qu'au début. Le moteur de rendu 
3D déjà, rien que la nouvelle version d'Unreal Engine qui est beaucoup mieux en termes 
de photoréalisme, en termes de gestion de la lumière. Y aura des nouvelles 
caractéristiques qui vont sortir bientôt avec plein de petits éléments qui font qu'on va 
pouvoir pousser. Là, on a un nouveau mur qui n'a plus rien à voir avec le mur qu'on 
avait avant. On peut aller jusqu'en 12K. La résolution et la puissance de calcul qu'il 
faut derrière... mais le moiré, on a pratiquement plus de problèmes. Les couleurs sont 
beaucoup plus éclatantes, les contrastes sont mieux.  Y a plein de choses qui font que 
ça va très, très vite.  

 

OD : Et cette amélioration des couleurs et luminosités est liée à la nature des 
dalles ? 

JL : Oui, c'est lié vraiment aux nouveaux panneaux LED. Ça, c'est la qualité du 
matériel.  On a besoin d'énormément de qualité pour matcher le réel devant. Pour pas 
que l'écran ait cette sensation de délavé. Et même si après, vous enregistrez en Full 
HD ou en 2K, la caméra, elle voit ce qu'elle voit, donc…  Et là, on va pouvoir faire du 
ralenti maintenant jusqu'à 100 images par seconde. On va pouvoir faire du ghost frame, 
c'est-à-dire qu'une caméra filme une partie de la fréquence et une autre caméra filme 
l'autre fréquence. Pour ça, en fait, on joue avec le shutter. 
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OD : Est-ce que vous avez déjà pratiqué le fond vert ou la previz on-set ? 

JL : J'ai fait un projet comme ça en previz, c'était un peu gadget. C'est l'incrustation de 
fond vert, mais souvent quand on est en fond vert, les fonds ne sont pas finis. Je sais 
qu'à chaque fois que j'ai eu ça, la prévisualisation on set, on a rigolé cinq minutes avec le 
matin au café et puis après, plus personne ne l’a jamais regardée. Pour moi, c'est des 
trucs où c'est cool sur le papier, mais en pratique… Ou alors il faut vraiment que la 
prévisualisation soit ultra bien faite, que tout soit fini. Mais on sait qu'en pratique, ce 
n’est pas le cas. C'est-à-dire que personne ne va pousser, surtout pas des prods, à 
avancer de l'argent pour qu'on ait une prévisualisation finalisée sur le moment. Ce n’est 
pas cohérent financièrement. Avec les murs LED, ils sont obligés mais pas avec le 
fond vert. Et ça, la différence, c'est que nous, ils sont obligés d'avoir la 3D prête avant.  

 

OD : Est-ce qu’esthétiquement, visuellement, vous voyez une différence sur le 
résultat final entre ces différents dispositifs ? 

JL : Il y a une énorme différence aussi en termes d'esthétique, parce que la caméra filme 
l'effet spécial et englobe la texture de tout, puis que ça repasse par l'ordinateur. Mais 
ça, c'est une énorme différence.  

C'est-à-dire qu'on peut faire du flare, on peut faire des optiques un peu plus vintages, on 
peut s'amuser beaucoup plus dans les textures que dans le fond vert. De toute façon, 
après, avec les fonds verts, il y a déjà cette histoire d'éclairage par le décor qui n'existe 
pas, du coup. Qui est quand même un sacré avantage en termes de reflets.  Moi, c'est 
le premier avantage…   

 

OD : Concernant les couleurs, lumières et reflets avec les murs LED, pouvez-
vous m’en dire davantage ? 

JL : En fait, ce ne sont pas les vraies teintes de couleurs. Il y a beaucoup de magenta 
qui ressort de l'écran LED.  Il y aura des dominantes, mais si vous prenez une scène à 
peu près classique avec beaucoup de couleurs, c'est du blanc un peu magenta qui va 
ressortir. Donc, dans ce cas, il faut des dominantes, il faut un peu réduire les couleurs 
dans l'écran, il faut rester cinématique quand même, sinon il n'y a aucun reflet.  Et en 
plus, il faut qu'il y ait des matières à refléter aussi. Mais après, ces problèmes de 
magenta, de toute façon, il y aura toujours de l'étalonnage. Il y a toujours de 
l'étalonnage, mais c'est pour dire qu'en fait, ce n'est pas la lumière qui fait l'intégration 
d'un objet.  Ce qui fait qu'on y croit, c'est la qualité de la 3D derrière, est-ce qu'il y a un 
match avec ce qui se passe devant, est-ce qu'on arrive à trouver une texture qui fasse 
que tout fonctionne bien ensemble et que tout appartient à un même monde. C'est ça 
qui est dur. Même en fond vert, c'est dur. Le cerveau reconnaît très vite quand ce n’est 
pas naturel.  

 

OD : Malgré tout j’ai l’impression que les incrustations sur fond vert sont 
reconnaissable en termes de lumière et de couleur… 

JL :  Mais c'est cette histoire d'aplat, en fait. On sent qu'il y a quelqu'un qui est devant 
quelque chose. Souvent, on sent aussi le studio, surtout pour l'extérieur, parce que la 
source lumineuse qui sortait par le soleil est beaucoup trop proche. Il y a plein de 
choses qui font que le cerveau détecte que ce n’est pas naturel. Alors qu'avec la LED, 
s’il le détecte, on le voit plus on-set donc on essaye de trouver des petites parades. Ceci 
dit, malgré cela, le cerveau le détecte encore. Et c'est pour ça que la technologie évolue, 
c'est qu’on n’y est pas encore. D'ailleurs, il y a un concept intéressant qu'ils ont fait sur 
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Dune [Denis Villeneuve, 2021], avec les effets spéciaux : c'est qu'ils ont tout kinéscopé 
à la fin pour essayer que tout soit du même moule. Donc, en fait, ils ont tout rescanné, 
enfin, ils ont tout filmé avec la pellicule, c'est passé du numérique vers la pellicule pour 
rescanner le tout avec les effets spéciaux. Donc ça, il y a un grain qui uniformise tout 
le film, en fait.  

 

OD : Comment combiner l’usage des murs LED diffusant de l’image 3D 
numérique avec un enregistrement pellicule dans ce cas-là ? 

JL : Moi, ce que je fais des fois, c'est que je prends des photos sur le set en 35mm, avec 
les mêmes lumières et tout ça, comme ça, on voit exactement le film tel qu’il devrait 
être. Et ça peut aider l'étalonneur. Mais ça, c'est au niveau couleur et un peu texture… 
la texture, elle est dure à avoir, très dure à avoir. C'est vraiment... C'est contrasté, mais 
pas trop piqué.  Enfin, c'est du détail, mais pas piqué.  C'est doux, mais contrasté. C'est 
plein de choses où on rentre dans des considérations assez précises... C'est de la chimie 
et l'autre, c'est du digital, donc il y a encore des différences. On peut utiliser un moteur 
de rendu 3D et de la pellicule.  Moi, je l’ai déjà fait avec du 16 mm. 

 

OD : Concernant les pelures, quelles sont les spécificités de la 2D et de la 3D ?  

JL : Pour de l’image en mouvement, qui sera en accord avec les mouvements de la 
caméra, il faut obligatoirement que ce soit en 3D.  Après, vous pouvez scanner un 
décor réel mais quoi qu'il se passe, il faut repasser par la 3D Après, concernant l'écran 
comme il s'éclaire lui-même, on ne réfléchit pas forcément en termes de contraintes 
lumineuses ou colorimétriques en amont, puisqu'on va pouvoir les reproposer. Il faut 
l'afficher et affiner ce qu'on voit en direct.  En plus, même la caméra va capter d'autres 
couleurs encore. Moi, je suis de l'école qui dit que tout ce qui est trop « usine à gaz », 
autant le régler sur place, à l'œil, parce que sinon, ce n'est pas possible. Ce sont des 
valeurs temporaires. Et d'ailleurs, c'est l'erreur souvent que font les gens en 3D dans 
ce métier, c'est qu'ils considèrent leur décor fini, alors qu'il n'est pas censé être fini, 
justement. Il n'est censé être qu'une partie du décor, le backdrop. Il faudra y revenir 
dessus, et en plus, il va dépendre aussi du style qu'on a devant, du décor réel qu'on va 
mettre devant. Il doit prendre en compte où va être l'écran.  

 

OD : Comment cela se passe avec l’équipe de compositing numérique ? 

JL : Il faut se prendre en compte que lui, c'est comme un chef déco 3D. Mais le chef 
déco existe encore réellement et a une place très importante. Après, il y a ça, il y a ce 
poste de superviseur des effets visuels, le superviseur FX. Mais je trouve que ce qui est 
dommage, c'est que la déco devrait être intégrée à la conception d'environnement 3D, 
parce que si on laisse que les superviseurs FX, souvent on se retrouve avec des trucs 
où les mecs pensent à une scène full HD mais ils ne pensent pas à quelque chose qui 
est juste un décor 

 

OD : Et à Plateau Virtuel, vous utilisez de vrais éléments de décor ? 

JL : On a des éléments en durs, mais souvent c’est que du bricolage. On sauve les 
meubles à chaque fois. 80% du film a été de sauver les meubles, les 20% restants c'est 
10% on croise les doigts et 10% c'est de ramener une touche sympa.  Ça, c'est un peu 
l'histoire de la vie des équipes déco.   
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OD : Pourriez-vous me décrire une organisation type d’un projet en murs 
LED ? 

JL : La dernière pub avec Kylian Mbappé est un beau cas d'école. Il y a eu trois jours 
de prépa pour la 3D, alors que la déco, on ne savait même s’il y avait des décors en 
fait.  On avait deux heures pour le shooter, parce que Mbappé coûte cher. Et on s'en 
sort pas mal. On a pu le transporter dans un désert, dans un stade, alors qu'il est resté 
là devant un écran pendant deux heures. J'avoue que le Mur LED, on peut avoir 10 
millions de décors au même endroit en peu de temps.   

 

OD : Est-ce que les équipes de tournage pensent rapidement à la solution des 
murs LED ? Est-ce que cela se démocratise dans les habitudes de tournage ?  

JL : De plus en plus. Ça commence à être reconnu comme un outil. C'est de plus en 
plus envisagé. Quand c'est moins coûteux que ce que ça aurait dû coûter, ça ne veut 
rien dire mais le coût est un élément important. Parce que pendant des années, tout le 
monde a dit que le fond vert était moins onéreux que de la constru pour les décors, 
quand on avait le choix entre les deux. Et au final, quand on discutait avec des potes, 
la post-prod, ça coûte une blinde.  

 

OD : Plateau Virtuel a fait 2 films pour l’ESA, est-ce que les images diffusées 
par les dalles LED ont été fournies par l’ESA ou s’agit-il de pelures que vous 
avez créées ? 

JL : Elles ont été créées.  Tout a été créé. Quand on crée des images virtuelles comme 
ça de l'espace on se demande surtout si c'est crédible et joli. On s’est posé la question 
de la couleur du sable sur mars, de l'atmosphère qui fait le sable de cette couleur ou si 
c'est le sable qui est rouge. Parce qu'en fait, cela s’éclaire un peu différemment du coup. 
Oui, c'est plus une question d'esthétique pour que ce soit joli plutôt qu'une question 
d'esthétique pour qu'il soit crédible. Oui, parce qu'au final, le réalisme, ce n'est pas 
forcément ce qui rend le plus réaliste. Je ne sais pas comment le dire. 

 

OD : En termes de chronologie de travail, comment l’utilisation du dispositif 
LED modifie la chronologie ? 

JL : On se rapproche davantage d’un calendrier de travail traditionnel où tout doit être 
réfléchi en amont. Moi, ce que j'aime bien, c'est que ça remet tout le monde au centre 
du projet, du tournage, en fait.  Ce que j'aime bien aussi, c'est que je suis du coup 
beaucoup plus impliqué dans la 3D, alors que souvent, en fond vert la 3D, je la vois à 
l'étalonnage. Parce que dès la prépa, vous êtes déjà mis dans l’ambiance. Donc, c'est 
quand même vachement plus agréable. On a une meilleure vue des choix qu'on doit 
faire.  
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Entretien du 9 mars 2023 
 
 
Olivia Dorado : Il est assez difficile de trouver des personnes ayant déjà fait 
l’expérience de la projection frontale ou du Transflex. Avez-vous pu pratiquer 
ce type de dispositif  sur des tournages ? 
Bertrand Mouly : C'est-à-dire que c'est tellement désuet, ce n’est plus vraiment 
d'actualité. Pourtant, récemment, il y a un chef-op qui m'a appelé pour travailler avec 
un miroir semi-aluminé, parce qu'en fait personne ne sait trop s’en servir. Cet opérateur 
m'a appelé pour me demander ce que l’on peut faire avec et savoir comment ça 
s'utilise… Ce qui est assez compliqué parce qu'en fait, il y a pas mal de choses à savoir 
pour l’utiliser correctement.  
 
 
OD : Donc finalement, peu de personnes ont été formées à ce type de dispositif, 
comment y avez-vous été formé ? 

BM : Moi, c’est quelque chose que j’ai appris quand j'étais à Louis Lumière, il y a plus 
de 30 ans. A l'époque, nous avions un prof d'optique qui s’appelait Monsieur 
Pommard… qui devait avoir environ 60 ans et qui aimait tous les effets spéciaux des 
débuts du cinéma. Tous les premiers trucages qui n'utilisaient vraiment que des 
principes de prise de vue. De Méliès jusqu'à l'arrivée du numérique finalement, les 
trucages des premiers Superman [Richard Donner, 1978] en utilisaient par exemple.  
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Á Louis Lumière, en effet, on a eu cette culture-là, mais la génération après la mienne 
s’est plutôt tournée vers le numérique et donc l’utilisation de ces techniques a disparu 
totalement. Nous avons eu de la chance de pouvoir apprendre tout ça avec Claude 
Pommard, parce que c'était vraiment la mémoire de tout ce travail visuel du cinéma 
d'avant. Oui, c'est vraiment ça. Et donc avec lui on a appris à faire comme dans les 
films de Méliès : les petits personnages dans les décors, dans les maquettes, en utilisant 
du miroir semi-aluminé, mais aussi des lentilles etc. 

 

OD : Comment se passaient les cours et les tournages à Louis Lumière ? 

BM : Á cette époque, avant le déménagement de l’école à Marne-la-Vallée, nous avions 
les cours rue Rollin et on avait nos studios rue Laumon, c’était des vieux studios des 
années 50 qui étaient tout en bois. C'était magnifique. Ma 2ème année a été compliquée 
car il y avait des gros projets de changement de statut pour Louis Lumière, et la plupart 
des étudiants ont donc manifesté. Donc, la deuxième année, on n'a fait que des manifs 
en fait. Louis Lumière n'est rattaché à aucune université, et dépend donc d’un ministère 
différent. Mais la plupart des étudiants n’ont pas envie que ça change car cela affecterait 
la qualité et les financements. Parce la réalité c’est que, quand même, ça coûte cher les 
studios. Plus que maintenant puisqu’à l’époque tout état tourné en pellicule, tous les 
travaux qu'on faisait étaient en 35, en 16. Maintenant, on vit quand même dans un 
contexte où il y a de moins en moins de péloche.   

 

OD : Quelles ont été vos premières expériences avec ces dispositifs à la prise 
de vue ? 

BM : Pour notre film de fin d'études avec David Rosenberg [le réalisateur] qui 
s'appelait Les Naufragés, on a fait un film de science-fiction pour lequel on a utilisé un 
miroir semi-aluminé. On l’a fait en 35 scopes, et on a utilisé justement le miroir semi-
illuminé pour faire des petits personnages qui se baladent dans des maquettes. Mais là 
où j’ai le plus utilisé le miroir semi-aluminé, c'est pour le film Les Violette de Benoît 
Cohen en 2007. 

 

OD : Pouvez-vous m’expliquer en quoi consistait le dispositif et pourquoi vous 
avez choisi de l’utiliser plutôt qu’un autre ? 

BM : Et en fait, comme c'est l'histoire d'une fille qui est schizophrène, cette fille, c'est 
trois personnes différentes. On voit ces trois personnes, qui sont les trois Violette 
finalement, même si c’est la même fille.  Et donc, elle voit ses trois personnalités en 
même temps. Ce qu’on voulait, c’est que par moments les trois personnes que sont 
Violette soient visibles en même temps, comme trois images superposées. Donc à un 
moment donné, on a fait un plan où on a fait venir une image comme ça, et puis une 
autre image, la troisième image par-dessus… mais à la prise de vue avec un miroir 
semi-aluminé. Et ce qui est super joli, c'est que du coup, tu arrives vraiment, par 
moments, à aligner vraiment les yeux, le nez et la bouche, et tu as vraiment l'impression 
que c'est la même personne. Mais avec une image un peu différente d’une 
surimpression, et puis avec l’étrangeté de la situation qui correspondait bien au sujet 
du film. 
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OD : Quels ont été les enjeux techniques de la mise en place de ce dispositif ?  

BM : Pour caler la même taille de visage, exactement le même emplacement des 
personnages etc. c'était très compliqué car tu as l’objectif de la caméra, le miroir semi-
aluminé avec une orientation à 45 degrés et le personnage. Mais l'avantage, c'est que 
ce personnage tu peux l'éclairer ou pas et si tu ne l'éclaires pas, il est dans le noir, tu ne 
vois que l'image qui est face à l’objectif. Et là, l'idée, c'était par moments d'éclairer ce 
personnage pour qu'il vienne fusionner avec l'image qui se crée. Donc j'avais mis deux 
miroirs semi-aluminés : un miroir dans un sens et un deuxième dans l'autre sens. 
Comme ça, j'avais le reflet du personnage d’un côté et le reflet de l'autre côté, ce qui 
me permettait d'éclairer de chaque côté indépendamment. Finalement, j'avais deux sets 
différents, c’est-à-dire deux plateaux différents en plus du set principal. Un qui est en 
face avec la comédienne, un avec une première image fantôme d’un côté et un avec la 
deuxième image fantôme de l’autre. Et ce principe marche assez bien.  

 

OD : Quelles sont les complications ou contraintes principales qui se posent 
lors de l’utilisation d’un miroir semi-aluminé ? Quelles sont les points 
principaux à connaître pour l’utiliser ? 

BM : Sachant qu'en fait, ce miroir-là, il est ce qu'on appelle semi-aluminé, mais il est 
aluminé en surface. Donc, il faut déjà mettre le côté aluminé du côté caméra pour ne 
pas avoir de double image. Ça, c'est un truc important. L'alumine est déposée en 
surface sur l’une des faces du miroir, et de l’autre côté c'est que du verre. Mais comme 
tu as une épaisseur, qui est l'épaisseur du miroir, si jamais tu le place du mauvais côté, 
tu auras la première réflexion : celle du support, puis la réflexion du miroir aluminé 
derrière. Donc, si tu poses le miroir du mauvais côté, c'est assez subtil mais tu as une 
espèce de double image un peu moche qui se crée.  

Ce qui est compliqué aussi, c'est qu’un miroir semi-aluminé va capter tous les flux 
lumineux : toutes les lumières qui jouent autour du miroir, jouent aussi dans le miroir. 
Donc, la plupart du temps on utilise des casquettes, c’est-à-dire qu’on mettre au noir 
ce qui se passe sur le plateau. Généralement, on isole complètement le décor dans du 
borniol noir, quitte à recréer des éléments de décor. Comme ça, toute une partie du 
décor est complètement isolée au niveau lumière, de la partie qui est en face forcément. 
Et à partir de là, tu peux commencer à travailler proprement en n'ayant vraiment que 
le reflet de l’image voulue. Sachant que le miroir semi-aluminé, je crois qu'il doit te 
prendre au moins un diaph' je crois.  Donc, il y a aussi ce facteur-là à prendre en 
compte. Oui il me semble que c'est un diaph', parce que comme il renvoie 
effectivement la moitié de la lumière, mécaniquement, il devrait coûter un diaph' pour 
la lumière. C'est-à-dire que si là, tu éclaires à 4, tu auras 2,8 sur ton objectif. Après, il y 
a plusieurs trucs à savoir : il y a aussi la distance. Si tu veux, par exemple que ton 
personnage en face de la caméra ait la même taille qu'ici, ça paraît évident mais ça veut 
dire que la distance entre ici, la caméra et ton personnage doit être la même en prenant 
l'angle ici et en repartant ici, il faut que ça soit la même que cette distance ici. Par 
exemple, là, si tu as 10 pieds, il faut que ça et ça, ça fasse 10 pieds. Et du coup, 
forcément, la taille de ton visage et la taille de ton visage que tu viens surimpressionner 
sera la même.  

L'autre truc à savoir, c'est que le miroir semi-aluminé a souvent une dominante verte 
due au matériau. Tout simplement parce que ce ne sont pas des verres très bien traités 
la plupart du temps. Sur le film de Benoit [Cohen, Les Violette] on a eu ce problème-là. 
D’autant plus que j'ai mis deux miroirs semi-aluminés. La première transmission 
d'image a une dominante verte alors que le set principal non. Donc, en fonction, j'avais 
éclairé soit avec plus de magenta soit avec plus vert pour contrebalancer. En gros, 
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j'avais équilibré l’un des deux décors pour que la lumière, au final, sur l'objectif, soit à 
peu près neutre. Et si tu rajoutes un deuxième miroir semi-aluminé, alors tu rajoutes 
deux fois du vert, parce que tu as le deuxième miroir par lequel ton image passe et 
donc là, tu augmentes encore plus la dominante de vert. Voilà, donc cette dominante-
là, maintenant, elle est plus facile à régler parce que maintenant on a des caméras 
numériques où tu peux régler le CC. Du coup, tu ajustes déjà ton image à travers le 
miroir semi-aluminé pour que ça soit neutre pour toi, à l'œil déjà. Dans un premier 
temps c'est au niveau de l'éclairage que tu règles la couleur, avec des gélates ou les 
éclairages LED maintenant. Mais comme tu règles la température de couleur en kelvin 
sur les caméras, avec en plus le réglage en CC, en magenta ou en vert. 

 

OD : Est-ce que vous avez utilisé cette technique pour d’autres films ou séries ? 

BM : Je l'ai refait aussi dans un Agatha Christie, mais malheureusement, ça n'a pas été 
gardé, ça n'a pas été monté. L’histoire, c'est que la mère de la comédienne principale 
vient la hanter.  L'image de sa mère vient la hanter.  Donc, la mère avait ce côté fantôme 
donc elle venait en image fantôme, un peu comme le fantôme dans le film L’Aventure 
de Madame Muir [Joseph L. Mankiewicz, 1948]. D’ailleurs, c'est très, très beau dans ce 
film, je pense qu'ils ont dû utiliser pas mal de miroirs. Donc Pour l’Agatha Christie, on 
avait vraiment réussi comme on l'avait filmé dans un décor tout noir où l’actrice était 
assise sur des cubes noirs.  On voyait vraiment son image assise sur la chaise.  Elle était 
vraiment dans le décor et ça marchait très bien. Finalement la scène a été coupée au 
montage. 

Il y a aussi une série de Benoît Cohen, Tiger Lily [2013], pour laquelle j’ai travaillé sur 
ce type de système. C'est l’histoire de quatre femmes de 50 ans, qui ont créé un groupe 
de rock à 20 ans ensemble, et tout ce qu'elles ont vécu à travers ce groupe de rock, en 
fait, a rejailli sur toute leur vie. Et on les retrouve à 50 ans, on voit celle qui est restée 
seule, celle qui s'est mariée avec celui qui est devenu le chanteur, etc. Et donc, par 
moments, on a des flashbacks. Et en fait, ce qu'on voulait, c'est que par moments, ces 
comédiennes de 50 ans se regardent et se voient jeunes. A un moment donné, une des 
comédiennes [Ariane Seguillon] se regarde dans un miroir dans sa salle de bain, et elle, 
jeune, apparaît sur son visage dans son reflet. Et ça, typiquement, évidemment qu’on 
pouvait le faire en numérique. Mais quand je l'ai proposé à Benoît, il m'a dit que ça 
serait super beau qu'on le voit en direct, et qu'on voit à quel moment elle apparaît, 
comment ça joue. Que l’on puisse voir l'émotion qu'elle a. 

 

OD : Cela m’amène à une question assez fondamentale concernant ces 
dispositifs à la prise de vue. Il y a beaucoup de cas où l’utilisation de techniques 
numériques en post-production permettraient un résultat similaire non ? 
Pourquoi préférer une technique à la prise de vue, qui est apparemment plus 
contraignante ? 

BM : Parce que ce qui est super avec le miroir semi-aluminé, c'est qu'en fait, tu crées 
ton image en direct. Et donc du coup, c'est complètement organique. Ton image, elle 
vit.  Et puis ce que les comédiens voient, ils le vivent.  Et tout le monde le voit en 
direct. Souvent, c'est le problème des effets spéciaux qui sont faits en numérique, pour 
lesquels ont dit d’ailleurs souvent « on verra plus tard », « en post-prod ». Dans ces 
configurations, il y a souvent une grosse frustration sur le plateau, soit des comédiens, 
soit du réalisateur, parce qu'en fait ils ne se rendent absolument pas compte de ce que 
ça rend à l’image. Ou ils peuvent se rendre compte de ce que ça donne, mais c'est 
souvent la projection de chacun, et finalement chacun a sa manière d'interpréter à quoi 
ça va ressembler au final. L'avantage de faire des plans comme ça en direct, notamment 
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avec le miroir, c'est que du coup, tout le monde sait ce qui se passe à l’image. Soit on 
filme la scène vraiment comme ça, soit on se dit, bon, on a envie que ça ressemble à 
ça. Et puis peut-être qu'on va enlever le miroir et qu'on va shooter, qu'on le fera en 
numérique parce que ça sera plus beau pour X raison.  
Mais en fait, à chaque fois que j'ai proposé le miroir semi-aluminé, ils l'ont gardé parce 
que les réalisateurs trouvaient ça super beau.  

 

OD : Est-ce qu’il y a des possibilités visuelles spécifiques que tu retrouves avec 
ce dispositif ? 

BM : Je me suis amusé sur d'autres films à faire bouger le miroir. Ou alors aussi à 
balader la caméra dans le miroir. Ça permet, par exemple, par moments de pouvoir 
panoter. Si ton image fantôme est au centre, tu ne la vois pas.  Et quand tu panotes, 
en fait, tu fais venir l'image fantôme à l'endroit où tu veux dans ton image.  Donc, ce 
qui est intéressant, c'est de balader aussi la caméra comme ça dans ton miroir. Encore 
faut-il que ce miroir soit assez grand.  

 

OD : La question de la taille du miroir est en effet assez cruciale et cela me fait 
penser justement à la question du matériel en règle générale. Comment et où 
vous fournissez-vous ? Est-ce compliqué de trouver aujourd’hui le matériel 
adéquat pour ces dispositifs ? 

BM : La taille du miroir est en effet super importante, du coup. Et justement, par 
exemple, il y en a chez TSF. Alors avant, il était livré dans une caisse où il y en avait 
deux. Il y avait un petit miroir qui faisait en gros 30 cm par 20 et un grand qui en gros 
doit faire environ 45 cm par 30. Ça veut dire qu'en gros, quand tu tournes ici au 40 
mm, tu arrives à te balader quand même pas mal dans ton miroir. Il y a aussi un support 
pour le miroir qui est fourni par le loueur. Pour nous, chez TSF c'est deux grandes 
tiges. Le miroir vient s'enclencher sur deux supports un peu en fourche qui ont une 
molette qui sert à orienter de manière assez fine le miroir suivant que tu la tournes. 
Cette molette sert finalement à faire des micro-réglages, ce qui permet, une fois que tu 
as bien calé ta caméra et ton miroir, de venir régler avec cette molette pour vraiment 
affiner l'angle parfaitement de ton miroir.  

 

OD : Comment procédez-vous pour l’orientation du miroir à 45 degrés ? Vous 
le faites à l'œil ou avez-vous des outils spécifiques ?   

BM : Moi, je ne calcule pas, en fait. Tu peux prendre une équerre, mais dans les 
téléphones comme les IPhone par exemple, tu as maintenant des comparateurs d'angles. 
Donc tu mets le miroir à peu près à 45 degrés par rapport à ta caméra, notamment en 
utilisant un décamètre. Avec les décamètres des assistants, on se met dans l'axe caméra, 
et on centre à peu près sur le miroir puis on repart à 45 degrés pour voir à peu près où 
le personnage doit se mettre. Déjà, si tu te cales à peu près comme ça, c'est pas mal. 
Après, sachant que le miroir il a la latitude de pouvoir bouger grâce à la molette du 
support, ça n'aura aucun impact sur la qualité de ton image.  

 

OD : Comment réagissent les réalisateurs et/ou producteurs quand vous leur 
proposez ce type de dispositif ? 

BM : En général ils sont plutôt positifs. Parce que je pense qu'il y a beaucoup de 
productions aujourd'hui où on fait des films chers. Et à chaque fois, un SFX, entre 
guillemets « simple », ne serait-ce que d'effacement, ça coûte déjà entre 500 et 1 000 
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balles. Tu as très vite entre 10 000 et 20 000 euros de SFX par film. Donc, c'est vrai 
que si tu dis à une prod ou à un réalisateur « si vous voulez, vous me laissez juste une 
demi-heure de plus d'installation, mais ce plan, je le fais en direct », généralement, ils 
achètent ton idée. Surtout que moi, maintenant, j'ai justement des supports que j'ai déjà 
faits et que je peux leur montrer pour qu’ils voient ce que ça peut donner.  

 

OD : Finalement, utiliser un miroir-semi transparent, ou semi-aluminé, impose 
donc des contraintes mais elles peuvent être compensées par le gain financier ? 

BM : Oui, l’important c’est de savoir comment fonctionne le miroir semi-aluminé, 
connaître ses limites et ses contraintes. C'est juste un effet optique, il faut juste avoir 
l'expérience du truc. Ne serait-ce que, par exemple, il faut un décor qui soit aussi long 
que large. Parce qu'en fait, si par exemple, tu as 10 mètres entre tes comédiens et ta 
caméra, il faut que tu aies au moins 10 mètres de ce côté ou de l'autre. Donc, ça oblige 
d'avoir quand même des décors avec pas mal de recul, pas mal de place.   

 

OD : Est-ce qu’il y a des cas de figure où le choix du numérique serait plus 
compliqué ou impossible pour obtenir le résultat escompté ? 

BM : Á un moment donné on a essayé plein d’effets avec mes assistants. Comme faire 
apparaître un personnage dans un verre, avec le miroir semi-aluminé tu peux faire plein 
de trucs : ça permet d'incruster une image où on veut.  Donc là, je me suis dit comment 
je vais réussir à le mettre dans un verre. Déjà, faire le plan du verre : on a mis la caméra 
en top au-dessus et le verre au milieu. On a mis un miroir semi-aluminé de biais par 
rapport au verre qui lui était en dessous.  Et on a utilisé un iris de cinéma qu’on a 
trouvé chez TSF. Ils ont encore des vieux iris comme au temps du cinéma muet. C'est 
une espèce de plaque qui fait 20 cm par 20 avec vraiment des pales d'obturateur, avec 
une grosse manette. C'est vraiment l'iris à l'ancienne, c'est assez rigolo. Et dans cet iris, 
j'ai projeté l'image. J'ai aussi utilisé la dalle LED, avec un moniteur où je diffusais 
l'image que je voulais envoyer.  Il y a l'image de Marlène, cette comédienne qui passe 
à travers l'iris, ici, la taille du fond du verre, et la taille du fond du verre vient se projeter 
pile dans l'axe du verre, avec un iris, tout simplement.  Ça fonctionne trop bien ! En 
plus, tu peux la faire venir comme tu veux. Comme là, avec un moniteur c'était 
compliqué, je ne pouvais pas la faire apparaître, j'ai plutôt fait une image projetée. On 
mettait la main devant et petit à petit, on ouvrait les mains pour que l'image se projette 
et passe à travers l'iris. C'est vraiment de la bidouille, hyper artisanal. Gondry fait ce 
genre de choses tout le temps dans ses films. C'est vraiment des installations avec des 
ficelles, des trucs. Mais après, le tout, c'est de se demander ce que l’on veut avoir au 
final. Et comment faire pour que cette image arrive au fond du verre dans ce cas précis. 
Et en fait, c'était assez rigolo parce qu'en plus, comme c'est une image virtuelle qui 
flotte, tu peux mettre de l'eau dans ton verre. Ton verre, tu peux le prendre et le faire 
vivre. Alors avec des limites parce que l'image, après, se projetait sur les mains, mais tu 
pouvais quand même mettre les mains, glisser de l'eau dedans et tu voyais l'image jouer 
avec l'eau.  Et c'est typiquement ce genre de trucs qui sont super durs à faire 
numériquement parce que d'un seul coup, tu es obligé de faire une image en 3D et de 
l'animer avec des logiciels, etc.  Et souvent, ça fait toc. Justement, c'est pour ça que je 
dis que souvent, c'est un truc organique qui se crée dans l'image, et d'un seul coup, tout 
ce qui vit dans l'image est magnifique.  
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OD : Donc finalement, même s’il y a une part de résultat visuel spécifique que 
vous attendez avec ces techniques à la prise de vue, est-ce qu’il n’y aurait pas 
aussi un peu d’attachement à la pratique ? 

BM : Complètement. Par exemple, j'ai racheté récemment une optique que j'aime 
beaucoup : un Lens Baby. Typiquement, ça donne une image très belle parce que c'est 
une image très organique. L'avantage de cette optique, c'est qu’elle bouge dans tous les 
sens : une fois que tu l'as bougée, tu la lockes avec ce petit bouton, comme un shift and 
tilt. Aces petits boutons-là, tu viens régler pile plus ou moins serré l'angle que tu as. Et 
en fait, c'est comme une optique shift and tilt. Comme ton plan film, tu le tords, et 
l'image qui va arriver va avoir une partie complètement floue et une partie nette. Et en 
même temps, ça va te faire une espèce d'effet d'irisation. Il y a une espèce de distorsion 
de l’image hyper focalisé sur une zone, et tout ce qui est autour part complètement 
dans des diffractions. Mais typiquement, c'est ce que j'essaye assez souvent, pour 
obtenir quelque chose d’assez organique. Comme pour le film de Romane [Bohringer] 
par exemple, pour ses souvenirs d'enfance, ou dans les Agatha Christie pour les rêves. 

 

OD : Mais du coup, puisque l’image est modifiée, trafiquée à la prise de vue, 
ce n’est plus modifiable. Est-ce que ce n’est pas contraignant ? 

BM : Eh bien par moments, il y a des plans qu'on n’a pas fait avec ça parce qu'on n’était 
pas sûr que ce soit des plans qu'on mette dans les flashbacks. On avait besoin de pouvoir 
les mettre soit en type direct soit en flashback. Donc dans ces cas-là tu ne le fais pas à 
la prise de vue, mais par contre il a fallu parfois que l’on essaie de recréer en post-prod 
l'effet qu'on avait fait avec ça et c'est quasiment impossible. Même avec une super 
station Resolve, avec tous les plugins, pour faire de la déformation de VFX, ce qu'on 
arrivait à faire s'en approchait et c'était pas mal, mais ce n’était pas aussi beau que ce 
qu'on arrive à avoir avec Lens Baby qui te crée toutes les diffractions et toutes les 
espèces de flares et bizarreries qui vivent avec la lumière dans l'optique.  

De toute façon, que tu fasses à la prise de vue ou que tu le fasses numériquement avec 
des VFX, ça implique qu'il faut être sûr de ce que tu veux au final, dès le début. De 
toute façon, sur les effets spéciaux qui marchent le mieux, tout est décidé à l'avance. 
Le moindre truc, tout est prévu à l'avance. Et plus ça coûte cher, plus c’est prévu en 
amont. 

 

OD : On en revient donc à l’aspect « organique » de l’image. Est-ce que vous 
voyez une différence avec la composition numérique des VFX ? 

BM : Cela rejoint un peu le principe du miroir semi-aluminé. Même si tu tournes en 
numérique, ce n’est pas le support qui crée ça, ce côté organique. Le fait de composer 
une image de façon réelle à la prise de vue, ça donne quelque chose de beaucoup plus 
vivant et beaucoup plus naturel et intéressant que ce que tu peux recréer en VFX après. 
Et pour en avoir beaucoup parlé avec des boîtes comme Copyright ou d'autres boîtes 
de VFX, à chaque fois, ils me disent « Tout ce que tu arrives à faire à la prise de vue 
naturellement, nous on est hyper friands pour que tu fasses au maximum de trucs à la 
prise de vue, parce que finalement, ça nous donne une base beaucoup plus intéressante 
pour venir faire des trucs très fins par-dessus, comme effacer certains trucs, en rajouter 
d'autres ». Si la base, elle vit et existe déjà dans l'image, d'un seul coup c'est super 
naturel.  

Mais il y a d’autres techniques à la prise de vue, moins artisanales. Quand tu regardes 
les photos de plateau d’Avatar [James Cameron, 2009] par exemple, tout ce qu'ils ont 
fait sur des bassins, tous les effets de flammes qu'ils ont fait sur des bassins, en fait 
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c'est que des images de flammes projetées sur des panneaux LED, qui se reflètent 
directement dans l'eau. Et tu vois bien qu'ils ont fait ça en direct parce que c'est 
tellement plus beau de voir les flammes qui vivent en vrai dans de l'eau, parce que ça, 
en revanche, typiquement, c'est un enfer à faire en VFX. Je crois que c'est ce qu'il y a 
de plus compliqué, avec tout ce qui est pilosité. L’eau, c'est une matière qui se déforme 
en permanence, et le reflet qui se crée dans cette forme qui se déforme en 
permanence… le reflet lui-même bouge et vit là-dedans. Donc c'est juste ultra 
compliqué à créer numériquement.  

Et généralement, les effets comme dans Terminator [James Cameron, 1984], tout ce 
qu'ils ont fait en 3D et qui vit en 3D, c'est un travail de malade. C'est un travail que tu 
peux faire évidemment, mais c'est un travail énorme, qui coûte très très cher.  Et c'est 
vrai que, par exemple, dans le cas d'un téléfilm ou de films pas chers, l'utilisation d’une 
Baby Lens ou d’un miroir semi-aluminé, ça te permet de faire des effets qui ont l'air 
compliqués, mais en fait qui sont relativement simples et puis qui sont beaux.  Moi, je 
trouve que c'est vraiment joli. 

 

OD : Est-ce que le fait d’avoir des effets à la prise de vue ou des effets en VFX 
à la post-production présente une différence en termes de quantité de choses à 
anticiper ou de temps de prépa ?  

BM : Par exemple, sur les 45 Agatha Christie que j’ai fait en 12 ans, pendant les 10 
dernières années, on a fait énormément d'effets à l’image, avec les flashbacks, les 
souvenirs. Mais aussi pas mal de VFX, notamment avec pas mal de recréations comme 
c'est des films d'époque. Il y a la première saison qui se passe dans les années 30, puis 
dans les années 60 et la dernière dans les années 70.  Donc comme c'est des films 
d'époque, on a eu beaucoup d'effacements, de recréation, par exemple d'une maison 
qu'on a complètement isolée dans la campagne, alors que c'était une maison qui était 
au milieu de la ville, donc il a fallu effacer des bâtiments, etc.  Ça, tu ne peux le faire 
que si tu sais exactement à l'avance les plans que tu vas faire, leur durée, les focales 
utilisées, est-ce qu'il y aura des mouvements ou pas, est-ce qu'il y a des comédiens qui 
vont passer devant ou pas… Et ça, la boîte de VFX avec qui tu bosses, elle va te 
demander tout ça avant même le tournage, parce qu'ils ont besoin de deviser les plans 
pour savoir combien ils vont passer de temps dessus, combien il y aura de plans à 
truquer en VFX, quelle va être la complexité du détourage, est-ce que ça va être de la 
rotoscopie image-image ou est-ce que ça va être juste dupliqué… Tout ça tu es obligé 
de le savoir en amont, à tel point que la plupart du temps, on doit storyboarder toutes 
nos séquences à l'avance, toutes celles où il y a des VFX. Des fois on fait appel à un 
storyboarder professionnel. 

Je te donne un exemple sur Agatha Christie. On voulait une route en diagonale, avec 
une voiture, des années 30 qui la remonte jusqu’à la mer, et puis au bout on voyait la 
plage. Bon, eh bien ça n'existe pas ce décor-là dans le Nord. On a fait toute la côte 
d'Opale et impossible à trouver. Donc on a trouvé une jolie route dans la campagne, 
et derrière on a incrusté la plage et la mer, etc. On a donc dû le storyboarder à l'avance 
pour savoir combien il y avait de voitures, est-ce qu'il y avait des figurants qui allaient 
marcher, est-ce qu'on voyait des gens sur la plage, que la lumière sur la voiture soit la 
même que celle sur la plage, comment on raccorde les deux, est-ce qu'il y a un 
mouvement de caméra ou est-ce que c'est fixe etc. En fait, quand on arrive sur le 
plateau, tout paraît évident mais en fait 80% du travail est fait avant, en prépa. Ça sert 
à ça la prépa d'un film : quand tu arrives sur le plateau, tout le monde sait ce qu'il a à 
faire, parce que ça coûte cher donc il faut aller vite. Notamment sur les scènes 
compliquées où t'as 150 figurants, 10 bagnoles, un mouvement de grue, etc. On 
connait tous exactement à l'avance le découpage, qui va faire quoi, la durée de chaque 
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plan… parce qu'en plus, t'es obligé de jouer avec la météo, t'es obligé de jouer avec le 
temps, t'es obligé de jouer avec les comédiens, savoir combien tu vas faire de prise, 
combien tu vas utiliser de focales, est-ce que tu vas faire des raccords dans l'axe ou 
pas… et si ces questions-là, tu les as pas résolues avant en prépa, eh bien sur le plateau 
c'est là que ta montre va commencer à tourner et que tu vas commencer à avoir l'argent 
qui part très vite. 

 

OD : Quand vous avez travaillé avec des VFX, quels ont été vos contacts avec 
l’équipe VFX ? 

BM : Eh bien sur Ma France à moi de Benoit Cohen [2023], qu’on est en train 
d’étalonner et qu'on a tourné en scope avec Fanny Ardant, le premier plan du film c'est 
un parapluie qu'on voit du dessus. On est place de la Bastille, la caméra descend sur le 
parapluie, tourne autour et on se retrouve face à elle, puis on recule sur toute la place 
de la Bastille. Mais juste avant il y a le générique, où tu vois le monde entier puis on 
zoom sur la France, puis sur Paris, et à la fin Paris se transforme en parapluie.  Comme 
Paris est à peu près rond, ce rond-là se fond sur la forme du parapluie, et le mouvement 
commence. On était obligé d'en discuter très à l'avance, pour savoir quelle allait être la 
taille du parapluie, à quel moment on va faire le fondu, à quelle hauteur on doit être 
avec la caméra, combien de temps doit durer le mouvement, on a dû mettre des points 
de track sur le parapluie pour que l’équipe VFX puisse tracker le parapluie par rapport 
au mouvement. Du coup, on a décidé de tourner le mouvement au ralenti pour que 
l’équipe VFX ait davantage d'images. Cela permet déviter le problème de motion blur, si 
d'un seul coup ils avançaient. Là c’est ce qui me vient à l'esprit mais je ne te raconte 
pas toutes les questions qu’il a fallu se poser… Et donc il y avait les deux mecs des 
VFX avec nous sur le plateau. Avant, on avait fait une maquette de l'histoire de la carte 
et du raccord, pour se rendre compte de la durée du plan, de combien de temps il fallait 
de parapluie en amorce avant, parce qu'à chaque fois qu’on faisait des images de 
parapluie ça rajoutait des mètres de rail. On a dû installer Place de la Bastille 30 mètres 
de rail, ça commençait à faire une grosse installation.  Forcément, quand tu fais des 
installations en effet spéciales, 'est très lourd, et chaque chose lourde que tu rajoutes 
coûte cher sur le temps de tournage. Evidemment si c'est utile pour réussir à faire 
l’effet spécial, mais c’est justement pour savoir si c’est nécessaire que les gars de 
l’équipe VFX viennent sur le plateau. Ils sont là pour dire s’ils en ont besoin ou si au 
contraire c’est inutile parce qu’ils peuvent mettre un masque, ou autre. C'est pour ça 
que généralement, et typiquement sur des films comme ceux de Cameron, les mecs 
des VFX sont là tout le temps, et tu as en plus un DIT derrière, qui est sur des écrans, 
qui reçoit les images, et qui fait en direct. 

 

OD : Qu’est-ce qu’un DIT ? 

BM : Un DIT, c'est un Digital Technician, enfin plus précisément un Digital Intermediate 
Technician. Tu en as sur la plupart des films américains, un peu comme un étalonneur. 
C’est une personne qui est sur le plateau et reçoit en direct sur des écrans étalonnés, 
l'image que tu es en train de filmer. Il a une station d'étalonnage, de type Resolve ou 
autre, et avec le réalisateur il pré-étalonne déjà tous les plans en direct. C’est une 
personne qui est vraiment à part, qui gère vraiment tout le flux vidéo et qui même sur 
le plateau fait déjà les compressions pour le montage. Il est principalement là pour 
étalonner en direct avec l'opérateur, pour que l'image soit la plus proche de ce qu'on 
aimerait avoir au final, et ça c'est fondamental. Un pré-étalonnage, c'est compliqué 
parce qu'en fait quand toi tu changes de plan, tu changes d'ambiance, tu essayes de 
raccorder mais on est souvent trompé par ton œil, on va être trop clair, trop dense… 
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L'avantage quand tu as un DIT, c'est que pendant que tu tournes, il nivelle 
complètement l’image, et donc au montage, le réalisateur peut avoir déjà un sentiment 
de l'image finale. 

Il y a aussi un intérêt tout bête à le faire, c’est que quand tu passes 10 ou 20 semaines 
à monter ton film, tu finis par t’habituer à la même image et à ne plus voir aussi bien 
ce qui est trop clair, trop dense, parfois compressée etc. On a donc tout intérêt à ce 
que l'image soit, au moment du tournage, le plus proche possible de ce que l’on 
souhaiterait avoir ensemble. Quand je dis « ensemble » je veux dire la direction 
artistique, c'est-à-dire la déco, le réalisateur, les costumes, l’équipe VFX… qu'on se 
mette d'accord sur l’image la plus juste possible. 

 

OD : Vous aviez l’air de dire que c’était courant aux États-Unis… ça ne se fait 
pas en Europe ? Pourquoi ? 

BM : Parce que ça coûte cher.  On pourrait le faire, mais ça veut dire que c'est un salaire 
supplémentaire, avec une station, que le mec soit relié avec la station en permanence, 
et qu'il étalonne. Sur les gros films, comme Astérix [Astérix et Obélix : l’Empire du milieu, 
Guillaume Canet, 2023] ou tous les gros films qui sont faits actuellement, généralement 
tu as un DIT sur le plateau, qui est en fait un deuxième-deuxième, ou un deuxième-
premier assistant.  

 

 
OD : Est-ce que vous avez utilisé d’autres techniques à la prise de vue, comme 
des techniques de projection ou des techniques proches du théâtre ? 

BM : Oui, justement sur un Agatha Christie encore. Principalement à cause d'un décor 
que le réalisateur aimait beaucoup, c’était une ancienne banque dans le nord, type 
années 50. Le lieu était magnifique en bas, mais pour des raisons de prod, on était 
obligé de tourner l'appartement du directeur de la banque au-dessus. Et alors là, les 
problèmes arrivent. C'est-à-dire que l’appartement au-dessus avait toutes les fenêtres 
qui donnaient sur un Intermarché. Et tout ça à 8 mètres de haut, bien sûr. Donc si tu 
as vraiment du budget, tu mets une grue, tu mets une nacelle par fenêtre, mais il y avait 
huit fenêtres, sur une pièce qui faisait 200 mètres carrés. Le premier réflexe qu’on a eu 
était de se dire qu’on allait borgnoler les fenêtres dans le petit décaissement extérieur, 
mettre du voilage devant les fenêtres, et puis faire comme d'habitude, c’est-à-dire faire 
exister un petit peu le voilage en mettant des néons, des titans pour une petite lueur 
bleutée, des trucs comme ça. Et finalement, avec la déco ça ne nous plaisait pas parce 
qu’on ne pouvait pas voir la ville. Alors maintenant, on aurait pu faire encore 
autrement, mais à l'époque ça n’existait pas les grandes dalles LED, sinon on aurait mis 
des grandes dalles LED derrière les vitres. Il y avait la solution du fond vert, mais là 
on avait une semaine de tournage, donc une semaine de tournage sur fond vert avec 
des fenêtres, avec des mouvements de caméra, des comédiens qui passent devant, là, 
y’en avait pour 50 000 à 100 000 euros de fond vert. On l’a déjà fait sur Agatha Christie, 
des grands fonds verts avec un personnage qui devait passer à travers une fenêtre dans 
un château, parce qu'il n'y a pas moyen de faire autrement. Mais là, c’était juste 
impossible. Alors on a trouvé un truc pas cher : en fait, on s'est dit, tout simplement 
qu’on allait prendre en photo ce qu'on avait envie de voir, des photos en haute 
résolution, et on a fait faire des tirages sur du plastique genre rhodoïd. C’est une matière 
un peu blanche, un peu diffusante. La déco a coupé les photos à la taille des petits 
carreaux des fenêtres, et derrière, on a fait une espèce de petite boîte à lumière de 20 
cm, et on a éclairé en rétroprojection, avec du voilage devant les fenêtres. Ça marche 
super bien, quand tu rentres dans le décor, certains se sont fait avoir. On a réutilisé ce 
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principe-là sur le film avec Fanny Ardant, car il y avait des scènes de jour et des scènes 
de nuit. Et Fanny Ardant était fatiguée donc pour éviter de tourner la nuit et de décaler 
les plannings on interchangeait les photos derrière les fenêtres : des photos de jour ou 
des photos de nuit de l’extérieur. En fonction des séquences, on changeait les fonds 
photo, soit nuit, soit jour, donc en plus, le gros avantage de ça, c'est que non seulement 
visuellement ça a marché, mais c'est aussi qu'on a pu faire du coup des journées 
normales et de rattraper sur les décalages nuit qui étaient prévus. Ça soulage les 
comédiens, ça soulage les équipes et en plus ça fait gagner des sous à la prod, parce 
que là, on est sur du salaire de jour en plus. Finalement c’est une sorte de toile peinte, 
mais directement collée sur les fenêtres et améliorée, puisque tu peux éclairer à travers. 
Avant on utilisait du tulle au théâtre, ce qu'ils font toujours d'ailleurs, et tu peux éclairer 
à travers le tulle. Et en fait, avec cette simple bascule de lumière, tu peux faire apparaître 
ou non des éléments ou du décor sur le tulle. 

 

OD : Et donc si vous aviez eu la possibilité d’utiliser des murs LED vous 
l’auriez fait, en termes de rendu ça aurait marché de la même manière ? 

BM : C’est pas mal les écrans LED, aussi. Ça marche super bien. Après il faut avoir 
l’espace pour pouvoir les installer et les fixer, avoir toute la technique derrière. Et puis 
ça coûte cher, quand même. Trop cher 

 

OD : Donc il s’agit essentiellement d’une histoire de coût ? 

BM : Pas seulement. Les techniques à la prise de vue, comme le miroir semi-aluminé, 
le tulle, les photos backlightées… cela participe de ce même genre d'effet qui 
impressionnent, quand tu le vois tu fais « waouh, c'est super joli », et tu vois bien que 
c'est fait à l'image. Je ne sais pas comment dire, mais tu vois bien que ce n’est pas 
numérique. Le fait que ce soit vraiment fait à la prise de vue, il y a quelque chose 
d’élégant. Je veux dire qu'en termes de résultat, oui, il y a quelque chose d'un peu 
magique qui raconte le travail qu'il y a derrière.  

 

OD : Il y aurait donc une histoire de différence dans le « faire », comment 
l’expliqueriez-vous ? 

BM : Il y a un truc assez magique, et encore une fois parce que souvent les gens 
mélangent le fait qu'on tourne en numérique et la manipulation numérique des images. 
Tu peux tourner en numérique, enfin peut paraître évident de dire ça, mais tu peux 
très bien tourner en numérique et, devant bricoler n'importe quoi, mettre ce que tu 
veux, des objets, des trucs.  

 

OD : En parlant justement de postes et de dénominations de poste, quelle est 
la différence entre directeur de la photographie et chef opérateur ? 

BM : C’est sensiblement pareil. Finalement directeur de la photographie cela ne veut 
pas dire grand-chose, on ne fait pas vraiment de la photographie. Chef op, ça ne veut 
pas dire grand-chose non plus mais à la limite je crois que je préfère parce que tu es 
plus dans la technique et la maîtrise de la technique que leur directeur de la photo. Moi, 
je mets toujours chef opérateur, mais à chaque fois que je regarde les docs sur Internet, 
il y a toujours marqué directeur de la photographie. Ce que je trouve plus réducteur, 
parce qu’on ne fait pas de la photo, on ne fait pas que de la lumière, en fait. Et puis, 
en fait la photo, elle se fait autant dans la caméra qu'avec les optiques qu'il y a devant, 
qu'avec la lumière, et puis tout le reste de la direction artistique. Donc, c'est un 
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ensemble…  Un tel ensemble de couches successives pour arriver à l'image finale que 
directeur de la photo, ça, c'est réducteur. Mais certains collègues, eux, tiennent 
vachement au terme de directeur de la photo.  Donc, je pense qu'après, cela a à voir 
beaucoup avec chacun. 

 

OD : Est-ce que cela peut avoir un rapport avec des appétences pour certaines 
techniques, certains procédés ? 

BM : Peut-être, mais finalement il n’y a plus tant que ça de personnes qui font des 
effets à la prise de vue. C'est quand même étrange qu'on soit si peu nombreux à faire 
des effets comme ça. Je pense que c'est une histoire de goût. Moi, tout de suite, moi 
j'ai aimé ça. Dès mes débuts, quand j'ai commencé par faire de la photo vers 13-14 ans, 
puis après avec mes premiers courts-métrages avec des potes vers 15-16 ans… j'ai 
toujours fait ça, en fait. Quand on avait des cours et de la photo, on bidouillait tout le 
temps, surtout la photo en argentique : on faisait nous-mêmes le développement, dès 
qu'on pouvait utiliser un truc on se disait « Ah tiens, ça, on pourrait le mettre là-dedans 
ou dessus, ça, on pourrait essayer ça ». On a passé des nuits entières à essayer tout ce 
qui était possible comme faire du papier photo en rajoutant du sable, en rajoutant des 
moustiques de miroir… et je pense que petit à petit, ça germe après dans ta tête de dire 
« Ah bah tiens, mais en film, on pourra aussi faire comme ça, rajouter des machins... ». 
C’est aussi une histoire de culture personnelle. Quand je suis arrivé à Louis Lumière, il 
y avait plein de gens qui n'avaient jamais vu une caméra de leur vie. Moi, ça faisait déjà 
presque dix ans que je bidouillais plein de trucs avec déjà. Je suis donc déjà arrivé avec 
une culture complètement amateure, ou semi-pro presque parce que j'avais lu quand 
même pas mal de choses. Après, j'ai surtout appris à Louis Lumière tout le matériel 
professionnel, même si j'avais un peu tout ce background de la bidouille.  

Mais effectivement cela peut avoir parfois un rapport. J’ai une anecdote dans ce sens… 
Quand j’étais à Louis Lumière, à l'époque au tout début de la Fémis il y avait justement 
un réalisateur qui faisait un film de science-fiction. Et il ne trouvait pas d'opérateur qui 
était capable de faire ses effets spéciaux. En fait, la directrice de la photo (on va dire 
ça comme ça et tu vas comprendre pourquoi) qui faisait son court-métrage en 35 
estimait qu'elle n'avait pas à faire les effets spéciaux, que ce n'était pas de son ressort. 
Peut-être qu'elle n'osait pas dire qu'elle ne savait pas le faire, mais surout elle trouvait 
ça « un peu dégradant ». C'est-à-dire qu'elle voulait bien faire tout ce qui était les scènes 
du film on va dire mais tout le reste ça ne la regardait pas. Et elle avait mon âge à 
l'époque, c’est-à-dire 22 ans. Du coup ils ont appelé Louis Lumière et comme j’aimais 
bien bidouiller j’ai passé 15 jours à la Fémis à faire tous leurs effets spéciaux. Moi je 
me suis éclaté comme un fou avec la déco, je ne bossais qu'avec la déco. A l’époque de 
Louis Lumière, on a fait un peu de fond vert aussi, mais c'était surtout du trucage en 
direct. Et il y avait des trucs super beaux. Donc je pense que c'est aussi vraiment une 
histoire de culture, tu vois. 

 

OD : Si je comprends bien, cela renvoie quand même beaucoup à un 
imaginaire de la conception… avec le plaisir de l’apprentissage par la 
découverte et l’expérience ? 

BM : J’aime beaucoup les films de Gondry justement pour ces raisons… je trouve ça 
beaucoup plus poétique, souvent. L'imaginaire, c'est ce qu'on voit dans les films de 
Méliès, et c'est ça qui fait que les films de Méliès sont toujours aussi touchants. C'est 
de la poésie… c'est la poésie de l'image : c'est vraiment trouver comment toi tu peux 
évoquer quelque chose à un spectateur. Le spectateur voit bien que ce n’est pas 
parfait… Mais tu n’es pas là pour lui montrer de la perfection, tu es là pour l'émouvoir. 
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L'idée, c'est de trouver comment on va faire naître l'émotion, et avec quel outil on va 
réussir à faire ça. Que ça soit de la prise de vue « conventionnelle » ou pas. Je trouve 
tu vois, que faire ces expériences, ces bidouilles, chercher des solutions à la prise de 
vue, c'est tout aussi passionnant que de filmer une séquence magique avec des 
comédiens, ça m'excite tout autant, mais tu as des opérateurs ça ne les excite pas. C'est 
rigolo quand même, enfin c'est un peu comme si tu étais un enfant toute ta vie. Après 
c’est vrai qu'il y a différents types d'opérateurs, on est tous différents avec un background 
différent, des expériences de films différentes. 

 

OD : Mais alors quel est votre rapport à la technologie ? 

BM : Bon, moi je suis un peu low tech par moment, mais j'essaye vraiment de suivre les 
nouvelles caméras, les nouvelles façons de travailler, les nouveaux outils, parce que ça 
bouge en permanence. Et les nouveaux outils t'amènent évidemment plein de choses 
passionnantes. Mais ce qui est marrant c'est que les nouveaux outils, avec justement le 
passif de trucs anciens, des fois on peut réussir à les mixer ensemble, ce qui peut 
donner des résultats vraiment étonnants. Ceci dit je ne suis pas le seul dans cette 
optique là… il n’y a pas longtemps je parlais justement avec l'étalonneur d'un opérateur 
que je connais depuis très longtemps, Eric (qui est pourtant un opérateur super connu) 
et il me disait qu’il lui parlait encore en points d'étalonnage, comme on parlait de points 
d'étalonnage en 35. Je ne sais pas si tu connais les points d'étalonnage ? Tu étais 
étalonné en points : tu avais trois couleurs primaires, et tu étais étalonné en points de 
0 à 50 on va dire. Donc tu avais tes points (ça peut être 25, 28, 30 par exemple, un 
point de bleu, un point de vert, un point de rouge) et quand on parlait avec les 
étalonneurs, on parlait en points de couleurs. Et ça jouait aussi sur la densité, donc il 
fallait quand même être assez affûté, pour savoir en nombre de points ce que ça allait 
donner… bref, il parle encore à son étalonneur en points en disant « mets-moi deux 
points de rouge, deux points de vert » alors que ça fait 20 ans qu'on n'étalonne plus 
comme ça. Tu peux donc aussi avoir des gens qui s'arrêtent à un moment de leur vie, 
dans leur carrière, à certaines méthodes qui leurs semblent avoir fait leurs preuves. Cet 
ami étalonneur disait par exemple que travailler avec les points d’étalonnage 
effectivement c'est bluffant, parce que l'image est quasiment finie, comme je te le disais 
tout à l’heure pour le pré-étalonnage avec le DIT. C'est-à-dire que lui, en fonctionnant 
comme ça avec les points d’étalonnage, il livre vraiment une image en projection, 
quasiment définitive. C’est assez impressionnant parce qu'aujourd'hui en fait, il faut 
aller tellement vite, on a tellement d'impératifs, que des fois on se dit ce n’est pas grave 
s’il y a des fausses teintes ou s’il manque un drapeau… avec la culture de l'étalonnage 
numérique tu sais que ça tu peux le faire sans que ça se voie. Enfin sans le percevoir. 
Mais à d'autres moments, si j'avais un peu plus de temps, j'aimerais bien pouvoir livrer 
vraiment l'image. Comme ce fameux Éric, il peut le faire sur des longs métrages parce 
qu'il a plus le temps, ça lui permet de préciser son image le plus possible, pour que 
vraiment au montage et au travail de la copie, son travail il est vraiment là à 90%.  

 

OD : Il y a donc un rapport à la technologie mais aussi au temps… le temps de 
la technologie, le temps de tournage ? 

BM : Le temps est souvent une problématique. Le temps c'est de l'argent… et l'argent 
c'est le nerf de la guerre au cinéma. De toute façon tout ce qu'on te fait subir toute la 
journée, c'est la pression due au temps. Sinon on te laisse faire ce que tu veux, pour le 
reste c'est toi l'artiste… enfin avec les comédiens, le réalisateur et les différents corps 
de métier. C’est nous tous qui faisons l'image, et qui créons l'image du film… mais 
après on a la pression du temps permanente, on a tout le temps l'œil sur la montre. 
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Ceci dit, la pression du temps est parfois bénéfique aussi. Pas tout le temps, mais des 
fois elle est bénéfique. 

 

OD : Concernant la mutation des métiers, la modification de la structure de 
l’équipe... Qu’en pensez-vous ? 

BM : Tu vois typiquement, j'en parlais avec les producteurs [d’Agatha Christie] il n’y a 
pas si longtemps lors de la projection de notre dernière en septembre… con se disait 
que c’était fou parce qu’avec cette série en 14 ans, on a vécu toute la transformation 
du cinéma en quelque sorte ! C'est à dire qu'on a commencé en super 16, deux ans 
après on est passé en 35, puis en Pénélope deux perfs, parce qu'il n'y avait pas assez de 
mouvement trois perfs, et après on a été les premiers à tester la première Alexa qui 
était sortie en Belgique… Il y a dix ans déjà qu’on est passé en Alexa et qu’on y est 
resté. Mais après on a tourné un peu différemment, parce qu'au début on tournait en 
HD et on a fini en 4K bien sûr. Mais c’est vrai que sur la même série, on est passé du 
super 16 au 35, au numérique 4K, et ça, ça a beaucoup changé notre façon de travailler. 
Ce qui est intéressant, c'est qu'on a eu des assistants caméra qui au début étaient formés 
16 et ont dû s'adapter au 35, pour au final se reformer sur le travail du numérique. Ce 
sont les mêmes techniciens, mais du coup on a tous dû se former nous-mêmes sur le 
plateau, aux essais caméra en amont pour pouvoir travailler avec ces nouvelles 
technologies : qu'est-ce que ça nous apportait ? qu'est-ce qui était mieux ? qu'est-ce qui 
était moins bien ? 

 

OD : Ces nouveaux matériels, c’est la production ou le réalisateur qui vous les 
propose ? 

BM :  Non c'est moi qui les propose. Je suis d’assez près les évolutions du matériel, 
mes assistants aussi. En règle générale les chefs op ont des habitudes de travail ou 
testent de nouvelles machines, dans ces cas-là on filme les tests et on les montre à la 
production s’ils veulent vérifier et au réal évidemment. C’est déjà arrivé que je doive 
insister pour utiliser des du matériel numériques aussi, ça c’était aux débuts… il y avait 
une productrice qui disait toujours « moi je déteste le numérique ». A l'époque j'avais 
déjà fait une série en Panasonic, en P2, et je lui ai dit que j'attendais beaucoup de cette 
caméra. Je lui avais dit que c’était comme le Cantar pour le son, c’est-à-dire une caméra 
qui va faire que le numérique va devenir du cinéma. Finalement elle a vu ça en 
projection et elle a dit mais que c’était magnifique, elle n'en revenait pas. C'est ça les 
techniciens, ils n'ont pas peur en fait. 

 

OD : En parlant de techniciens justement, est-ce qu'il n'y en a pas qui sont un 
peu effrayés de perdre leur emploi avec toutes ces restructurations d’équipe ?  

BM : Non, pas de perdre leur job, mais des fois peur de ne pas savoir se servir du 
matériel en fait. Même moi des fois. A une époque par exemple j'étais dépassé par Red. 
Et puis j'ai fait une formation Red, parce que certains réalisateurs aimaient bien cette 
caméra et me demandaient pourquoi je ne tournais pas en Red. J’ai fini par me dire 
que c’était un peu con. Il faut savoir que c’est compliqué finalement, parce qu'il y a 
tellement de caméras qui sortent chaque année… il y a entre 3 et 5 nouvelles caméras 
qui sortent chaque année. Red doit être à son dixième modèle par exemple, pareil dans 
les optiques… Je pense que des fois les techniciens ont peur de se sentir dépassés parce 
qu'ils ne connaissent pas en fait. Je vois des fois des techniciens qui ne proposent pas 
certains trucs parce qu'en fait c'est juste qu'ils ne connaissent pas, donc ils ne proposent 
pas. On est tous un peu pareils… et puis les gens qui sont techniques et artistes en 
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même temps, ils ont tendance à se reposer sur leurs acquis. Une tendance à utiliser ce 
qu'on sait utiliser, mais du coup ce qu'on ne sait pas utiliser on n'ose pas trop le 
proposer parce qu'on se dit soit on ne va pas avoir le temps de tester, soit finalement 
qu’on ne va pas savoir très bien l'utiliser…   

 

OD : Comment faites-vous pour vous tenir au courant des nouveautés sur le 
matériel ? 

BM : Dès que je peux, dès que je ne travaille pas, j'essaye d'aller chez les loueurs pour 
tester des trucs. Des fois c’est aussi des demandes ou des suggestions, ça peut nous 
pousser à tester des techniques qu’on ne connait pas. En tout cas on va le tester, on va 
l’essayer et puis on va voir si on aime ça ou pas.  

 

OD : Est-ce que vous avez constaté des évolutions dans les styles d’images qui 
sont produites dans les films ou dans les types de matériels utilisés ? 

BM : C'est vrai que maintenant, on s'est rendu compte que depuis on va dire en gros 
2-3 ans, depuis que le cinéma numérique s’est vraiment installé… eh bien de plus en 
plus d'opérateurs et de réalisateurs veulent des effets vintages. Des flares par exemple 
ou ce type de petites bizarreries optiques qui étaient à la base des défauts. Ça je l'ai 
vachement expérimenté dans la série Agatha des années 70, pour cette saison je voulais 
des optiques vintages mais c’est vrai que c’est carrément revenu à la mode. On est 
revenu vers des optiques vraiment vintage, comme des optiques Angénieux, des 
Vincent Cooke années 80 ou une série qui s'appelait KOWA (à la base ce sont des 
optiques photo recarrossées). Et sur ces anciennes optiques photo des années 80 on 
effectue des traitements de surface (des coatings comme on dit en anglais). Parce que 
comme ces objectifs sont parfois abîmés, ces coatings permettent d'éviter tous les reflets 
quand la lumière touche la lentille, ils viennent empêcher le fait que la lumière vienne 
se réverbérer 
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Document annexe à l’entretien 

 

 

Photographie de tournage sur Les Violette (Benoit Cohen, 2007) avec utilisation d’un miroir 
semi-transparent © Bertrand Mouly 
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ANNE SEIBEL 

Chef décoratrice, Production Designer/Directrice artistique 

Responsable du parcours décor à la Fémis 

Nommée aux Oscars 2012 (Direction artistique) pour Minuit à Paris (Woody 
Allen, 2011) 

 

 
Filmographie selective 
 
The New Look (10 épisodes, Todd A. Kessler, 2022) 
Emily in Paris (30 épisodes, Darren Star, 2020-2022) 
Noureev (Ralph Fiennes, 2018) 
Paris can wait (Eleanor Coppola, 2016) 
Casanova (Jean-Pierre Jeunet, 2015) 
Magic in the Moonlight (Woody Allen, 2014) 
To Rome with Love (Woody Allen, 2012) 
Midnight in Paris (Woody Allen, 2011) 
Phénomènes (Night Shyamalan, 2008) – DA France (Production Designer : Jeannine Oppewall) 
Rush Hour 3 (Brett Ratner, 2007) – DA France (Production Designer : Ed Verreaux) 
Marie-Antoinette (Sofia Coppola, 2006) – DA France (Production Designer : K. K. Barrett) 
Munich (Steven Spielberg, 2006) – Chef  Déco France (Production Designer : Rick Carter) 
Le Diable s’habille en Prada (David, Frankel, 2006) – DA France (Production Designer : Jess Gonchor) 
Sex and the City : a Farewell (Darren Star, 2004) – DA épisodes Paris 
 

 
Entretien du 23 août 2023 
 
 
Olivia Dorado : Pourriez-vous me parler des types d’incrustations sur lesquels 
vous avez travaillé ? 

Anne Seibel : Il y a la découverte, c'est ce qu'on découvre, c’est l’arrière-plan, ce qu’il 
y a derrière. On appelle ça un backing sur les tournages anglo-saxons. Découverte, c'est 
l'arrière-plan, en fait. On peut la faire à l'ancienne : une photo sur un châssis, qu'on 
patine un peu. Mais plein d’autres découvertes aussi : la découpe papier, photos,avec 
des trous dans la découverte pour mettre des lumières la nuit… Après, on peut faire 
un translight. C'est comme une photo, mais c'est avec un matériau qui ressemble 
davantage à la diapositive. Donc, elle est transparente, translucide, ce qui permet de 
pouvoir l’éclairer devant ou derrière suivant si que l’on est de jour ou de nuit. 

 

OD : Avez-vous justement travaillé sur des décors avec compositions spatiales 
sans numérique ? 

AS : Ça, c'était au tout début, quand j'ai commencé. C'était des photos peintes, des 
photos placées sur des châssis et puis retouchées. Mais je l'ai encore fait il n'y a pas 
très, très longtemps pour le film Noureev [Ralph Fiennes, 2018]. On n'avait pas les 
moyens de faire des trans-lights1 comme on en a fait dans Emily in Paris [Darren Star, 
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2020-2022] ou Marie-Antoinette [Sofia Coppola, 2006] Dans ce dernier cas, pour cette 
image visible par la fenêtre où on a la vue de Versailles par exemple, il s’agit de translights 
situés à 6 mètres de la façade que le directeur de la photo a éclairés. 

 

OD : Pour vos découvertes, vous avez un process de fabrication particulier ou 
des fournisseurs spécifiques ? 

AS : Les découvertes Rosco. C’est une grosse compagnie américaine qui est spécialisée 
dans les backings. Ils ont été les premiers à inventer des peintures chromatiques bleues 
et vertes pour faire des incrustations. Ils travaillent dans le monde entier. Par exemple, 
j'ai fait imprimer une de mes découvertes sur leur toile jour-nuit, c'est-à-dire avec un 
procédé Rosco qui consiste en du tissu que l’on peut plier puis tendre sans qu’il n’y ait 
aucun pli. C’était une toile de minimum 6 m de haut qui se retend dès qu’on la déplie. 
Contrairement à la toile habituelle, un peu en plastique, qui se fripe et qui pose parfois 
des problèmes de chaleur à l’impression en se dilatant. Avec Rosco, je peux donc avoir 
une découverte jour-nuit, avec une photo de jour sur la face et une photo de nuit 
derrière qui est exactement la même. Elles sont collées par un procédé l'une sur l'autre. 
Donc quand vous éclairez devant, avec des bains de pieds en bas, vous avez l’a photo 
de jour. Et quand vous éclairez par l'arrière, ça fait monter le foncé dans le clair pour 
devenir une découverte de nuit. C'est excellent. 

 

OD : Y a-t ’il d’autres solutions possibles pour ce type de rendu ? 

AS : Après, on peut faire la même chose avec un fond vert ou un fond bleu, pour 
lequel on filme le backing qu’on incruste en post-production. Une image sur ce vert qui 
disparaît du coup. On incruste, c'est ça une incrustation. Et puis après, on a aussi les 
murs de LED qui sont utilisés pour faire des découvertes ou des backings. 

 

OD : Concernant le dispositif des murs LED, la plupart des studios qui les 
mettent en place les présentent comme des incrustations reprenant le principe 
de la projection arrière… qu’en pensez-vous ? 

AS : C'est marrant d’appeler ça « incrustation ». Comme dans les films d’Hitchcock ?  
Oui, alors que ce n'est pas du tout le même principe… On filme les trucs en avance, 
on les met dans les serveurs et on les diffuse sur les murs LED. On incruste les décors 
dans les projections, pratiquement. Mais bon, en fait... À l’heure actuelle, ce n'est pas 
encore très développé ici, en France. Je crois qu'ils l'utilisent plutôt pour le rouling.et 
aussi pour faire des découvertes de décors. Ils mettent des murs de LED en arrière-
scène pour des découvertes pour des décors en studio, qui puissent bouger. Par 
exemple, un New York ou un truc comme ça. C'est moins statique qu'une photo et ça 
demande moins de moyens de déplacement. Il y a pas mal d'avantages. Mais c'est vrai 
que c'est beaucoup des chefs-op qui m'en ont parlé, et eux, ils y voient pas mal 
d'avantages, c'est sûr. 

 

OD : Est-ce que vous avez pratiqué ce dispositif sur certains de vos tournages ? 

AS : J'ai failli faire un projet de ce type pendant le Covid. Pour lequel on voulait faire 
des scènes avant mais qui nécessitaient qu’on protège les acteurs. J'avais appelé toute 
l'équipe de Mandalorien [Jon Favreau, Disney+, 2019-] parce qu'ils étaient les premiers 
à avoir fait ça. Les décorateurs en particulier, mais il y avait un producteur spécialisé, 
un directeur de production spécial pour ces scènes-là.  
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OD : Quels retours avez-vous pu avoir sur le dispositif mur LED ? 

AS : C'est assez complexe, il y a des problèmes de parallaxe. Et avec ce dispositif, dès 
qu'il y a trop d’acteurs sur le plateau, c'est compliqué. Mais pour des scènes où il y a 
un personnage dans un décor avec des amorces ça va. Et puis c'est bien pour les 
couchers de soleil. Mais il y a aussi des problèmes de réflexion de la lumière des LED 
dans les personnages. Comme le fond vert le fait aussi, avec des choses visibles qui ne 
sont pas logiques. 

 

OD : Vous avez travaillé avec des fonds verts sur vos décors ? Ou d’autres 
dispositifs d’incrustation ? 

AS : Les fonds verts, oui. Dans Casanova [Jean-Pierre Jeunet, 2015] par exemple... En 
fait, on a construit un décor dehors, et après, on m’a placé un grand fond vert derrière 
le décor, à une certaine distance. En post-production ils reconstruisent numériquement 
une image qui va être incrustée dans le vert qui a été filmé. Oui, uniquement sur cette 
partie-là, mais ça va s'accorder avec le reste du décor construit. Et en général, pour 
faire ça, il faut arriver à bien maîtriser le bas du fond vert pour qu'on ne voit pas la 
jonction entre le décor construit et le décor numérique incrusté. Donc en général, on 
met des amorces, comme un petit muret ou une colonne par exemple. Quelque chose 
qui cache le bas, le raccord entre l'incrustation et le décor naturel. 

 

OD : J’ai l’impression que ce type d’incrustation est énormément utilisé, 
presque démocratisé sur les gros tournages non ? 

AS : Oui, ça se fait beaucoup. Après, quand vous utilisez un fond vert dehors, 
maintenant, avec les FX ils peuvent détourer. Parfois ils n'ont même pas besoin de 
fond vert pour cela. Mais par contre c'est plus compliqué. Si vous avez un bâtiment 
très, très simple, très « architecturé » avec des angles et des longueurs, ça va. Mais si 
vous avez des arbres ou des feuilles, là il faut tout détourer en détail et c'est plus 
compliqué. C'est donc plus cher. Donc ça dépend vraiment du décor en lui-même. Ça 
dépend du budget, ça dépend de plein de choses. 

 

OD : Et avez-vous déjà pratiqué le dispositif de la projection frontale ? Soit à 
l’ancienne comme le Transflex soit sous sa forme réactualisée comme pour 
Oblivion [Joseph Kosinski, 2013] ? 

AS : Qu'est-ce que vous appelez projection frontale ? [Explication du dispositif avec 
exemples de films]. Ça veut dire qu'ils n'ont pas de problème de parallèle d'architecture 
alors ? Mais c’est vrai que le décor d’Oblivion est somptueux… Je comprends 
maintenant, parce qu'en fait je me demandais comment ils avaient fait. Mais en effet 
c'est un décor praticable, il est en hauteur donc c'est faisable. 
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OD : Et concernant les fonds verts, la décision de les utiliser est-elle le fruit 
d’une concertation ou certaines équipes les demandent expressément ? 

AS : Le choix vient du décorateur, du directeur de la photo et de la production. Savoir 
si on fait des fonds verts ou si on fait des photos en découverte, comme je vous le 
disais, ou des backings Jour/nuit en trans-light. C'est souvent le chef déco, je le 
demande lorsque cela est plus simple pour nous. On met un fond vert à 6-8 mètres, 
ou un fond bleu en fonction de la tonalité générale des costumes et des choses comme 
ça. Il arrive parfois par contre que ce soit les productions qui refusent. Par exemple, 
j'ai fait une série qui va sortir sur Dior [10 épisodes, Todd A. Kessler, 2022], et pour 
laquelle on a beaucoup de décors en studio. Dont la place Vendôme à Paris. C'est 
infaisable de faire une photo de cette place actuellement et de la projeter parce qu'il y 
a trop de pollution visuelle, il faut tout reconstruire. J'avais demandé à la production si 
on pouvait nous mettre des fonds verts car c’était beaucoup plus simple pour nous. Et 
là ils m'ont dit non car cela coûtait trop cher. Donc pour ce cas j'ai abandonné les 
fonds verts et bleus mais on a triché quand même. 

 

OD : Concernant l’installation de ces fonds verts, quelle équipe en a la charge ? 

AS : En général, c'est mes chefs constructeurs et les machinaux de tournage qui les 
construisent et installent. En général on s’organise avec l’équipe image et la lumière 
pour savoir qui va le construire. Parce que c'est des grands châssis avec une toile verte 
tendue, en général. 

 

OD : Êtes-vous satisfaite de l’utilisation des fonds verts pour vos décors ? 

AS : Alors parfois, on a des problèmes... Moi, j'ai des soucis en France, parce que 
beaucoup de directeurs de la photo ne savent pas éclairer les fonds verts ou bleus et 
les translight. Typiquement, sur la découverte Rosco, je me suis e compte qu'en fait les 
chefs électros et les directeurs de la photo en France, tous ne savent pas le faire. Parce 
qu'il y a beaucoup de petits films en France où on fait des choses plus classiques, et ça 
ils connaissent moins ou pas. Et c'est un problème parce que c'est un peu délicat d'aller 
dire à un directeur de la photo comment il devrait l’éclairer. Mais si c'est mal éclairé, 
ça ne marche pas. C'est un procédé optique. Oui, et puis après, ça se voit et c'est 
horrible et ça me tombe dessus. 

 

OD : Concernant justement la restructuration des équipes, et plus 
particulièrement les postes sur un tournage, pourriez-vous me parler du poste 
de production designer ? 

AS : Le production designer, c'est ce que je fais. C'est le terme international. En France, ils 
appellent cela chef décorateur, mais le poste est sensiblement différent. Normalement, 
le production designer est aussi en connexion avec le directeur de la photo et avec le 
créateur des costumes. Il fait en sorte que l'aspect visuel du film, la cohérence visuelle 
du film en fonction du scénario, des désirs du réalisateur, du style du film, soit préservé. 
Donc, c'est un directeur artistique, même si je n'aime pas ce mot-là, parce qu'on met 
tout là-dedans. Mais c'est vraiment la personne qui est l'œil du réalisateur et qui va créer 
tout l'aspect visuel du film. Alors, on ne fait pas tous les métiers, mais on collabore 
avec tout le monde. 

Et le production designer, depuis qu'il y a toutes ces séries, on se rend beaucoup plus 
compte de ce qui se passe. C'est-à-dire que, quand vous faites une série, donc avec 
plusieurs épisodes, les seules personnes qui restent tout le long de ces épisodes c'est le 
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production designer et le créateur des costumes. Tous les autres changent. C'est-à-dire qu’il 
va y avoir plusieurs réalisateurs, et que les directeurs de la photo changent un épisode 
sur deux parce que dans les séries, ils tournent un épisode et pendant ce temps-là, ils 
en préparent un deuxième. Après, quand la deuxième tourne, on en prépare un 
troisième. Ils ne peuvent pas avoir un seul réalisateur et ils ne peuvent pas avoir un 
seul directeur de la photo pour pouvoir enchaîner les tournages d’épisodes. Alors qu’il 
n’y a qu’un seul chef déco, parce que l’aspect visuel doit être préservé.    

Et d’ailleurs c'est très difficile, parce qu'il y a des moments où on est avec deux metteurs 
en scène en même temps qui veulent apporter leur propre patte ou ont leurs habitudes. 
Par exemple, il y en a qui aiment bien garder les plafonds en studio, d'autres enlever 
les plafonds. Le production designer est donc le garant de l'aspect visuel final du film pour 
ne pas que ça soit trop chaotique. Et en France, c'est très rare qu'on ait une relation 
avec les costumes, on l’a davantage avec le directeur de la photo, mais en général il 
prend le pouvoir et c'est compliqué. 

 

OD : La présence d’un production designer modifie donc la structuration de 
l’équipe déco ? 

AS : Cela dépend aussi si c’est un tournage international ou pas. Sur Marie-Antoinette 
par exemple, c'était particulier parce que j'avais une production designer et moi j'étais 
directrice artistique. C'est-à-dire que j'étais la chef déco française et j'ai fabriqué tout le 
film avec lui. Donc lui a signé le film en tant que production designer et moi je supervisais 
en-dessous. Il a pris une chef déco en France pour le seconder parce qu'il n'avait pas 
l'expérience française. Mais j'avais un poste qui est l'équivalent d'un poste de chef déco 
en France. 

 

OD : Mais alors on ne désigne pas de production designer en France ? 

AS : En tout cas, le terme auquel je suis attachée, c'est production designer. Ça veut dire la 
création, le créateur des décors. Moi, je ne fais pas beaucoup de films français. On 
m’en propose peu car comme je travaille énormément pour les anglo-saxons et que j’ai 
souvent le titre de production designer certains en France pensent que je suis très cher. 
Alors que pas du tout, il y a des conventions collectives en France et quand on fait un 
film en France, il y a des tarifs qui sont conventionnés. 

 

OD : Quelle est alors l’articulation entre les différentes équipes, notamment 
avec cette restructuration liée à la montée des VFX ? Et quelles sont les 
restructurations au sein de l’équipe déco ? 

AS : Á l’origine, la relation avec les chefs déco, le réalisateur et le directeur de la photo, 
c'est un triangle. Maintenant, c'est plutôt un carré puisqu’on a le superviseur des effets 
visuels. Le production designer est en étroite communication avec les autres, y compris 
avec le superviseur FX, car il doit gérer la cohérence visuelle. Mais il y a aussi des 
différences de structurations d’équipe suivant le modèle anglo-saxon ou européen. Et 
de considération aussi. Par exemple, une ensemblière, aux États-Unis, elle est 
récompensée aux Oscars. Il y a un Oscar pour l'ensemblier avec le décorateur, bien 
évidemment, pas l'ensemblier tout seul. Pas en France. Ils gagnent moins d'argent et 
sont moins considérés, les honneurs vont qu'aux chefs déco. En France, les 
ensemblières ne sont pas mises en valeurs par les décorateurs non plus. Aux César, on 
ne partage pas le prix avec l'ensemblier, alors qu'aux Oscars, oui. 
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OD : Mais alors en France, comment cela fonctionne puisque nous parlons 
davantage de chefs déco que de production designer ? 

AS : Pour moi c'est la même chose, un chef déco, un production designer. Mais je crois 
que c'est simplement qu’en France, les chefs décorateurs sont moins nombreux à gérer 
réellement l’ensemble visuel du film. Il doit y avoir une dizaine de chefs décorateurs 
en France qui travaillent à la manière d’un production designer. Mais un production designer 
en Amérique, en effet ce n’est pas ça, il doit être qualifié pour gérer l’ensemble visuel. 

 

OD : Quel est votre processus de travail sur les tournages ? ? 

AS : Je suis très pro-système anglo-saxon, parce qu'en fait, chacun travaille en bonne 
collaboration, on est mieux payé et mieux respecté aussi. Dès que j’ai le scénario, je le 
décortique dans tous les sens, je vois tous les décors qu'il y a et je les classe. Ça permet 
de faire le devis. Par exemple sur Marie-Antoinette, ça m'a pris une semaine, avec un 
devis de 5,5 millions où tout est justifié. J'ai une équipe particulière. Par exemple, j'ai 
un chef constructeur qui fait le devis avec moi. Il a son équipe, il sait exactement 
combien il va avoir de gens puisqu’il gère son équipe et ce qu'il a comme budget. Je 
crois que je suis une des rares seules en France à laisser mon chef constructeur faire le 
devis avec moi. Et après, on peut discuter avec la production pour savoir si on a l'argent 
ou pas. Et ça, c'est très anglo-saxon. Ça veut dire que je suis vraiment production 
designer, qui doit garder du temps comme les artistes pour avoir des idées, pour faire 
venir les choses, pour parler avec le réalisateur, pour parler avec son équipe sans gérer 
les comptes. Donc une fois le devis fait pour chaque décor avec le chef constructeur, 
avec la projection du nombre de techniciens nécessaires et lesquels, une fois que le 
budget est accepté, le premier assistant va gérer l'équipe de déco et tout ce qui est 
dessin. L'ensemblier va gérer tout ce qui est meublage et accessoires. Dans ce métier, 
production designer, il a deux « premiers violons ». C'est un peu comme un orchestre. 
Il a un premier assistant qui s'occupe du dessin et de toute la construction. Et il y a 
l'ensemblier, lui c'est les meubles. Mais en France, comme il n'y a plus de carte 
professionnelle, on mélange parfois les postes alors que ce ne sont pas les mêmes 
métiers. Alors que les Anglo-Saxons ne mélangent pas les deux. Le production designer 
supervise tout ça et a un comptable qui, toutes les semaines, fait les rapports. C'est très 
anglo-saxon comme fonctionnement. 

 

OD : Vous me parliez de qualification. En termes de formation, comment cela 
fonctionne pour les production designers ou chefs déco ? 

AS : Moi, j'étais architecte quand je suis arrivée dans le cinéma. Mais j'allais beaucoup 
au cinéma quand j'étais étudiante. Quand j'ai démarré, on m'a prise comme deuxième 
assistante, en me demandant de faire un peu de la coordination. C’est comme ça que 
j’ai appris à faire des tableaux sur Excel, des devis… j’ai appris sur le tas. Aujourd’hui 
c’est différent. Quand je vois les élèves qui sortent des écoles de décor en Angleterre, 
je m’aperçois qu’ils sont tous balaises en dessin, en plans… Pour être production designer 
il faut aussi savoir dessiner, passer par le dessin. Il faut cumuler une formation dessin, 
architecte à une formation cinéma et être cinéphile qui devrait être une fin de parcours. 
Et après il y a les spécialisations. Pour les ensembliers par exemple, il y a une formation 
à la Fémis maintenant, où on va apprendre l'histoire de l'art et des mobiliers par 
exemple. Mais on est très bidouilleurs en France. Après, ça a du bon sur les courts-
métrages par exemple. Je me suis rendue compte que tout mon bagage d'architecture 
avait été utile mais j’ai beaucoup utilisé ma culture personnelle. Photo, peinture, dessin, 
graphisme, couture... C'est ça qui manque pour rentrer dans une école de cinéma, 
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même si on peut parfaire son parcours avec le métier. Et le côté cinéphile, la culture 
générale du cinéma ça peut s’acquérir aussi en parallèle. 

Je n'avais même pas l'intention de faire du cinéma, je ne savais même pas ce que c'était. 
A partir du moment où j'ai découvert ce que j'aimais, en troisième année d’archi, je me 
suis dit que c'est ce que je voulais faire. J'ai commencé une stagiaire et je me suis 
retrouvée dans une équipe anglaise. Je fais ce que je faisais quand j'étais petite, mais je 
suis payée pour le faire maintenant. 

 

 
Documents annexes à l’entretien, fournis par Anne Seibel 

 

 

Exemple de découverte avec photos patinées sur châssis et montées sur roulettes pour être 
déplacées. The White Crow, Ralph Fiennes, 2019. 
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Ensemble de fiches « présentation des métiers dans le décor de cinéma » réalisées par Anne 
Seibel pour le parcours Décors de la Fémis. 
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JEREMIE TONDOWSKI  

Président de NÉOSET (associé à Alexandre Saudinos) 

Chef Machinerie 

 

 

Entretien du 3 février 2023 

 

 
Olivia Dorado : Que pourriez-vous me dire de l’histoire des effets spéciaux ? 
Avez-vous déjà pratiqué des effets à la prise de vue ? 

Jérémie Tondowski :  Les effets spéciaux ça commence même avant le cinéma. Parce 
qu'en fait, les rétroprojections, c'était déjà une attraction dans les foires avant même 
qu'il y ait le cinéma. Avec Méliès, on est vraiment aux balbutiements du cinéma. Moi, 
j'ai fait 20 ans de machinerie avant : en fictions, séries, documentaires, cinéma. J’ai 
beaucoup travaillé avec un un chef-op qui aimait bien faire des effets spéciaux à 
l'ancienne. Comme les séquences de voitures, lui, ça l'éclatait de se dire qu'il les faisait 
comme à l'époque. Et donc, il les faisait comme à l'époque, en projection. Vers 2010, 
on a fait de la projection arrière sur les voitures.  Il adorait aussi travailler avec les 
miroirs semi-transparents pour faire des apparitions un peu fantomatiques avec des 
gens qui sont dans une boîte noire. C’est un peu comme le Transflex ou le Pepper Ghost. 
En fait, c'est des techniques qui étaient même utilisées en théâtre, où il y avait un miroir 
à 45 degrés. C'est les trucs qu'on a dans les rigs 3D relief. Selon s'il y a de l'éclairage 
dans le reflet, soit c'est noir et on voit l'image normale, soit on éclaire l'objet ou la 
personne qui est hors champ.  Et du coup, elle apparaît en reflet dans cette vitre à 45 
degrés. On a l'impression qu'elle apparaît en surimpression, elle est transparente. 

 

OD : Pour quelle(s) raison(s) vous êtes-vous lancés sur du mur LED et non un 
autre dispositif ?  

JT : J'avais 20 ans de machinerie dans les bottes, et ça faisait quelques années que je 
voulais passer à autre chose. J'avais fait de la formation en prod et j'avais pas mal 
travaillé avec Alexandre Soudinos, qui a monté la boîte avec moi. Lui il vient de 
l'imagerie technique, donc, 3D relief justement.  Quand je l'ai rencontré sur un docu 
en Imax 3D, il faisait les rigs 3D sur du plateau. Bref, tout ça pour dire que quand le 
Mandalorien [Jon Favreau, Disney+, 2019-] est sorti début 2020, il est un peu tombé 
fou quand il a vu le making-of avec les histoires de Unreal Engine recalcule les 
perspectives en temps réel. En fait, lui, ça faisait 2 ans qu'il bossait sur un showroom 
pour le Commissariat de l'Énergie atomique de Grenoble. Et dans ce showroom, il avait 
développé des technologies équivalentes, avec un moteur 3D temps réel qui recalculait 
des perspectives pour un spectateur dans un espèce de showroom en temps vidéo de 
projection remappé. Les principes étaient les mêmes.   

Du coup on a fait des tests et ça marchait sur une base d'ordi portable, dans une petite 
configuration.  Ça faisait un moment qu'on voulait monter un truc ensemble, donc 
c'était un peu l'occasion qui faisait le larron.  
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OD : Le Mandalorien n’était pas un cas à part ? Cela concernait aussi le marché 
français ? 

JT : On est parti effectivement sur les LED parce que c'était le truc du moment.  Il y 
avait aussi tous les mecs de l'événementiel qui étaient complètement à l'arrêt à cause 
de la crise sanitaire, et qui avaient des kilomètres et des kilomètres de LED dont ils ne 
se servaient pas. Donc on a réussi à avoir des murs LED pas chers, et on est parti là-
dessus. Aujourd’hui on continue à faire de la LED, principalement. Il y a un argument 
commercial, mais malgré tout il y a quand même un argument qualitatif, qui est quand 
même que la LED a des contraintes différentes des procédés par projection.  

 

OD : pour vous, quels sont les avantages des murs LED par rapport aux 
procédés par projection ? 

JT : Les contrastes qu’offre la LED pour la prise de vue sont tellement meilleurs que 
de la projection… par exemple on a un support noir quand il est éteint, pas blanc ou 
gris. Et puis on a quelque chose qui émet de la lumière, et qu'il n'y a pas de la lumière 
qui est en réflexion ou en transparence. Donc forcément on a un niveau de contraste 
qui est incomparable avec la projection. La plupart du temps on travaille à la moitié ou 
même au tiers de la puissance des écrans LED et ça suffit largement. 

 

OD : Mais l’écran utilisé pour Oblivion [Joseph Kosinski, 2013] n’apportait pas 
les mêmes caractéristiques ? 

JT : Le problème de l'écran blanc c'est qu'il n'y a jamais de vrai noir. Du coup tu n'as 
jamais de vrai noir. Tu n'as pas du tout le même rapport de contraste. S’il y a de la 
lumière qui bave un petit peu sur un écran LED, ça va, ça passe. Par contre sur de la 
projection c'est un cauchemar. Je me souviens que quand j’ai travaillé sur ce principe 
on devait travailler les avant-plans en très très basse lumière, et avec des flux hyper-
maîtrisés pour que ça fonctionne. Alors qu'en écran LED on a beaucoup plus de 
liberté, on peut balancer la sauce (on a plutôt même l'obligation d'en rajouter pas mal 
pour contre-carrer les écrans). Il y a un vrai gain qualité-attribution.  

 

OD : Donc à votre avis ce serait pour cette raison que le dispositif d’Oblivion 
n’a pas été repris par la suite ? 

JT : Ils en avaient vachement parlé à l'époque quand il le film est sorti… ça fait un 
moment, mais ça n'a jamais été percé. Il faut savoir que les mecs qui avaient fait Oblivion 
à l'époque, c'est les mêmes qui ont fait Mandalorien. Mais finalement les concepts restent 
les mêmes, on travaille sur de la projection, on travaille sur le mapping. Donc c'est 
exactement les mêmes choses 

 

OD : Y a-t’il eut des évolutions technologiques sur les murs LED depuis que 
vous les utilisez ? 

JT : Il y a plusieurs évolutions dans les écrans qui font qu'aujourd'hui on peut s'en 
servir. C'est que le pitch (la distance entre deux pixels), elle s'est réduite au fil des années. 
D'une part il y a ça, et donc on a une définition qui est suffisante pour ne pas avoir un 
truc trop pixelisé.  On a vraiment des belles images avec une définition suffisante d'une 
part. Et d'autre part, la maîtrise de la colorimétrie sur les modèles de LED qui sortent 
actuellement est bien meilleure que celle d'il y a dix ans. C'était inutilisable pour du 
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cinéma à l’époque, on pouvait utiliser ça en événementiel ou en télé pour faire de 
l'affichage d'informations. Ça, ça fonctionnait. Mais pour devenir invisible pour un 
spectateur, ce n'était pas possible parce qu'il y avait une couverture de colorimétrie 
avec des trous dans la raquette. Donc on avait vraiment des déformations couleur sur 
les LED. Voilà, on n'avait pas assez de définition et on n'avait pas une couverture de 
colorimétrie satisfaisante. Et, dans les outils de diffusion, il n'y avait pas de vrai outil 
de colorimétrie maîtrisé. Il n'y avait pas d'outils de diffusion en temps réel avec des 
outils de correction de colorimétrie suffisamment évolués pour faire de l'intégration 
en temps réel. C'est de l'intégration en temps réel qu'on fait. Donc, si on n'a pas les 
outils qui vont bien, ça ne marche pas.  

 

OD : Quels types de productions vous avez chez Néoset ? Qu’est-ce qui vous 
démarque des autres entreprises du secteur ? 

JT : Aujourd'hui, la force de notre boîte, c'est qu'on a développé des serveurs maison 
avec des capacités de diffusion sur mesure par rapport à nos besoins et des outils de 
colorimétrie super maîtrisés. C'est vraiment notre avantage concurrentiel. Nous, à 
85%, on fait de la fiction. Et on propose de l'étude de scénario jusqu’aux fabrications 
de pelures en 2D ou en 3D et même jusqu'à la diffusion. Notre élément différentiant, 
c'est qu'en fait nous on n'a pas d'écran LED et on n'a pas de studio. Donc, d'un projet 
à l'autre, on va se tourner vers un studio préinstallé où on va monter une installation 
sur mesure pour les besoins d'un projet.  

 

OD : Du coup, vous louez le matériel à chaque projet ? 

JT : Exactement. De la même manière qu’un chef électro n'a pas ses projecteurs, mais 
d'un film à l'autre il va louer les projecteurs dont il a besoin. Pareil qu'un chef 
machiniste qui n'a pas sa Dolly et qui n'a pas sa grue, mais qui va les louer en fonction 
d'un projet. On a beaucoup travaillé au studio d'Épinay sur des écrans LED qui 
appartenaient à PRG ou d'événementiel PRG, et dans des studios qui appartenaient à 
TSF. Mais nous, en fait, on était simplement opérateurs. Enfin, quelque part on était 
un client du studio et un client de PRG. Du coup, ça évite des frais fixes en faisant 
comme ça.  Aujourd'hui, c'est des marchés qui sont frémissants et donc, effectivement, 
immobiliser du matériel juste pour ça et juste pour la fiction ce n'est pas cohérent. Mais 
c'est vrai qu'aujourd'hui il n'y a pas suffisamment de volume côté fiction pour justifier 
l'ouverture de plusieurs studios. Ça va venir 

 

OD : Est-ce que les murs LED sont utilisés pour un ou des types de scènes 
spécifiques ? 

JT : Le rouling c'est 80% du marché. Les véhicules, d'une manière générale. Nous, on 
fait du rouling : on a fait pas mal de trucs dans les trains, des avions aussi. Tous ces trucs 
qui sont très compliqués, finalement, à faire en vrai. Ça a un vrai gain qualitatif, de 
confort de travail et d'efficacité. Et après, il y a tout ce qui est découverte qui marche 
bien aussi. L'extension de décors sur la série Vortex [France 2, 2023] où on fait une 
plage qui est virtuellement là alors qu’en fait, elle est dans les écrans. Ça, c'était pour 
des problématiques vraiment de logistique. Et donc, pour des histoires de logistique, 
de météo, de marée, de tout ça, c'était beaucoup plus simple pour la production. 
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OD : Dans ce cas précis, les pelures, c'est vous qui les aviez tournées ?  

JT : Alors, il y avait plein de techniques différentes.  En fait, c'est intéressant, cette série 
parce qu'il y a vraiment un mélange entre de la pelure 360° qu'on a tournée, et qui était 
là en backup parce qu'il y a eu toute une photogrammétrie de la plage qui s'est faite en 
3D. Et en fait, les pelures 360°, initialement, elles étaient là, au cas où ça ne fonctionne 
pas. Tout avait été doublé au cas où il y a un gros pépin technique. Et malgré tout, il y 
avait des séquences avec des traitements esthétiques différents, du coup on utilisait des 
supports différents à l'arrière-plan, en fonction du traitement esthétique de chaque 
séquence. C'est devenu un outil de narration, de pouvoir raconter différemment telle 
ou telle séquence, pour telle et telle raison.  

 

OD : Vous disposez d’une banque d’images pour vos pelures ou est-ce que 
vous en louez/achetez une partie ? 

JT : Oui, on commence à avoir ça, oui. On a développé des workflows avec des serveurs 
qu'on a développés sur mesure. On a tout un workflow de fabrication et de traitement 
en amont qui est vraiment optimisé par rapport à nos méthodes de diffusion, avec des 
outils vraiment pour de la fiction qui sont à qualité réactif. Aller vendre des contenus 
qu'on aurait fabriqués aujourd'hui, sans avoir le système de diffusion qui va avec, c'est 
possible mais ce n'est pas optimal. Donc, c'est vrai qu'aujourd'hui on a une banque de 
pelures, mais en général, c'est nous qui venons opérer derrière.  Après, peut-être que 
demain, ça changera 

 

OD : Connaissez-vous le système de Previz On-set ? 

JT : Oui, comme ce qu’utilisent les Tontons Truqueurs ? Oui, il y a des avantages. 
L'avantage principal, c'est que si on a un problème, on peut le retoucher en post-prod. 
Quand on est sur l'écran LED on est sans filet : si on a un problème sur le plateau, on 
a un problème sur le plateau. Après, le reprendre en post-prod ça veut dire rotoscoper, 
etc. Avec la previz on set t il y a une mise en œuvre qui est potentiellement aussi moins 
coûteuse. C'est juste un fond vert derrière. Non, ça a son intérêt, clairement. Mais 
visuellement, esthétiquement, là on est sur de l'incruste fond vert 

 

OD : est-ce que vous voyez une différence à l’œil sur le résultat final ? 

JT : Alors, on ne va pas se mentir. Il y a du fond vert qui est très bien fait, qui bluffe 
tout le monde. Et il y en a qui sont très mal faits, où ça se voit tout de suite. Voilà, on 
est toujours sur l’histoire de la qualité de la pelure et de l'éclairage sur le plateau. 

 

OD : Existe-t ’il des inconvénients à l’utilisation des murs LED ? 

JT : Les écrans LED, aujourd'hui, moi, j'estime que ce n'est pas une technologie qui 
est faite pour filmer des décors.  C'est une bonne technologie qui est faite pour filmer 
des comédiens. Donc, tant qu'on fait le point sur les comédiens tout va très bien. Par 
contre, si on veut aller faire des plans spécifiquement sur le décor, un plan 
d'introduction sur un grand et beau décor, le fond vert ne sera plus conseillé puisque 
vous allez faire un plan large avec du pré-calque, où vous allez pouvoir avoir du temps 
pour recalculer vos images, etc. Là où, si vous êtes sur écrans LED, vous n'aurez soit 
pas assez de définition, soit si vous allez chercher le point sur le décor, des problèmes 
de moiré, etc.  Donc, on est vraiment sur une technologie qui, aujourd'hui en tout cas, 
est plus optimale pour filmer des comédiens que pour filmer des décors. Finalement 
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le fond vert et les murs LED peuvent être considérés comme concurrents dans une 
certaine mesure, mais moi, j'estime que c'est plutôt des techniques complémentaires. 
On a déjà fait des plans où sur les écrans LED on affichait du vert. Il faut savoir que 
dans Mandalorien, à la saison 1, il y a plein de moments où juste dans l'axe du comédien 
il y a un fond vert qui est affiché. En fait, ils se servent essentiellement des écrans LED 
que pour les réflexions, les interactions de lumière et l'ambiance lumineuse du global. 
Il n'y a pas du vert partout, mais comme c'est des plans où on décrit un décor, eh bien, 
ils mettent un fond vert et puis ils passent sur un plan qui va être intégré avec du 
décalque.  

 

OD : Il est apparemment possible d’avoir des scènes avec des rampes à pluie 
malgré la présence des dalles LED… L’avez-vous déjà pratiqué ? 

JT : On l'a fait plusieurs fois. On a fait attention. Les écrans sur lesquels on a tourné, 
ce n'est pas du tout des écrans qui sont faits pour aller en extérieur donc, il ne faut pas 
que la pluie tombe dessus.  Donc, la déco, à chaque fois qu'on a fait ça, construit un 
grand bac de récupération d'eau. Et dans les pelures on rajoute une surcouche de pluie 
en VFX qu'on règle sur le plateau. En fait, à l'avant-plan, en réalité ce ne sont pas des 
rampes à pluie de dingue. C'est juste des petites rampes à pluie qui font tomber des 
gouttes sur le pare-brise.  

 

OD : Qu’est-ce qui vous intéresse dans ce nouveau métier ? ou dans l’ancien ? 

JT : Même s'il y a plein de nouvelles technos et plein de nouveaux trucs, il faut quand 
même ramener tout ça à quelque chose d'artisanal. Et ça reste des trucs où il y a des 
moments quand même où il faut prendre le temps de jouer, de fabriquer des trucs. 
C'est aussi ça qui est excitant, d'arriver à faire des expériences visuelles. Voilà, c'est ça 
qui est intéressant dans notre travail. Après, c'est vrai qu'il y a le côté artisanal. Après, 
la France, forcément, fonctionne différemment des États-Unis, parce que les budgets 
sont entre 5 et 12 fois inférieurs. Les Français sont beaucoup plus bidouilleurs que les 
Américains. Si tu fais quelques films aux États-Unis, c'en est presque déprimant. C'est 
le taylorisme adapté au cinéma : chacun fait une tâche, point. C'est hyper standardisé. 
Alors que c'est vrai qu'en France, quand on est sur un petit film, qu'on se fait 
embarquer par un réalisateur, tout le monde file la main à tout le monde, on sort des 
superbes images avec des micros équipes. Les Américains, ils ne comprennent pas 
comment on fait ça. Ça sort de leur logiciel. Je vois certaines équipes américaines, 
quand elles viennent en France, elles disent « mais c'est génial ! ».  Et en fait, vous aidez 
les uns les autres, c'est incroyable !  Après, il y a un peu le côté, quand on commence 
ce métier-là, quand j'avais commencé, il y avait ce côté-là un peu enfantin. C'est un jeu 
aussi, c'est un jeu qui coûte cher, mais... Quand on était à la machinerie avec mes 
machinaux, on s'éclatait parce qu'on disait toujours qu’on avait des gros jouets, des 
gros Lego…  

 

OD : Quelle formation avez-vous faite pour commencer en machinerie ? 

JT : J'ai fait une formation d'assistant réal., et puis très vite, on m'a demandé un coup 
de main. Vous savez, quand on commence vous faites « oui, oui, d'accord, pas de 
problème ».  Et puis en fait, ça m'a beaucoup plu d'être à la machinerie. J'y ai trouvé 
ma place rapidement.  
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OD : Et pour travailler avec les techniques de mur LED, les techniques XR, 
est-ce qu’il y a beaucoup de formations ? est-ce que vous avez beaucoup de 
personnes qui travaillent pour vous et qui y ont été formées en amont ? 

JT :  Moi, j'appelle toujours les copains éléctro-machinos, même pour faire du montage 
LED. Parce que voilà, c’est bien qu'ils absorbent petit à petit le principe aussi. Moi, je 
fais du lobbying auprès des équipes techniques, je dis qu’il faut absorber petit-à-petit 
les techniques, parce que je sais bien que dans quelques années, ce sera… 

 

OD : Vous voyez une réelle évolution ou transformation dans les métiers du 
cinéma ? Dans votre secteur en particulier ? 

JT : Aujourd'hui, c'est des gens spécialisés dans la LED, mais demain, ce n’est pas 
compliqué d'utiliser ou d'installer des écrans LED. Donc demain, des équipes déco, 
des équipes d’électro-machinaux seront tout à fait capables de faire des montages 
d'écrans LED sans problème. Et puis, demain, des gens comme les DIT seront tout à 
fait capables de faire la fameuse intégration temps réel s'ils ont des outils appropriés. 
Donc, en fait, c'est ça, les mutations des métiers vont aller dans ce sens-là.  Bien sûr.  
Pour moi, ce ne sont pas les gens de l'événementiel qui vont systématiquement venir 
à l'avenir pénétrer le monde de la fiction. C'est les gens de la fiction qui vont se former 
à ces nouvelles technologies. Et dans quelques années les loueurs de matériel cinéma 
vont investir dans de la LED et ils vont juste louer de la LED de manière sèche. 
Franchement, j'ai fait des montages d'écrans LED avec des copains électro-
machinaux… la formation pour faire le montage des écrans, c'est 20 minutes. Monter 
des écrans et les brancher, ce n’est rien. En fait, la préparation est minutieuse mais une 
fois qu'on a un plan de câblage… on branche les petits trucs les uns aux autres, on les 
clipse en faisant attention, on finit toujours par utiliser un bout de gaffeur pour finaliser 
le truc. Et puis, voilà. Finalement, le gaffeur ne disparaîtra jamais.  

 

OD : J'ai vu que vous aviez fait des tests avec une maison de poupées et des 
écrans. C’était pour une démonstration ? 

JT : En fait, c'était notre première station de test. C'était une première station de test 
où, du coup, c'était pour tester aussi la synchronisation entre les flux. Parce que du 
coup, on gérait sur ce système-là, on gérait six flux HD de manière synchrone. Et avec 
le tracking, etc.  En fait, c'est vraiment une miniaturisation du système global. On a 
toujours fonctionné un peu comme ça. On a commencé avec un ordi portable, à faire 
une espèce de miniature avec un seul écran.  Après, quand on a investi dans des grosses 
bécanes, etc., on a mis en place ce système-là. D'une part, ça nous a beaucoup servi à 
expliquer aux gens comment ça fonctionne et puis il y avait un côté ludique. Et cette 
vidéo a beaucoup, beaucoup, beaucoup tourné parce qu'elle explique bien le système. 
Et voilà. Aujourd'hui, maintenant, c'est vrai qu'on a une station de test toujours au 
bureau. Comme on n'a pas d'écran LED et qu'on ne teste pas en taille réelle, on ne va 
pas s'amuser tout le temps à être sur des écrans de 25 mètres de large, etc. En fait, on 
a des stations de test avec des écrans 4K.  Et du coup, c'est le même principe. Pour les 
premiers trucs de rouling, on les mettait en miniature et on mettait des petites voitures 
devant pour voir les reflets et tout ça. Maintenant, on fait plutôt de la prévise. : on 
travaille sur des logiciels qui font justement du raytracing et on a quelque chose qui est 
crédible et réaliste à 97 %.   
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OD : Comment est composée votre équipe pour pouvoir fonctionner ? 

JT : On est 4,5.  La personne en mi-temps s'occupe beaucoup de la post-prod, des 
pelures, car on a vraiment des besoins de compétences hyper spécifiques. Il y a une 
personne qui code, qui prépare nos outils de diffusion, nos serveurs. Ils font de la 
gestion de contenu, ils font opérateur sur les plateaux.  Même, ils font les datas quand 
on part en tournage de pelure. On est tous un petit peu des couteaux suisses. Il y a 
aussi une ancienne régisseuse générale, qui fait la coordination et la supervision de 
production. Tout le monde est polyvalent. C'est aussi la magie du truc : on n'est pas 
coincé dans un truc où on ne fait que ça. Ça renouvelle aussi.  
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PRESENTATION DE L’ETUDE 
« ENQUETE CINEMA ET EFFETS SPECIAUX » 

Cette enquête qualitative a été réalisée dans le cadre d’un mémoire de thèse intitulé 

La projection frontale au cinéma : expression d’une identité filmique par l’hybridation (Olivia 

Dorado, sous la direction de Pierre Arbus, 2023). 

 

Cette étude a été motivée par le constat du manque d’informations contemporaines 

concernant le rapport entretenu entre la réception spectatorielle et l’image filmique 

contenant des effets spéciaux de composition scénographique. S’il existe des ouvrages 

théoriques proposant une étude de la réception spectatorielle globale, notre travail de 

recherche nécessitait de s’appuyer sur des données orientées très précisément sur ce 

point. Et ce, afin de mieux comprendre les mécanismes de la réception spectatorielle 

face aux différentes esthétiques obtenues et aux méthodes employées. 

Son objet a donc été de collecter des informations relatives à la réception 

spectatorielle, spécifiquement concernant les effets spéciaux scénographiques au 

cinéma, afin de mieux appréhender la réalité du terrain spectatoriel. Pour cette enquête, 

nous avons choisi de suivre deux axes principaux en rapport avec le sujet de la thèse 

pour déployer une ramification de questions : l’esthétique de l’image et la méthode de 

conception.  

 



210 

 

 

OBJECTIFS INTERMEDIAIRES 

L’objet de cette enquête vise à comprendre les comportements individuels des 

spectateurs face à des images cinématographiques comportant une composition 

spatiale par effet spécial. Par cette enquête, nous avons cherché à savoir : 

- Comment les spectateurs perçoivent (s’ils les perçoivent) les différentes 

esthétiques des images comprenant un effet spécial scénographique, 

- Quelle perception des effets spéciaux scénographiques ont les spectateurs et si 

cette perception impacte leur réception, 

- Si les spectateurs accordent une importance à la nature technique des effets 

spéciaux et si cela impacte leur réception (c’est-à-dire si une distinction entre les 

techniques numériques et mécaniques ou optiques affecte la réception et/ou la 

perception filmique),  

- Si les spectateurs distinguent des démarches créatives différentes suivant que 

les effets sont conçus à la prise de vue ou en post-production (numériques ou 

virtuels). 

 

Dans une moindre mesure, nous avons tâché de pondérer les réponses suivant le 

critère générationnel, celui-ci pouvant grandement impacter l’interprétation des 

réponses obtenues. Cependant, le faible taux de répondants sur les catégories extrêmes 

(10-14 ans et plus de 75 ans) n’a pas permis d’opérer un comparatif fiable sur ce point.  
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MATERIEL ET METHODE 

1. Critères démographiques 

Afin de définir notre cible, analyse de l’enquête a pris en compte trois critères 

démographiques nous permettant de déterminer, à l’issue de l’enquête, quels groupes 

de cibles peuvent être considérés comme complémentaires ou concurrents. Les 

questionnaires de répondants n’appartenant pas à la cible n’ont pas été conservés dans 

les résultats de l’enquête. 

Le lieu d’habitation 

Compte tenu que le sujet de la thèse concerné se focalise, dès sa seconde partie, sur 

les publics de France métropolitaine, le questionnaire a été administré uniquement à 

des personnes de nationalité française et vivant en France métropolitaine. Cette cible 

resserrée permet ainsi de considérer une appréhension spectatorielle fondée sur une 

mémoire collective territoriale. La répartition suivant la région d’attache a été 

panachée, afin de prendre en compte l’influence de la localisation des publics sur leur 

appréhension. 

L’âge 

Compte tenu que l’un des objets de l’enquête est de déterminer le rapport 

âge/perception filmique dans un contexte cinématographique varié (films appartenant 

au cinéma des premiers temps comme contemporains), l’élargissement du critère 

« âge » nous a semblé nécessaire afin de considérer les différents types de perception 

suivant un axe générationnel.  

Le seuil minimum d’âge des répondants a été établi à 10 ans et il n’y a pas de seuil 

maximum d’âge des répondants. 

NB : Concernant l’âge des participants, initialement, une question supplémentaire 

demandait aux répondants d’indiquer l’âge des leurs enfants s’ils en avaient. Cela nous 

permettait de pouvoir nuancer leurs réponses en prenant en compte qu’ils pouvaient 

avoir des connaissances filmiques ou techniques issues du contact avec un public plus 

jeune. Cette question a finalement été supprimée pour alléger le questionnaire mais 
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également car elle ne permettait pas de déterminer la fréquence d’un contact avec des 

personnes plus jeunes (ni si même ce contact était réellement avéré). 

La catégorie socio-professionnelle 

A été visé un échantillon panaché des catégories socioprofessionnelles des 

répondants en nous référant aux données collectées par l’INSEE sur la population en 

France en 20226, sans chercher à nous y conformer strictement. 

2. Échantillonnage 

La technique d’échantillonnage adoptée a été celle de l’échantillonnage aléatoire 

simple (EAS c’est-à-dire ne requérant aucune connaissance sur la population de 

répondants). C'est donc au moment de l'analyse des résultats qu'ont été opérés les 

critères d'évaluation. 

Á des fins de comparaison, et pour avoir un ordre d’idée de la représentativité de 

l’échantillon obtenu, un échantillon théorique a cependant été établi suivant le 

référentiel démographique établi par l’INSEE. Celui-ci se fonde sur la répartition 

démographique de la population française par âge (suivant le bilan démographique 

établi par l’INSEE au 1er janvier 2023 7). Lors du remplissage du questionnaire, aucune 

restriction n’a été appliquée aux répondants suivant leurs informations 

démographiques ou socio-professionnelles. 

 
6 « Catégorie socioprofessionnelles selon le sexe et l’âge – Données annuelles 2022 », dans Enquête emploi 
INSEE, paru le 21 mars 2023. URL : https://www.insee.fr/fr/statistiques/2489546 [consulté le 20 
septembre 2023]. 

« Population selon le sexe, le statut d’activité et la catégorie socioprofessionnelle – Données 2022 », 
dans Enquête emploi INSEE, paru le 23 août 2023. URL : 
https://www.insee.fr/fr/statistiques/2381478#figure1_radio3 [consulté le 20 septembre 2023]. 

7 « Population par sexe et groupe d’âges – Données annuelles 2023 », dans INSEE, paru le 17 janvier 
2023. URL : https://www.insee.fr/fr/statistiques/2381474 [consulté le 20 février 2023]. 

NB : Les données collectées indiquent l’âge de la population au 1er janvier et les données ont été arrêtées 
à fin novembre 2022. 
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Afin d’obtenir un plus grand nombre de répondants, la technique des quotas a été 

couplée avec de l’échantillonnage en « boule de neige »8 par accès direct (diffusion par 

les commerces de proximité, e-mail et message téléphonique) et indirect (réseaux 

sociaux comme Facebook, Linkedin et Instagram). Ce choix a été motivé par la nécessité 

d’obtenir un nombre de répondants le plus élevé possible et a été pensé suivant une 

diversification des profils socio-démographiques opérée en début de diffusion de 

l’enquête. 

3. Politique de confidentialité 

L’enquête a été créée sous forme d’enquête anonyme, c’est-à-dire qu’aucune donnée 

ne permet d’identifier le répondant par un traitement des données personnelles. Ce 

choix a été fait afin de permettre d’augmenter le taux de réponse et de privilégier la 

qualité des réponses, cependant cela exclue un suivi des répondants pour une 

éventuelle prolongation de l’enquête. 

Cela a été indiqué en tout début de questionnaire : 

Ce questionnaire est anonyme. Veuillez noter que les informations que vous fournirez 
dans le cadre de cette enquête seront réservées à l’usage du mémoire de thèse concerné. 
Ces informations seront conservées, dans les meilleures conditions de sécurité et de 
confidentialité, pendant toute la durée de l'enquête et du traitement de ses 
résultats. Aucun transfert de données hors de l’Union européenne ne sera réalisé.  

  

 
8 Lors d’un échantillonnage en « boule de neige », chaque réponde est amené soit à désigner une ou des 
personnes de son entourage pouvant participer à l’enquête, soit à diffuser l’enquête à son entourage. Si 
cette technique permet d’augmenter plus facilement le nombre de répondants, il demeure toutefois 
qu’elle ne permet pas de diversifier proportionnellement les profils démographiques de l’échantillon. 
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MODALITES DE L’ENQUETE 

Outil de collecte 

Nous avons choisi d’utiliser un questionnaire en ligne, accessible par lien URL et 

QR-Code. Si cet outil de collecte permet une diffusion large et rapide du questionnaire 

auprès d’une cible variée, il reste cependant un frein pour les personnes non 

utilisatrices de l’outil informatique et du web. Afin d’y palier, et lors de la diffusion du 

questionnaire, une version imprimée du questionnaire a été proposée aux personnes 

concernées (lorsque cela a été le cas, les réponses ont par la suite été retranscrites en 

ligne par l’administratrice du questionnaire). 

L’outil d’enquête en ligne qui a été choisi est LimeSurvey, un logiciel d’enquête mis à 

disposition par l’université Toulouse 2 Jean Jaurès. 

Collecte des données 

La collecte des données a été réalisée par l’administratrice de l’enquête. 

Modes d’administration 

Un unique questionnaire a été administré à l’ensemble des cibles, afin de pouvoir 

évaluer les différences d’appréhension spectatorielle indépendamment de leurs 

caractéristiques démographiques et socio-démographiques. 

Durée du questionnaire 

Le temps estimé de remplissage du questionnaire est de 15 minutes en moyenne. 

La durée prévisionnelle du questionnaire était annoncée en début de celui-ci.  

Si les études grand public durent entre 5 et 10 minutes (et entre 15 et 20 minutes 

en milieu professionnel), il nous a semblé pertinent qu’il ne dépasse pas une durée de 

15 minutes pour optimiser le nombre de questionnaires entièrement complétés, tout 

en étant suffisamment long pour collecter les informations primordiales à l’étude. Au-

delà de 15 minutes, compte tenu que les répondants n’avaient été ni ciblés ni recrutés, 

le taux d’abandon et la perte de qualité des réponses auraient potentiellement 

augmenté. 
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Typologie des questions 

La majorité des questions formulées est de type « fermée », en proposant au 

répondant un choix de réponses préalablement définies. Le questionnaire comprend 

au total 40 questions. 

Afin de ne pas influer sur des réponses basées sur un biais cognitif classique, un 

certain nombre de questions a été paramétré avec un mode d’affichage aléatoire. Les 

items concernés sont les questions à choix multiples. Ainsi, pour ces questions 

uniquement, les répondants se voyaient présenter les choix de réponse dans un ordre 

différent. 

Les concepts, notions ou lexiques spécifiques au domaine cinématographique ont 

été définis en début de question sous forme d’ « aide » afin de permettre aux 

répondants de pouvoir répondre. 

 

Exemples :  

AIDE 
Pour simplifier la lecture et les réponses, nous vous précisons que : 
- "un décor construit" désigne un décor fabriqué (en studio par exemple) 
- "un décor réel" désigne un décor existant (type appartement, maison etc.) loué pour 
les besoins du film 
- "un décor numérique" désigne tous les décors conçus numériquement, quelle que soit 
la technique 

 

Pour simplifier la lecture et les réponses, nous précisons que pour ce que questionnaire 
: 
- les effets spéciaux dits "à l'ancienne" concernent les procédés optiques et mécaniques 
(maquettes, miroirs, projections, animatroniques, matte painting traditionnel etc.), 
- les effets spéciaux dits "numériques" concernent les procédés numériques (matte 
painting numérique, fond vert, CGI, motion capture, VR etc.). 
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Critères d’évaluation 

Les critères d’évaluation concernent quatre points majeurs des techniques d’effets 

spéciaux : l’identification (qu’est-ce qu’un effet spécial), la nature (numérique/non 

numérique), l’esthétique, la démarche. 

Á partir des objectifs intermédiaires précédemment énoncés, nous avons déployé 

des groupes de questions en fonction des différents aspects de chacun des critères 

retenus :  

- Décors et effets spéciaux (4 questions) 

- Cinéma, technique, médias (6 questions) 

- Observations d’extraits (2 questions pour chacun des 10 extraits) 

- Ressentis et perceptions (4 questions) 

Ces catégories sont adossées à un dernier groupe de questions permettant de 

récolter les données démographiques (4 questions) et habitudes de visionnage (2 

questions). 
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RESULTATS 

312 questionnaires complets ont été obtenus à l’issue de l’étude. 

1. Point sur les critères démographiques 

Critères d’âge 

Nous notons dans un premier temps que l’échantillonnage obtenu n’est pas 

représentatif sur 4 catégories démographiques : un excès de répondants sur les groupes 

d’âges 35-44 ans et 45-54 ans, et une carence de répondants sur les groupes d’âges 10-

14 ans et plus de 75 ans.  

 

 

Afin d’expliquer ces écarts nous pouvons formuler les hypothèses suivantes : 

- Pour le premier cas, cela pourrait résulter d’une appétence pour le medium 

cinéma ou d’une aisance à répondre à une enquête en ligne, 

- Pour le deuxième cas, il pourrait s’agir de difficultés d’accès à l’enquête en ligne 

ou d’un manque d’intérêt pour le sujet. 

 

Critères géographiques 

Nous observons un panachage géographique des répondants, avec cependant une 

majorité de répondants vivant en Occitanie (144 réponses). Nous pouvons acter une 

répartition plutôt représentative entre l’Ile-de-France (34 réponses soit 11% des 
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réponses) et les Provinces (278 réponses soit 89% des réponses). Cette répartition 

correspond sensiblement à la répartition nationale (la population d’Ile-de-France 

représente 18% de la population française et la population des provinces représente 

82%). 

 

 

 

Critères socio-professionnels 

Concernant les critères socio-professionnels, nous notons une représentativité 

relative en regard des données fournies par l’INSEE9. Malgré tout, à l’usage, nous 

constatons de la difficulté pour les répondants de différencier les catégories 

« employé » ou « chef d’entreprise » des catégories « ouvrier » et « agriculteur » puisque 

les différents statuts peuvent être joints et donc confondus. 

 

 

  

 
9 « Catégorie socioprofessionnelles selon le sexe et l’âge – Données annuelles 2022 », dans Enquête 
emploi INSEE, paru le 21 mars 2023. URL : https://www.insee.fr/fr/statistiques/2489546 [consulté le 
20 septembre 2023]. 

Autre 

Sans réponse 

Non affiché 
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2. Point sur les modalités de visionnage 

 

Les modalités de visionnage nous informent sur l’intérêt porté au cinéma mais 

également sur les manières de l’expérimenter au quotidien. 

Ce point a été envisagé sous deux critères : la fréquence et le contexte social. 

 

 

 

 

 

  

153 147 106 47 1 
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3. Groupe de questions "Décors et effets spéciaux » : 
l’identification de l’effet spécial 

Un film aux effets spéciaux marquants 

Le premier groupe de questions s’ouvrait sur une question ouverte afin de permettre 

au répondant de s’interroger sur les films de sa connaissance pouvant posséder des 

effets spéciaux dans le décor. Cette question nous permettait également d’avoir un 

aperçu des films ayant pu marquer les publics en ce sens. 

 

 Sur 69 films mentionnés, nous pouvons constater qu’Avatar (James Cameron, 

2009) est le plus mentionné avec 117 réponses. Cela peut s’expliquer par le fait que le 

deuxième opus soit sorti au cinéma récemment (Avatar : La voie de l’eau, James 

Cameron, 2022), ceci pouvant orienter le choix de réponse. 
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Les films les plus mentionnés sont, respectivement : Star Wars de Georges Lucas 

(sans distinction d’opus) [37 réponses] ; Matrix des sœurs Wachowski (sans distinction 

d’opus) [18 réponses] ; Le Seigneur des Anneaux de Peter Jackson (sans distinction 

d’opus) [14 réponses] ; la saga Harry Potter (sans distinction d’opus) [13 réponses].  

Distinction trucage et effet spécial 

 

 

Plus de la moitié des répondants distingue le trucage de l’effet spécial. 

Dans les réponses apportées en clair concernant la distinction entre ces deux 

notions, les arguments revenant fréquemment sont :  

- Le rendu visuel (moins probant si trucage et plus réaliste si effet spécial) 

- La conception (l’effet spécial est réalisé par ordinateur, le trucage est un 

« bidouillage ») 

- L’époque de conception (l’effet spécial est récent, le trucage date du cinéma 

des premiers temps) 

- La difficulté de mise en œuvre (l’effet spécial nécessite des compétences 

techniques, le trucage renvoie à l’astuce/la débrouillardise) 
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Objectif d’un effet spécial 

 

Á la question de l’objectif d’un effet spécial, la majorité des répondants considère 

qu’il s’agit de « créer un décor qui n’existe pas dans la réalité » [283 réponses], suivi 

de près par la réponse « d’apporter du spectaculaire » [273 réponses]. 

Définition de l’incrustation 

 

Á la question de ce qu’est une « incrustation » au cinéma, la majorité des répondants 

y voit une combinaison entre décor réel et décor numérique [219 réponses] et peu 

envisagent qu’il puisse s’agir d’un recours à des techniques telles que projection ou 

maquettes [66 réponses]. 

Ce n’est pas la réponse du « fond vert » [131 réponses] qui semble représenter 

majoritairement le principe d’incrustation pour les publics. 
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4. Groupe de questions "Cinéma, technique, médias » : 
la nature de l’effet spécial 

Impact du mode de conception 

La majorité des répondants [268 réponses] considère que la manière dont est conçu 

l’effet spécial (numérique ou non numérique) impacte le résultat visuel. Cela 

implique une différenciation esthétique suivant le mode de conception choisi. 

 

 

Une majorité des répondants [243 réponses] considère que le mode de conception 

des effets spéciaux influe sur la valeur du film, suggérant une considération de l’acte 

de conception. 

 



224 

 

 

 

Connaissance des techniques d’effets spéciaux 

La majorité des répondants connaît l’existence des effets spéciaux par fond vert, 

même s’il ne s’agit que d’une connaissance légère. L’écart entre la connaissance du fond 

vert [287 réponses] et celle du matte painting [46 réponses] ou de la projection frontale 

[50 réponses] est fort. Le nombre de personnes connaissant le procédé Schüfftan est 

infime [8 réponses]. Le nombre de personnes [128 personnes] connaissant le système 

de la maquette de 1er plan est assez élevé. 

 

 

Sources d’informations techniques 

La source d’information principale concernant les techniques d’effets spéciaux au 

cinéma est la télévision [195 réponses].  

Les sources les plus mentionnées sont, en suivant : la famille/les amis [126 

réponses], internet [115 réponses], la presse [102 réponses]. 
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5. Groupe de questions « Observations d’extraits »  
l’esthétique de l’effet spécial 

Les observations d’extraits de films amenaient à déterminer si l’extrait présentait un 

effet spécial scénographique et si cet effet était numérique ou non numérique. 

L’ensemble des extraits proposés présentaient l’utilisation d’un effet spécial 

scénographique, à savoir (dans l’ordre d’apparition) : projection frontale, projection 

arrière, matte painting, effet Schüfftan, glass painting, projection arrière, compositing chroma 

key (fond vert), projection frontale, matte painting, mur LED. 
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6. Groupe de questions « Ressentis et perceptions » :  
la démarche de l’effet spécial 

La notion d’authenticité filmique 

 

 

 

Caractérisation de l’authenticité filmique 

La majorité des répondants [74%] considère qu’il est possible d’utiliser des effets 

spéciaux sans pour autant altérer l’’authenticité d’un film. Parmi les répondants, la 

majorité [200 réponses] pense que le mode de conception de l’effet spécial (numérique 

ou non numérique) n’a pas d’influence sur l’authenticité filmique dès lors que l’effet 

employé est invisible [199 réponses]. 
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CONCLUSION 

 

L’identification de l’effet spécial 

Nous notons qu’une réelle distinction est faite entre le trucage et l’effet spécial. Á 

ce titre, plusieurs paramètres entrent en jeu : le rendu visuel, la conception, l’époque 

de conception et la difficulté de mise en œuvre. 

 Les spectateurs semblent penser que les effets spéciaux (numériques et 

contemporains) demandent davantage de maîtrise technologique mais également qu’ils 

proposent une meilleure solution pour obtenir un rendu photoréaliste. 

Le trucage, à l’inverse, renvoie à la notion d’astuce et d’artisanal, ainsi qu’à 

l’ingéniosité du cinéma des premiers temps. 

En ce sens, nous pouvons y voir une opposition technologie / artisanat impliquant 

une différenciation dans les maitrises de conception. 

Par ailleurs, nous pouvons mieux cerner l’attente spectatorielle concernant les effets 

spéciaux et incrustations scénographiques. L’effet spécial se doit d’être invisible (même 

s’il est perceptible) et donner une impression d’espace réel malgré le fait que cet espace 

puisse parfois être « impossible » (dans le sens non existant ou irréel) ou spectaculaire. 

L’attente est celle d’une invisibilité de la suture dans la conception d’un espace « qui 

n’existe pas dans la réalité ». 

Enfin, pour les spectateurs, une incrustation désigne une combinaison d’un décor 

réel et d’un décor numérique, excluant la possibilité de dispositifs à la prise de vue 

comme les maquettes. Nous pouvons considérer que l’incrustation est bien associée à 

la catégorie des effets spéciaux dans l’imaginaire collectif. Le questionnaire ne nous 

permet pas, cependant, de déterminer si les spectateurs distinguent le décor conçu 

numériquement de l’acte d’incrustation. 
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La nature de l’effet spécial  

Les différentes réponses apportées nous permettent de conclure que la nature de 

l’effet spécial (numérique ou non numérique) impacte le visuel du film, ceci semble en 

effet rejoindre la différenciation trucage/effet spécial. 

Le point révélateur de cette partie se situe dans l’association faite entre nature de 

l’effet spécial et valeur filmique. De nombreux répondants semblent considérer que la 

manière dont est conçu l’effet spécial porte une importance, et que celle-ci influence 

leu réception globale du film. Nous pouvons y voir un intérêt pour les modes de 

conception, non pas concernant les différentes typologies e conception mais plutôt 

dans une considération du travail effectué. 

Les esthétiques de l’effet spécial  

Face à un extrait filmique, les réponses sont plus affinées que précédemment. Nous 

constatons que lorsque l’effet spécial propose des caractéristiques visuelles très 

marquées, les spectateurs excluent une technique numérique. Á l’inverse, lorsque l’effet 

spécial est invisible, les spectateurs pensent fréquemment à l’utilisation d’un décor réel 

s’ils doivent choisir entre la présence d’un effet ou pas. Malgré tout, lorsque l’effet est 

invisible et qu’il leur est demandé de déterminer si l’effet est numérique ou non 

numérique, ils paraissent avoir des difficultés à le déterminer et préfèrent décréter qu’il 

est impossible de le savoir (malgré que l’époque du film concerné puisse les aiguiller). 

La démarche derrière l’effet spécial  

Cette partie nous permet de comprendre que les spectateurs opèrent une distinction 

entre authenticité filmique et utilisation d’un effet spécial scénographique. Cela peut 

être imputé au fait que le film est en soit une déformation du réel, un effet spécial à lui 

seul. Ainsi, le mode de conception (numérique ou non numérique) n’est pas une 

condition à l’authenticité filmique. Pourtant, dans les réponses obtenues des 

répondants distinguant les différents modes de conception, seuls les films non 

numériques peuvent constituer une preuve d’authenticité filmique. Nous revenons ici 

à la première considération de l’effet spécial, où l’opposition effet spécial/trucage 

renvoie au clivage technologie/artisanat. 
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MATERIEL D’ENQUETE 

Questionnaire 
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Extraits filmiques proposés dans l’enquête 

 

 

Superman (Richard Donner, 1978) 

 

 

 

 

La Main au collet (Alfred Hitchcock, 1966) 

 

 

 

 

Indiana Jones – Les Aventuriers de l’Arche perdue (Steven Spielberg, 
1981) 

 

 

 

 

Métropolis (Fritz Lang, 1927) 

 

 

 

 

 

Les Temps modernes (Charlie Chaplin, 1938) 

 

 

 

 

 

Eyes Wide Shut (Stanley Kubrick, 1999) 
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Le Hobbit : Un voyage inattendu (Peter Jackson, 2012) 

 

 

 

 

 

Oblivion (Joseph Kosinski, 2013) 

 

 

 

 

 

Star Wars V : L’Empire contre-attaque (Georges Lucas, 1980) 

 

 

 

 

The Batman (Matt Reeves, 2022) 
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SYNTHESE DE L’ENSEMBLE DES REPONSES  

Le détail des réponses aux questionnaire est accessible dans un PDF disponible par 

QR-Code : 
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