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le CNC soutient la réalité virtuelle

démarche documentaire ou une écriture de fiction. Ces projets, qui se caracté- risent par leur diversité (prises de vue réelles ou images de synthèse, différents. 
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le CNC soutient la réalité virtuelle contacts Pauline Augrain chef du service de la création numérique [email protected] 01 44 34 34 17



Baptiste Heynemann chef du service des industries techniques et de l’innovation [email protected] 01 44 34 35 34



Depuis deux ans, la réalité virtuelle semble s’imposer comme un nouvel horizon technologique et créatif, porté par la promesse d’un nouveau marché. Bien que les incertitudes soient encore nombreuses, les technologies immersives sont en train de s’installer durablement. Elles ouvrent un champ de recherche passionnant pour tous les arts et industries de l’image animée que le CNC accompagne (cinéma, audiovisuel, jeu vidéo). Cet effort d’innovation éditoriale et technologique, au cœur des missions du CNC, permet d’anticiper les transformations à venir, mais également de nourrir les dynamiques déjà à l’œuvre aujourd’hui.



Soutenir la création Depuis l’apparition du premier projet en réalité virtuelle fin 2014, le CNC a investi 3M€ dans une soixante de projets artistiques. Venus d’horizons divers, les auteurs et producteurs de ces projets dessinent une nouvelle carte créative. Les aides à la création numérique du CNC sont aux avant-postes du soutien à la VR. Intervenant dans le champ du film (fonds nouveaux médias), du jeu vidéo (fonds d’aide au jeu vidéo), de l’art contemporain et du spectacle vivant (DICRéAM), ces aides offrent un point de vue panoramique et démontrent que la réalité virtuelle traverse bien tous les univers créatifs. Depuis ce poste d’observation privilégié, le CNC constate que les projets de films, d’inspiration cinématographique, sont les plus nombreux. En effet, 75% des projets soutenus proposent des narrations immersives fondées sur une démarche documentaire ou une écriture de fiction. Ces projets, qui se caractérisent par leur diversité (prises de vue réelles ou images de synthèse, différents niveaux d’interactivité…), confirment que la VR est un point de rencontre inédit, particulièrement prolifique, entre des créateurs de culture audiovisuelle et de culture numérique. Alors que les casques de réalité virtuelle sont d’abord présentés, entre autres usages, comme une nouvelle plateforme de jeux vidéo, il apparaît que les projets purement ludiques sont relativement rares (700 000 € investis dans 6 projets). Cette frilosité tient vraisemblablement au fait que le marché de la réalité virtuelle est encore balbutiant, et présente des risques sur le plan commercial. Ces risques sont difficiles à prendre pour des studios de jeux vidéo indépendants dont les possibilités de préfinancement sont limitées. Enfin, la réalité virtuelle s’impose comme le lieu par excellence de l’interdisciplinarité. Cette mixité va bien au-delà de la convergence entre le film et le jeu vidéo. Des connexions s’établissent immédiatement avec le spectacle vivant, capable de spatialiser et de chorégraphier la mise en scène, l’architecte qui pense en volume, le son qui joue un rôle clé dans le processus immersif en permettant de guider le regard du spectateur dans une direction ou dans une autre.
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Accompagner l’effort technologique Parallèlement aux aides à la création, la réalité virtuelle bénéficie pleinement des mécanismes de soutien à l’innovation technologique déjà en place. Ainsi, certaines productions filmiques en réalité virtuelle ont pu se voir octroyer un complément de financement qui distingue le caractère innovant du projet sur le plan technologique au titre de l’aide Nouvelles Technologies en Production (590 000 € complémentaires investis dans 10 projets). Par ailleurs, les entreprises développant des solutions technologiques innovantes pour les productions en réalité virtuelle peuvent être soutenues au titre de leur activité de recherche et développement, à travers le dispositif RIAM, opéré en partenariat avec BPIFrance. Une dizaine de projets liés aux technologies immersives et interactives ont ainsi été accompagnés. Les applications sont variées : il s’agit, par exemple, de concevoir des outils de captation 360° ou des outils de production et post production adaptés au contenus en réalité virtuelle et aux contraintes inhérentes à ce nouveau format.
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Aides à la Création Le Fonds Nouveaux Médias soutient principalement des œuvres audiovisuelles interactives, spécifiquement conçues pour les nouveaux médias numériques connectés. Relevant des genres documentaire, animation, fiction, magazine ou spectacle vivant, les projets soutenus visent à renouveler les propositions d’écriture et de mise en scène audiovisuelles en les inscrivant dans un environnement numérique en phase avec les nouveaux usages des spectateurs. Le fonds est ouvert aux auteurs et aux producteurs, et peut intervenir sur toutes les phases de réalisation d’un projet (écriture, développement, production). La commission est actuellement présidée par Pierre Schoeller, réalisateur et cinéaste. http://www.cnc.fr/web/fr/aide-aux-projets-nouveaux-medias Le Fonds d’Aide au Jeu Vidéo soutient des projets de création vidéo-ludique, couvrant une grande diversité de types et de genres de jeux, conçus pour toutes les plateformes du marché. Les aides au jeu vidéo soutiennent la phase de pré-production (fabrication d’un prototype) ou la phase de production (aide à la création de propriété intellectuelle). La commission est actuellement présidée par Juliette Noureddine, chanteuse, parolière et compositrice. http://www.cnc.fr/web/fr/fonds-d-aide-au-jeu-video-fajv Le DICRéAM (Dispositif pour la Création Artistique Multimédia et numérique) est une aide sélective destinée à soutenir des projets d’écriture numérique dans différents champs de la création contemporaine (arts visuels, arts vivants, littérature…). Ces œuvres d’avant-garde encouragent le développement de pratiques artistiques nouvelles, qui présentent un caractère collaboratif, participatif, et surtout transdisciplinaire, loin de tout académisme. Les projets sont soutenus en développement et/ou en production. La commission est actuellement présidée par Michel Reilhac, auteur de narration interactive et réalité virtuelle, directeur de Submarine Channel. http://www.cnc.fr/web/fr/dispositif-pour-la-creation-artistique-multimediaet-numerique-dicream
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Aides à l’innovation Technologique L’aide aux Nouvelles Technologies en Production récompense la bonne adéquation entre un projet artistique et un projet technique innovant (effets spéciaux numériques, images de synthèse, mises au point de procédés spécifiques, stéréoscopie...). Elle s’adresse sous conditions à des producteurs cinéma, audiovisuel ou de nouveaux médias, quels que soient le genre et le format de l’œuvre. La commission est actuellement présidée par Alain Damasio, écrivain et scénariste http://www.cnc.fr/web/fr/aide-aux-nouvelles-technologies-en-production-ntp Le RIAM (réseau Recherche et Innovation en Audiovisuel et Multimédia) a vocation à financer les programmes de recherche et développement (R&D) des entreprises dans les domaines de la production, du traitement, de la distribution et de la publication d’images et de sons débouchant sur des nouveaux biens et services innovants. http://www.cnc.fr/web/fr/riam
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Les Falaises de V. Gengiskhan Production Laurent Bazin Fiction 360°, prise de vue réelle, son 8.0 Format épisodique (3*30 min)



Contact Line Bruceña Gengiskhan Production +33 6 64 52 89 38 [email protected] www.gengiskhan.paris



  Les Falaises de V. – Chapitre 1 Face à la pénurie de dons d’organes, le gouvernement offre la possibilité aux détenus de longue durée d’obtenir des remises de peine en échange d’une partie de leur corps. Allongé et équipé d’un casque de réalité virtuelle, le spectateur partage le sort d’un prisonnier qui va, dans quelques heures, échanger ses yeux contre quelques années de liberté. Plus qu’une expérience sensationnaliste, il s’agit d’utiliser la puissance de la VR pour proposer une nouvelle écriture de l’intime, et façonner des formes de fictions inédites et exigeantes. “Contre toute évidence, la conduite du récit dans la réalité virtuelle est peut-être moins proche du cinéma que du théâtre. Le spectacle vivant est familier des problématiques de conduite de l’attention. […] En tant que metteur en scène, je ne cherche pas à faire un spectacle à la manière d’un écran. Je veux pouvoir jouer de ce privilège de la tridimensionnalité, de l’inscription physique dans un espace. Qu’on sente les corps se rapprocher, tourner autour de nous. Qu’on doive choisir son point de vue. Mais je dois sans cesse me débattre entre ce désir de la sensation, de la présence réelle, de la jouissance de l’espace concret et la nécessité d’organiser le temps et le récit.” Laurent Bazin, metteur en scène
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Portrait [é]mouvant Joséphine Derobe œuvre 3D relief autoportrait noir et blanc, 4 mn, en 3 variations : 1 installation muséale immersive 3D et son interactif (2016) 1 VR 3D et son binaural (2016-2017) 1   VR 3D interactive - déplacement et action du spectateur (2017)



Contact Joséphine Derobe [email protected] www.josephinederobe.fr



Portrait [é]mouvant est une pièce en plusieurs variations qui permet d’explorer notre capacité, notre besoin de retisser du crédible et de la chair dans les modes de représentation virtuels. Quel degré de connexion sensorielle à l’autre puis-je générer, est-ce simplement mouvant ou émouvant ? Une recherche sur la véracité d’une présence à l’écran et son potentiel émotionnel via les variations de formes, de textures et de mouvement d’un autoportrait. L’œuvre propose une expérience multi-perceptive simultanée de ce portrait mouvant, cherchant à interroger le visiteur sur sa relation à cet “Autre” digital. “Il y a dix ans, j’ai été littéralement saisie par l’image relief, un choc émotionnel et sensoriel qui m’a fait emprunter un chemin alors singulier afin de comprendre cette fascination. Comment une illusion d’optique sur une surface plate peut-elle troubler par sa chair et sa véracité; qu’elle soit réelle, fictionnelle, abstraite ou poétique ? Depuis, je poursuis une aventure exploratoire avec la réalité virtuelle dans le but d’apprivoiser cet autre fascinant voyage de l’œil qui nous engage dans un espace-temps à la croisée de la scène, de la démarche plasticienne et du cinéma.” Joséphine Derobe, stéréographe et artiste
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Nevro Blues Happy Ip Stéphane Halleux, Catherine Cuenca, Jean-Baptiste Cuvelier Jeu narratif en réalité virtuelle



Contact Olivier Fontenay [email protected] Michel Bams [email protected] www.happyip.fr



  Nevro Blues s’inscrit dans un monde riche et complexe issu des créations du sculpteur Stéphane Halleux, tout comme “Mister Hublot”, soutenu par le CNC et oscar du meilleur court métrage d’animation en 2014. Deux co-auteurs chevronnés (Catherine Cuenca, scénariste, et Jean-Baptiste Cuvelier, auteur graphique) ont développé l’univers original de Stéphane Halleux pour donner naissance à ce jeu en Réalité Virtuelle. Dans cet univers la végétation a été totalement supprimée, le vert banni. La nature est dangereuse car elle est vivante et chaotique. Et pourquoi ne pas regarder voler les papillons pendant qu’on y est ? Non, vraiment, la nature, c’est pas possible. Et pourtant… Notre héros – vous, moi – employé anonyme et jusque-là modèle, va voir sa vie basculer un beau matin. Privé accidentellement de sa Nevro Vitamine, le voile qu’il a devant les yeux se déchire et le fait rêver d’une nouvelle vie. En vous faisant voler, bondir, lutter au sein d’un univers entier en 3D Temps réel, immergé comme jamais grâce à la Réalité Virtuelle dans une histoire unique et un jeu mélangeant narration, action et réflexion, Nevro Blues va vous faire découvrir… un autre monde.
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le commerce des grains dans la gn ralit dorl ans 

Read and Save Ebook le commerce des grains dans la g n ralit dorl ans daprs correspondance in dite de lintendant as PDF for free at. Online Ebook Library.
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Le réseau qui soutient la jeunesse qui entreprend - Afaje 

www.afaje.fr. Cotisations annuelles. Offres de Services / Niveaux d'Adhésion. Membre. Membre Actif. Membre Bienfaiteur. Membre d'Honneur. SENSIBILISER.
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de ommegang steunt le kiwanis l'ommegang soutient 

pinkraamâ€¦ dit alles in een bijzonder. DE OMMEGANG STEUNT. LE KIWANIS. Voor het derde jaar op rij zal KIWANIS aanwezig zijn op de. Grote Zavel van 2 ...
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La cabine virtuelle d'immersion - Inria 

implÃ©mentÃ© un premier prototype de CVI sous forme de modules rÃ©utilisables au sein de l'environnement de dÃ©veloppement et d'exÃ©cution d'applications 3D.
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5 la realite virtuelle - BigBozoid 

The goal of the system is to put the user in the loop of a real-time simulation, ... This process has to respond to asynchronous events by making the virtual world's ... A variable's history can be accessed using the variable's local time, which is .
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Sanofi soutient le plus important Hackathon de la santÃ© d'Europe ... 

15 mars 2016 - marchÃ©s Ã©mergents, la santÃ© animale et Genzyme. Sanofi est cotÃ© Ã  Paris ... TÃ©l : 01 57 62 00 56 [email protected].
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la vie virtuelle aprÃ¨s le dÃ©cÃ¨s 

VIRTUELLES. LA VIE DIGITALE APRÃˆS LE DÃ‰CÃˆS. QUI S'OCCUPERA DE VOTRE HÃ‰RITAGE. NUMÃ‰RIQUE. Page 2. PLANÃˆTE CALYPSO. CLUB NEVERDIE 635 000 USD. Page 3. Page 4. 972 000. USAGERS. DÃ‰CÃˆDERONS EN 2016. Page 5. 1. CRÃ‰ATION. 2. TRAITEMENT. 3. ORGANIS
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La distribution - Webtv du CNC 

réalisateur et du casting restent des éléments déterminant pour le potentiel d'un film à l'export. ..... Les acheteurs britanniques font ainsi partie des rares interlocuteurs à oser ...... En sont exclus les films financés par un producteur français 










 


[image: alt]





8055T CNC 

Select the tool calibration mode and do it along the X axis. - Press the softkey sequence: [Main menu] [JOG] [Calibration] [+] [X]. - The CNC requests: Preset the X ...
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La distribution - Webtv du CNC 

En 2004, le Centre national du cinéma et de l'image animée (CNC) a mis en place un outil statistique permettant d'évaluer les recettes à l'exportation des films ...
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CNC 750 

TALADRO CNC PARA PANELES. Macchine Speciali / Machines SpÃ©ciales / MÃ¡quinas Especiales. â€¢ Testa a 4 mandrini con lama integrata. â€¢ TÃªte Ã  4 mandrins.










 


[image: alt]





8055M CNC 

4. Tangential entry/exit (G37/G38) and corner rounding (G36). ..... Repeat the previous 2 steps (10,000 times repetion) twice, thus completing the 30000 times.
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CNC 8055 

Sep 7, 1992 - Please note that some of the features described in this manual might ..... 2.3.7 SOFTWARE TRAVEL LIMITS FOR THE AXES (SOFT LIMITS) . ...... Before starting up the CNC, carefully read the instructions of Chapter 2 ...... The interface of
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La partie de Â« Rondelle virtuelle 

BÃ©a affirme, entre les lignes 1 et 7, ne pas Ãªtre jalouse des nouveaux amis de Berthelot. a) Quelle rÃ©flexion fait-elle peu aprÃ¨s qui dÃ©note l'idÃ©e contraire ?
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la realite virtuelle dans sciencefiction polonaise 

Get la realite virtuelle dans sciencefiction polonaise contemporaine regards ... everything concerning your digitalproduct the best and most convenient way.
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Bell Cause pour la cause soutient les 

10 avr. 2019 - cÃ©rÃ©monies de sudation Ã  des fins de deuil, la cueillette de plantes mÃ©dicinales, des sÃ©ances de tambour, des enseignements traditionnels, ...
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AXA SOUTIENT LA RECHERCHE SUR LES RISQUES 

1 mai 2013 - fatalitÃ© : un meilleur accÃ¨s Ã  l'information permet de .... National Institute for Health Research, le ... conseils du Biotechnology and Biological.
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réalité virtuelle - Cheil France 

5 Des contenus social media qui se vivent en live ...... De la simulation d'avatars au social club en VR, il aura fallu 16 ans. ... online, but entire experiences.
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RENCONTRE VIRTUELLE FLE 

et la mÃ©morisa on. Mercredi 16 mars Ã  11h et Ã  17h. Ana Castro BenÃtez ... pour travailler la phonÃ©tique et la prononciation. â�– Les jeux pour apprendre la culture ...
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LA BANQUE EUROPÃ‰ENNE D'INVESTISSEMENT (BEI) SOUTIENT 

19 dÃ©c. 2017 - LA BANQUE EUROPÃ‰ENNE D'INVESTISSEMENT (BEI). SOUTIENT LE DÃ‰VELOPPEMENT DE LATÃ‰COÃˆRE. PAR UN FINANCEMENT DE 55 Mâ‚¬. LatÃ©coÃ¨re, Groupe international partenaire de Â« rang 1 Â» des grands avionneurs mondiaux a contractÃ© un financ
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gn ralit sur la m decine pratique de lenfance conf 

LUNIVERSIT LI GE PDF - Our collection Article Ebook g n ralit sur la m ... Concepts In Office Automation, G10a Engine Suzuki, and many more ebooks article.
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le président 12 rue de Lübeck - CNC 

Dire que la musique et l'image sont avec le scénario et la direction d'acteurs les composantes essentielles du cinéma, est une banalité. Dire que le son et la ...
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gn ralit sur la m decine pratique de lenfance conf 

ge PDF, include : Fundamental Of Heat And Mass Transfer Solution Manual, Fuzzy Chaotic Systems. Modeling Control And Applications 1 Ed 06, and many ...
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LA RUSTICA CNC foam cutting machine - teaser.fr 

driven nut. Box-beamed aluminium ruler. Top view. 158mm. 19mm. 30mm. Stepper motor. Top orifice for. 6mm screwed rod. Durite. 20mm diameter steel tube.
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