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Avatar : le cinéma du futur

James Cameron et son équipe nous livrent un [nh en 3D a couper le
sou Le, fealise a I'aide d’Adobei Creative Suite! Production Premium

James Cameron - Le réalisateur d’Avatar.
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e [Inh Avatar nous entraine dans un univers

spectaculaire qui repousse les limites de notre

Imagination. Un héros malgré lui se lance
dans une aventure épique qui le conduira a se battre
pour sauver un monde lointain ; un monde qu’il [nira
par considerer comme le sien. James Cameron, le
réalisateur oscarise de Titanic, a commencé a concevoir
le il y a quinze ans, a une épogue ou les moyens
techniques nécessaires nexistaient pas encore.

Aujourd’hui, au terme de quatre années de production,
Avatar o Lrelune expérience cinématographique unigue
en son genre, portée par une nouvelle génération de Letd
spéciaux. Une technologie révolutionnaire inventée
pour le qui laisse toute sa place a l'authenticité
émotionnelle des personnages, pour une immersion
totale du spectateur dans I'histoire. Pour venir a bout
de son projet, Cameron sest entouré de grands noms
dont Jon Landau, le producteur du [Inh, et a fait appel
a diverses technologies Adobe, notamment Adobe
Creative Suite Production Premium.




Histoire d’amour

sur fond de con [l
intergalactique,
Avatar mélange
images de synthese et
scenes réelles en 3D
stéréoscopique. Lors
du tournage, I'acteur

Sam Worthington a été
transformé en hybride
mi-humain, mi-extra-

Jake Sully (Sam Worthington) et Neytiri (Zoé Saldana).
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« Certains logiciels vous permettent de
faire votre travail », explique Jon Landau.

« D'autres de le faire mieux. Et de ce point
de vue, les solutions Adobe se sont révélées
particulierement utiles. »

Le meilleur des mondes

Dans cette croisade intergalactique, les
humains lient a distance leur esprit a des
corps hybrides de prés de trois métres,
congus par le croisement de FADN humain
avec celui des créatures extra-terrestres.
Cette aventure épique, qui mélange

images de synthése et scenes réelles en 3D
stéréoscopique, repose sur des techniques
innovantes.

Le [m contient plus de 3 000 plans de [eb
spéciaux. Végétation, créatures, vaisseaux
spatiaux, montagnes [aftantes, décors... Il a
fallu créer de toutes pieces chaque élément
du monde virtuel. Et pour couronner le
tout, l[équipe de tournage a d0 [Iner les
acteurs sur fond vert et fondre le tout dans
lenvironnement virtuel 3D.

Pour donner vie aux personnages, James
Cameron a utilisé un nouveau procédé de
type « performance capture ». Les acteurs
portaient des combinaisons spéciales ainsi
qu’un casque bardé de capteurs et relié

a des caméras qui enregistraient leurs
expressions faciales. Les données étaient
ensuite transmises a un autre systéme qui
créait une image en temps réel des acteurs
sous la forme de leurs avatars de synthése.
James Cameron se servait d’'une « caméra
virtuelle » pour la diriger sur les acteurs, les
voir sanimer en personnages de synthése et
obtenir des prises parfaites.

Gréce a la technique FPR (Facial
Performance Replacement), le

réalisateur a également pu retravailler

les enregistrements numériques des
expressions faciales de ses acteurs. Les
modi [cations apportées aux dialogues
aprés les prises pouvaient étre incorporées
sans le moindre probleme a la scene [nale,
sans que les acteurs aient a remettre leur
combinaison ou leur casque pour une
nouvelle prise.

Réinventer une toute nouvelle réalité
La création de lI'univers virtuel de
Pandora et des personnages de synthese

a commencé dans Adobe Photoshopé.
Robert Stromberg, chef décorateur, Yuri
Bartoli, superviseur artistique virtuel, Rey
Perez, responsable du service artistique, et
leurs équipes respectives ont travaillé en
étroite collaboration avec James Cameron
pour créer et cataloguer les personnages
et lenvironnement du [Inh, se demandant
par exemple si tel personnage a des cornes,
comment il respire et quels sont ses signes
distinctifs.

terrestre.

« Nous avons utilisé Photoshop Extended
pour peindre des éléments géométriques
sur di [erknts modéles de créatures et
personnages », souligne Yuri Bartoli. « Nous
avons pu manipuler des calques et ajouter
des textures et détails en un clin deeil. Nous
avons ainsi présenté directement a James
Cameron des maquettes tres di [érentes
pour pouvoir peau [nér rapidement

l'aspect général du et accentuer le
photoréalisme.

Pendant le tournage d’Avatar, des milliers
d’images conceptuelles ont été réalisées et
des dizaines de photos ont été générées a
partir de chaque scéne. « Adobe Photoshop
Lightroom® nous a permis de classer des
milliers de clichés au sein d’un projet
unique et gérable », déclare Nolan Murtha,
superviseur des e [efs numériques.

De la bande-annonce a la post-
visualisation

Adobe A [erlE [ectsb sest retrouvé au cceur de
la production tout au long du tournage. Au
départ, le logiciel avait été utilisé pour créer une
bande-annonce qui a [ndlement convaincu la
20th Century Fox dacheter le [Im.

« Certains logiciels vous perme [ent de faire

votre travail. D’autres de le faire mieux. Et de
ce point de vue, les solutions Adobe se sont

revélées particulierement utiles. »

Jon Landau, producteur, Avatar



Jake (Sam Worthington, a gauche) et Quaritch (Stephen Lang) jettent un coup d'ceil virtuel a I'arbre de vie,
qui est I'epicentre des Na'vi et une extension du sang qui coule dans leurs veines.
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Egalement piloté par A [eflE [dts, le
systéme « Simulcam » mis au point par

le superviseur de la production virtuelle,
Glenn Derry, a permis de transformer le
fond vert en décors de synthese générés

a partir du logiciel danimation de
personnages 3D Autodesk MotionBuilder.
James Cameron a pu ainsi exploiter sa
palette doutils de production virtuelle
tout en [Imant des scénes réelles. Les
acteurs ont pu, quant a eux, découvrir
leur interprétation en contexte, ce qui

sest avéré trés stimulant. A [erlE [edts a
également servi de moteur au processus
de post-visualisation, qui permet de suivre
avec précision les actions réelles, d'ajouter
des éléments de synthese et de créer des
compositions complétes a fournir aux
studios tels qu'ILM et WETA Digital pour
[nalisation.

La fonction délaboration de scripts d’A [erl
E [edts a considérablement accéléré la
production et aidé Iéquipe a surmonter de
nombreux obstacles techniques.

Cette derniére a par exemple pu opérer

le rendu de séquences JPEG depuis
MotionBuilder, convertir automatiquement
des [chiers FPR dans un format modi [able
ou encore créer aisément des compositions
de I'ceil droit et de I'ceil gauche pour le
stéréoscopique.

« La fonction délaboration de scripts
d’Adobe A [erlE [edts nous a permis

de gagner un temps fou », déclare Dan
Neufeldt, développeur de processus
numériques pour Avatar. « Sans compter

les dizaines de milliers d’heures de travail
économisées sur chaque rendu et version. »

Stephen Lawes, directeur artistique de
Pixel Liberation Front, I'un des studios
de [efb spéciaux ayant participé au projet,
ajoute : « A [erlE [edts nous a o [erk une
souplesse incomparable en matiére de
composition et de création d'animations.
Les éléments graphiques que nous avons
fournis a WETA et ILM pour [nalisation
étaient d'une qualité irréprochable. »

Interopérabilité pour une production
simpli (&8

Les séquences arrivant en bloc, il asu 1
au service éditorial de les importer dans
Adobe Premiered Pro pour examiner le [xX
et la synchronisation. « Adobe Premiere
Pro CS4 nous a considérablement facilité
la tdche car nous pouvions y importer des
[chiers depuis Avid sans aucune perte
d'informations ou de métadonnées »,
souligne Nolan Murtha. « Nous travaillions
en parallele avec James Cameron sur les
coupes, sans méme qu'il soit au courant. »

Grace aux logiciels Adobe, les artistes
dispersés sur plusieurs sites ont pu rester
synchronisés et productifs. Les services
artistiques et de production ont fait appel
a Adobe InDesign® CS4 pour créer des
formulaires clairs utilisés pendant toute la
phase de production. LEquipe a également
eu recours & Adobe Acrobat® Connect? Pro
pour coordonner les e [afts du personnel de
Lightstorm Entertainment, Inc. avec ceux
des membres du plateau de tournage.

Avatar, un mélange de prises de vue réelles et
d’images de synthése auxquelles s’ajoutent
plus de 3 000 plans d’e [efls spéciaux

Lightstorm Entertainment, Inc.
20th Century Fox

Los Angeles, Californie

h [p¥/foxmoviescom

www.avatarmovie.com

Défi

+ Plonger le public dans un univers 3D stéréoscopique

+ Repousser les limites de la réalisation
cinématographique

+ Ouvrir la voie aux projets cinématographiques
et al'animation de synthése de demain

+ Gagner du temps et réaliser des économies

« Sortirun révolutionnaire

Solution

+ Exploiter toutes les fonctionnalités
d’Adobe Creative Suite 4 Production Premium

« Tirer parti des solutions complétes d’Adobe
facilitant la réalisation cinématographique,
le travail collaboratif et les opérations marketing

Avantages

+ Création d'un univers 3D photoréaliste

+ Utilisation de techniques de réalisation
révolutionnaires o [raht au spectateur une
expérience unique

+ Renforcement de l'esprit d'innovation de
James Cameron

+ Automatisation des processus récurrents au pro [t
de la créativité en phase de production

+ Création d'un outil marketing novateur, a savoir une
bande-annonce interactive exécutée via
Adobe AIR qui permet aux fans de vivre une
expérience enrichissante depuis leur ordinateur
Palette d’outils

+ Adobe Creative Suite 4 Production Premium.
Composants utilisés :

+ Adobe After E [edts CS4
+ Adobe lllustrator CS4
+ Adobe Photoshop CS4 Extended
+ Adobe Premiere Pro CS4
¢ Adobe Acrobat Connect Pro
+ Adobe AIR
+ Adobe InDesign CS4
+ Adobe Photoshop Lightroom



Gréace a Adobe A [enE [edts,
I’équipe a pu fournir des
compositions et graphismes
de grande qualité aux studios
tels que WETA Digital et ILM
pour [nalisation.

Un guerrier Na'vi sengage dans la bataille, chevauchant un Thanato, une impressionnante créature native de Pandora.
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qui est formidable avec les suites Adobe, cest

dizaines de milliers d’heures de travail quon dispose de tous les outils dont on a

besoin tout au long du projet, de la conception

economisees sur chaque rendu et version. » i tmaisation.

Dan Neufeldt, développeur de processus numériques, Avatar Des avancées spectaculaires a plusieurs
niveaux

Adobe Creative Suite et Adobe Flash®
Platform ont également joué un réle majeur
dans la promotion du [mh. Adobe Illustrator®
CS4 a été utilisé pour créer des a [chds et
posters tandis qu'une application Adobe AIR®
permet aux fans de vivre une expérience
interactive divertissante. Grace a cette
application AIR, qui est la bande-annonce
interactive o [cielle du [Im, ils peuvent en

e [efldécouvrir les autochtones de la planete
Pandora directement sur leur ordinateur,
visionner des bandes-annonces et des dizaines
de mini vidéos ou accéder au contenu di [1ugé
sur Twitter et YouTube. Ils peuvent également
acheter des places de cinéma.

La technologie utilisée pour réaliser le
est impressionnante et le résultat est
spectaculaire. Avatar sappuie sur le talent

Zoe Saldana est Neytiri, une belle guerriere sans peur, membre de la famille royale des Na'vi sur Pandora. . . .
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d’une équipe dartistes polyvalents et les
solutions et technologies avancées d’Adobe,
qui ouvrent la voie au cinéma de demain.
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