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RŽsumŽ 

 LÕannŽe 2016 ˆ vu na”tre, ou plut™t rena”tre lÕutilisation de la vidŽo ˆ 360¡. Le fait 
que le spectateur ne se trouve plus face ˆ un Žcran ˆ 2 dimensions mais littŽralement 
entourŽ par lÕimage change de fait sa posture face au contenu audiovisuel.  

 Alors que lÕindustrie cinŽmatographique a dŽveloppŽ, au cours du si•cle dernier, 
une grammaire permettant dÕattirer lÕattention du spectateur dans certaine zone de 
lÕimage, ces codes narratifs ne sont dŽsormais plus applicables en vidŽo ˆ 360¡. De ce 
fait, il est nŽcessaire de repenser notre mani•re de raconter des histoires en trouvant des 
moyens pour attirer lÕattention du spectateur au sein de ce ßux audiovisuel ˆ 360¡.  

 Or, au sein de cette nouvelle grammaire, la bande son ˆ 360¡ poss•de un r™le 
capital en participant de mani•re indŽniable ˆ lÕorientation du regard du spectateur.  

 Si la bande son au cinŽma traditionnel nÕa pas toujours ŽtŽ placŽe sur le m•me 
pied dÕŽgalitŽ que lÕimage, il semblerait que la technologie 360 permette de ramener 
lÕimportance de lÕaudio ˆ sa juste valeur en lÕintŽgrant ˆ la narration d•s lÕŽcriture du 
scŽnario. Or, si ce chamboulement des habitudes audiovisuelles est possible, seul le 
dialogue entre rŽalisateurs et ingŽnieurs du son permettra ˆ la bande son de trouver sa 
place dans le dispositif narratif de Þctions ˆ 360¡.  

Mots clefs:

Image ˆ 360¡, Son 3D, FOA, Attention Auditive, Dispositif narratif , Spect-acteur 
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Introduction: une nouvelle grammaire 
ˆ inventer.  

 Au fur et ˆ mesure de mon parcours dans lÕaudiovisuel, jÕai souvent pu constater 
combien, au cours de lÕhistoire, des innovations technologiques ont pu rŽvolutionner lÕart 
du cinŽma. JÕai toujours ŽtŽ passionnŽ par ces bouleversements tout en ayant du mal ˆ 
concevoir lÕidŽe quÕune simple technologie pouvait avoir un tel impact sur lÕindustrie 
cinŽmatographique.  

 Or, suite ˆ un stage en Janvier 2016 portant sur la vidŽo 360 et le son 3D, jÕŽtais 
sans le savoir aux portes de lÕŽvolution technologique qui allait rŽvolutionner le monde de 
lÕaudiovisuel. La dŽcouverte de cette nouvelle technologie mÕa fait dire dans un premier 
temps que la vidŽo 360 et la VR (virtual reality) Žtaient nŽes en 2016. Toutefois, en en 
discutant autour de moi et notamment avec Ludovic Decrequy, rŽalisateur passionnŽ de 
vidŽo ˆ 360¡, je me suis aper•u que ces deux technologies Žtaient loin dÕ•tre rŽcentes ! 
En effet, LÕOmnimax - prŽcurseur de la vidŽo immersive qui diffuse une image 
anamorphosŽe sur un Žcran hŽmisphŽrique - a ŽtŽ crŽŽ dans les annŽes 60 et 
dŽmocratisŽe dans les annŽes 80, la GŽode, elle, a ŽtŽ construite ˆ Paris en 1985. De 
nombreux prototypes de casques ou de cockpits ont permis aux pilotes d•s les annŽes 
80/90 de sÕentrainer sur des images virtuelles !  

Ç! La notion de rŽalitŽ virtuelle a m•me ŽtŽ dŽmocratisŽe en 1992 
gr‰ce au Þlm Cobaye de Brett Leonard dans lequel les masques de 
rŽalitŽ virtuelle munis de casque audio Žtaient dŽjˆ prŽsents ! Pour 
autant, aucun spŽcialiste ni aucun Þlm dÕanticipation ˆ lÕinstar de 
Retour vers le futur, Total Recall, ou encore Brazil nÕentrevoyait le 
dŽveloppement indiscutable du smartphone dans ce domaine !!È  1

  

 Si lÕannŽe 2016 peut •tre considŽrŽe comme lÕan 1 de la vidŽo 360¡, cÕest quÕelle a 
vu converger diffŽrentes technologies venues du cinŽma et du jeux vidŽo, le 
dŽveloppement des codecs permettant la diffusion dÕun ßux vidŽo 4K (dŽÞnition minimale 
pour une rŽpartition sphŽrique de lÕimage) par des syst•mes de diffusions sufÞsamment 
puissants. EnÞn, la commercialisation de ces outils de diffusion (smartphones et casques 
de rŽalitŽ virtuelle) a Žgalement jouŽ un r™le dŽterminant. 

  

 Ludovic Decrequy, compte rendu dÕentretiens, 20171
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 Au cours de cette annŽe, pas deux semaines ne sont passŽes sans quÕune 
camŽra 360, un micro Ambisonic ou un nouveau logiciel ne sortent sur le marchŽ.  
Pour autant lÕensemble des spŽcialistes que jÕai eu lÕoccasion de rencontrer au cours de 
mes recherches sÕaccorde ˆ dire que cette nouvelle technologie ne remplacera pas le 
cinŽma que lÕon connait. En effet, et nous le verrons au cours de ce mŽmoire, trop de 
param•tres diffŽrencient un Þlm classique dÕun Þlm ˆ 360¡. Il mÕa donc paru intŽressant 
de rŽdiger cet Žcrit d•s la naissance de cette nouvelle technologie quÕest la vidŽo ˆ 360¡ 
et qui pourrait trouver une place dans le monde de lÕaudiovisuel.  

 La notion dÕimage et de son accessible ˆ 360¡ bouleverse compl•tement notre 
fa•on dÕapprŽhender un Þlm. Par vidŽo ˆ 360¡ nous entendons que le spectateur nÕest 
pas face ˆ une image projetŽe sur un Žcran plat mais quÕil est virtuellement entourŽ par 
une vidŽo au format sphŽrique, le centre de la sphere Žtant le dispositif de restitution 
utilisŽ (Smartphone, tablette, casque de rŽalitŽ virtuelle.) Cette vidŽo sphŽrique peut tout 
aussi bien •tre en 2 dimensions ou en 3 dimensions (stŽrŽoscopique) proposant alors un 
effet de profondeur.  

 Alors que le cinŽma Ç! classique! È (diffusŽ sur un Žcran en 2 dimensions) sÕest 
appuyŽ depuis plus dÕune centaine dÕannŽes sur un dŽcoupage des sc•nes aÞn de 
donner ˆ voir au spectateur les actions choisies par le rŽalisateur, voilˆ que ce m•me 
spectateur est dŽsormais libre de dŽcider o• il veut porter son regard. CÕest donc sa 
propre posture qui est ici remise en jeu. Alors que jusquÕˆ prŽsent, ce spectateur pouvait 
endosser une position relativement passive face au Þlm projetŽ, le voici dŽsormais acteur 
de lÕhistoire qui lÕentoure: le spectateur devient alors un spect-acteur. Ce changement de 
posture est capital et nous y reviendrons par la suite. 

 La rŽalitŽ virtuelle plonge ce spectacteur dans un monde ˆ part qui nŽcessite de 
fait un temps dÕadaptation, de dŽcouverte de ce lieu ˆ 360¡. Par consŽquent, les notions 
de rythme et de montage sont Žgalement ˆ repenser. Impossible dÕenchainer les plans 
comme au cinŽma classique. Nous pouvons donc nous poser la question suivante:  

Comment rŽussir ˆ capter lÕattention du spectateur au sein de cette 
vidŽo sphŽrique en la focalisant ˆ lÕendroit souhaitŽ par le rŽalisateur ?  

 Cette libertŽ dÕaction offerte au spectateur poss•de sa part de magie et a dŽjˆ 
permis de produire des vidŽos immersives impressionnantes dans des dŽcors exotiques, 
et difÞciles dÕacc•s. Toutefois, nous pouvons nous interroger quant-ˆ la durŽe de ce type 
dÕexpŽriences. Deux param•tres importants entrent ici en jeu:  

- Premi•rement, cette nouvelle technologie nŽcessite de nouveaux syst•mes de 
diffusions. Alors quÕune partie de ces expŽriences sont visibles gr‰ce ˆ des 
smartphones ou des tablettes, nous constatons un dŽveloppement massif des  
masques de rŽalitŽ virtuelle qui vous coupent visuellement de lÕespace dans lequel 
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vous vous trouvez. La proximitŽ de cet Žcran par rapport aux yeux et la distinction 
entre lÕespace dans lequel le spectateur se trouve et lÕespace dans lequel il a  
lÕimpression de se trouver a pu en dŽrouter plus dÕun utilisateur."

- Deuxi•mement, de par notre accoutumance ˆ c™toyer des images animŽes (Films, 
pubs), nous avons pris lÕhabitude de porter notre attention sur le moindre ŽlŽment 
narratif. Le spectateur face ˆ un contenu audiovisuel est constamment ˆ la recherche 
de sens, dÕindices permettant de construire un rŽcit. Or, les expŽriences immersives 
dont nous parlons ici ont jusquÕˆ prŽsent jouŽ sur lÕaspect Ç! entertainment! È, lÕeffet 
spectaculaire en laissant de c™tŽ la notion de narration. 

Ç!Ce tout nouveau marchŽ a ŽtŽ lancŽ, propulsŽ par du contenu qui est 
tr•s Ç roller coaster È, Ç maison hantŽe È. Donc les gens qui ont une 
premi•re expŽrience de la VR, sÕils en ont une, cÕest souvent ˆ travers, jÕai 
lÕimpression, des contenus tr•s sensationnels: des impressions de 
vertiges, de jump scare ou quelque chose comme •aÉ!È  2

 Ainsi, lÕadaptation nŽcessaire des spectateurs ˆ ces nouveaux syst•mes de 
diffusion et lÕabsence dÕune vŽritable histoire nÕauraient-ils pas tendance ˆ raccourcir les 
durŽes dÕintŽr•t que peut porter un spectateur ˆ de telles expŽriences ?  

 Or, les possibilitŽs apportŽes par cette nouvelle technologie sont telles quÕil serait 
dommage de les cantonner ˆ de simples vidŽos de sports extr•mes ou des dŽcouvertes 
dÕendroits exotiques. Pour cela, il parait donc important de rŽßŽchir et dÕŽtablir d•s ˆ 
prŽsent des codes de mise en sc•ne adaptŽs ˆ ce mŽdia aÞn de produire des rŽcits 
dignes de ce nom. Or, comme dans le cas du cinŽma, du thŽ‰tre mais aussi de la 
littŽrature, les metteurs en sc•ne ou auteurs doivent connaitre et maitriser les clŽs 
narratives permettant de capter et de garder lÕattention du spectateur sur les points clŽs 
de lÕhistoire ! La question que tout le monde se pose actuellement est : 

Ç!QuÕest-ce que je devrais faire pour que le spectateur regarde par lˆ ?!È !  3

 !

 Entretiens ÞlmŽ entre Ludovic Fossard et Paul Bouchard lors du salon Virtuality de Paris en 20172

 Aminata Diabo, Compte rendu dÕentretiens, 20173

!  sur !13 49



 Dans la poignŽe dÕoutils mis ˆ la disposition des metteurs en sc•ne, la bande son 
semble occuper une place importante. En effet, il est important de se rappeler que 
Ç!l'ou•e a la facultŽ de prŽvenir les dangers, de noter les modiÞcations inÞmes du donnŽ 
sonore (silence soudain, bruit imprŽvu)! È  4

Ç! Chez les voyants, la vue est un sens rapide dŽvolu ˆ la 
surveillance de la zone frontale alors que lÕou•e surveille 
lÕhŽmisph•re arri•re. Chacun a pu lÕexpŽrimenter : si un son nous 
interpelle dans la zone arri•re, un automatisme (la conscience nÕa 
pas besoin de donner son accord) nous fait pivoter et voir pour 
valider tr•s vite notre analyse de la situation.!È  5

 Partant de lˆ, nous voyons tout de suite ˆ quel point lÕutilisation de la bande son 
peut permettre dÕattirer lÕattention du spectateur sur lÕaction souhaitŽe en rempla•ant ainsi 
lÕutilisation dÕun gros plan comme cÕest le cas en cinŽma. Toutefois, il est bien Žvident que 
la totalitŽ du dispositif narratif ne peut pas se baser sur des effets de surprise permis par 
des sons ponctuels servant ˆ effrayer le spectateur. Une utilisation intelligente de la 
bande son saura combiner ces effets de surprises avec des sons moins percussifs qui 
attireront le spectateur dans son intention perpŽtuelle de construire un rŽcit cohŽrent.  

 Alors que jusquÕici, le potentiel du son a parfois/souvent ŽtŽ nŽgligŽ au cinŽma, il 
semblerait donc que la technologie 360 nous offre aujourd'hui la possibilitŽ de faire 
Žvoluer cette barri•re et dÕintŽgrer le son au sein m•me du dispositif narratif aÞn quÕil ne 
soit plus un simple renfort de lÕimage mais un vŽritable pilier portant le Þlm et son histoire. 
Si cette bascule est possible, la tendance doit d•s ˆ prŽsent •tre menŽe par les 
ingŽnieurs du son eux m•mes. Cette remise ˆ cause des codes narratifs devra 
intelligemment combiner les possibilitŽs apportŽes par la bande son avec la notion de 
captation visuelle sur laquelle nous reviendrons par la suite.  

 Au cours de cet Žcrit, je mÕefforcerai donc de voir en quoi la position du son 3D 
peut inßuer sur la narration de Þctions ˆ 360¡. Notre rŽßexion aura pour but de montrer le 
poids que peut avoir le son spatialisŽ sur ce type de production, le chamboulement des 
codes que cela implique et lÕimportance capitale dÕune rŽßexion portŽe sur le son d•s 
lÕŽcriture du scŽnario. 

 Ce mŽmoire nÕa pas pour ambition de rŽpondre ˆ toutes les questions que se pose 
lÕindustrie du Þlm ˆ 360¡. En effet, cette technologie Žtant en constante Žvolution, la 
plupart des entretiens effectuŽs ont montrŽ quÕil Žtait actuellement impossible dÕavancer 

 Claude BaillŽ - Image frontale, Son spatial - Entrelacs N¡3, 1997, p 994

 http://www.binaural.fr/binaural/?p=10305
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de vŽritŽs gŽnŽrales au sujet de la VR et de son avenir. Pour autant, la rŽdaction de ce 
mŽmoire sÕadresse ˆ la fois aux professionnels mais Žgalement aux non-initiŽs  aÞn de les 
sensibiliser ˆ cette nouvelle technologie, en regrouper le savoir et les questionnements 
actuels. "
"
 Les ŽlŽments de rŽponse prŽsentŽs ici sont issus de la rŽßexion personnelle de 
professionnels qui ont eu la gentillesse et la patience de mÕaccorder de leur temps aÞn 
de dŽbattre ensemble autour de cette question qui mÕanime. Le contenu de ce mŽmoire 
Žtait dÕactualitŽ lors de sa rŽdaction et devra tr•s certainement •tre mis ˆ jour dÕici 
quelques mois.  
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Le son 3D pour la vidŽo ˆ 360¡  
 Ç!La VR est un nouveau mŽdia qui propose une nouvelle mani•re de raconter des 

histoires, une nouvelle mani•re de faire vivre aux spectateurs des expŽriences de 
mani•re beaucoup plus immersive quÕauparavant. È   6

 Dans cette dŽÞnition proposŽe par Pierre Lapeyrade, rŽalisateur 360 et directeur 
de productions chez FishEye VR, le mot Ç!immersion!È cristallise ˆ lui seul tout lÕenjeu de 
la rŽalitŽ virtuelle. Toutefois, il nous faut dÕores et dŽjˆ prŽciser cette citation offerte suite ˆ 
une question mal posŽe de ma part ˆ lÕŽpoque : Ç!Que-ce pour vous la VR ?!È est une 
question tout ˆ fait diffŽrente de Ç!Qu'est-ce pour vous la vidŽo 360 ?!È. "
"
 En effet, au cours de lÕannŽe 2016, le terme Ç!VR!È a rapidement dŽrivŽ vers une 
gŽnŽralisation de deux techniques distinctes:  

 Ç! First, itÕs important to differentiate between 360 video experiences 
and VR. 360 videos essentially wrap a screen around you (in every 
direction), and you as the viewer can sit back and turn your head all around 
to experience the Þlm/game. VR on the other hand allows you to move and 
walk through the environment changing your perspective to both the visual 
elements and the sound sources. 360 allows you to change your 
perspective, but only on the axis of your head. You canÕt travel through a 360 
video.!È "7

 Dans le cadre de ce mŽmoire, nous nous intŽressons exclusivement ˆ la vidŽo 
360¡ et non pas ˆ la VR qui induit de fait dÕautres param•tres quÕil nous est 
malheureusement nŽcessaire de mettre ici de c™tŽ.  

  Pour en revenir ˆ notre dŽÞnition de la vidŽo 360 donc, cette notion 
dÕimmersion qui est permise dans un premier temps par lÕimage, va •tre amplement 
renforcŽe par la bande son Žgalement ˆ 360¡ :  

Ç!Le son cÕest 50% voire plus de lÕimmersion!È 8

 Ç!En tout cas ce qui est sžr cÕest que le son cÕest la base de tout en VR!.!È!9

 Pierre Lapeyrade, compte rendu dÕentretiens, 20166

 http://snip.ly/wrczb#http://designingsound.org/2016/08/vr-audio-trends-and-challenges-of-7

pioneering-a-new-Þeld/

 Pierre Lapeyrade, compte rendu dÕentretiens, 20168

 Aminata Diabo, Compte rendu dÕentretiens, 20179
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 Il est Žgalement important d•s le dŽbut de notre dŽveloppement de bien prŽciser 
ce quÕest Ç!le son 3D pour la vidŽo ˆ 360¡!È. En effet, la notion de son 3D englobe de nos 
jours plusieurs techniques bien distinctes: la Wave Field Synthesis (WFS), le Dolby 
Atmos, le binaural, lÕAmbisonic etcÉ Toutes ces techniques Ç!permettent de crŽer des 
illusions sonores localisŽes dans lÕespace tout autour de lÕauditeur.!È 10

"
 Dans le cadre de la Ç!360!È, cÕest ˆ dire dÕun ßux vidŽo majoritairement visionnŽ ˆ 
lÕaide dÕappareils mobiles (Smartphones, Tablettes, Masque de rŽalitŽ virtuelle) il est 
important de se poser la question du syst•me de diffusion sonore. La vidŽo ˆ 360¡ nous 
propose un point de vue permettant de pivoter sur un axe Þxe, le point de vue sonore se 
doit donc de respecter cet axe. Or, si la diffusion est assurŽe par un ensemble de haut-
parleurs, le dŽplacement du spectateur inßuerait sur ce point dÕŽcoute. De plus, 
lÕutilisation dÕenceintes tout autour dÕun auditeur impose un autre probl•me qui est le 
fameux Ç!sweet spot!È. 

Ç! It is a tiny space and you get occlusion really quickly if you have 
another person sitting next to you!È "11

 Ainsi pour ces deux raisons parmi tant dÕautres (le cožt Þnancier dÕun syst•me de 
haut-parleurs ˆ 360¡ en est un autre), il est prŽfŽrable que le son dÕune vidŽo ˆ 360¡ soit 
lui aussi diffusŽ via un dispositif mobile, en lÕoccurrence des Žcouteurs ou un casque 
audio. Or, comment peut-on, par lÕintermŽdiaire dÕun dispositif de restitution 
stŽrŽophonique, diffuser du son 3D ?  

 La solution se trouve du c™tŽ de lÕAmbisonic.! Nous nous Žpargnerons une 
approche centrŽe sur les sombres calculs mathŽmatiques et prŽsenterons cette 
technologie comme Ç! une technique de capture,  de synth•se et de reproduction 
d'environnement sonore ˆ 360¡.!È "12

 http://www.bili-project.org/quest-ce-que-le-son-3d/10

 Compte rendu dÕentretiens avec Martin Hirsch11

 https://fr.wikipedia.org/wiki/Ambisonie12
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LE SON AMBISONIC POUR LA 360¡ 

 LÕanalogie avec le format numŽrique RAW utilisŽ par les capteurs dÕappareil photo 
ou de camŽra permet de dŽcrire lÕAmbisonic de mani•re relativement simple. Tout 
comme le format RAW, lÕAmbisonic enregistre les informations dÕun champ sonore ˆ 360¡ 
tel quel, aÞn de permettre par la suite de Ç! travailler!È le matŽriau captŽ. Alors que le 
format RAW apporte une plus grande souplesse au moment de lÕŽtalonnage des images, 
le ßux sonore Ambisonic peut •tre quant-ˆ lui, suite ˆ un dŽcodage adŽquat, diffusŽ par 
nÕimporte quel syst•me de diffusion: dÕun format 22.2 jusquÕˆ une simple stŽrŽo par 
exemple. Par lÕutilisation de lÕAmbisonie, il est ainsi possible, suite ˆ une binauralisation 
du ßux audio, de proposer un rendu 3D au casque. "
"
 Toutefois, la prŽcision avec laquelle le champ sonore est enregistrŽ varie. Elle varie 
en fonction du nombre de capsules microphoniques utilisŽes pour lÕenregistrement, du 
nombre de canaux utilisŽs pour le traitement du Þchier et enÞn de la qualitŽ du syst•me 
de diffusion utilisŽ. Cette prŽcision est ŽchelonnŽe sous diffŽrents ordres: le premier ordre 
Ç!First Order Ambisonics!È (FOA) puis dÕautres paliers de prŽcision permis par le Higher 
Order Ambisonics (HOA) "
"
 Heureusement pour nous, dans la jungle des formules mathŽmatiques du format 
Ambisonic, le calcul permettant de dŽterminer lÕordre avec lequel le champ sonore est 
captŽ puis restituŽ est basique:  

(1 + Ordre de lÕAmbisonie )2 =  Nombre de canaux  
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FIRST ORDER AMBISONICS & HIGH ORDER AMBISONICS 

 Actuellement, lÕindustrie de la 360 utilise majoritairement le premier ordre de 
lÕAmbisonie, le FOA donc, qui permet un rendu 3D ˆ partir de seulement 4 canaux. Ces 
canaux sont nommŽs W, X, Y, Z et correspondent respectivement ˆ la pression 
acoustique mesurŽe ˆ lÕendroit de la captation (sÕapparentant donc ˆ un microphone 
omnidirectionnel), ˆ un pattern bidirectionnel pour la gauche et la droite, un pattern 
bidirectionnel pour lÕavant et lÕarri•re et enÞn ˆ un pattern bidirectionnel pour le haut et le 
bas.  

 Le FOA permet donc de manipuler un ßux audio 3D pour une consommation en 
CPU acceptable. En choisissant ce format, les gŽants de lÕinternet comme Facebook et 
YouTube ont donc grandement inßuencŽ la tendance actuelle concernant la production 
de bande son Ambisonic pour la vidŽo ˆ 360¡. !
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DU FORMAT-A AU FORMAT-B 

  
 LÕidŽe dÕune captation audio ˆ 360¡ en un point de lÕespace est la thŽorie portant le 
format Ambisonic. Il est bien Žvidement nŽcessaire dÕadapter cette thŽorie au monde 
rŽel. En effet, il est ˆ ce jour impossible de capter une sc•ne sonore 3D ˆ lÕaide dÕune 
seule membrane microphonique. LÕensemble des dispositifs de captation prŽsentŽs par 
la suite proposent une association de plusieurs capsules aÞn de capter la sc•ne sonore. 
Ainsi, il est nŽcessaire de prendre en compte la distance sŽparant les diffŽrentes 
capsules du microphone.  

 Le Format A correspond au Þchier audio brut obtenu ˆ la sortie du microphone 
Ambisonic, chaque canal correspondant donc ˆ une des membranes du microphone. 
Suite ˆ lÕenregistrement, un algorithme doit •tre appliquŽ ˆ ce ßux audio aÞn dÕadapter le 
Þchier aux propriŽtŽs intrins•ques du microphone utilisŽ. On passe ainsi du format A 
(spŽciÞque ˆ chaque micro) ˆ un format normalisŽ  qui est le Format B.  

 Pour cela, certains constructeurs proposent dÕutiliser un plug In, ou un logiciel 
alors que dÕautres microphones disposent dÕun bo”tier externe permettant la conversion 
du format A vers le Format B avant lÕenregistrement. 

 Avec lÕexplosion de la vidŽo ˆ 360¡ et du son 3D, deux normalisations du Format B 
se sont faites concurrence: le FuMa et lÕAmbix. Les principales diffŽrences entre ces 
deux normalisations sont: 
 - lÕordre des canaux : WXYZ pour le Fuma et WYZX pour lÕAmbix  
 - une attŽnuation des canaux arri•res pour le format Ambix.  

 Lˆ encore, YouTube et Facebook ont permis de mettre tout le monde dÕaccord en 
choisissant lÕAmbix, imposant ainsi lÕutilisation de ce format. 

  
 !
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LA CAPTATION SONORE POUR LA 360. 

 Suite ˆ lÕengouement autour de la 360, de nombreux 
syst•mes de captation audio ont vu le jour. Des syst•mes 
prŽexistants comme le Double MS Shoeps permettent, suite ˆ 
un matri•age des 3 canaux, dÕobtenir un champ sonore 
horizontal ˆ 360¡ (le canal Z du format B restant alors muet) "
 

"
 DÕautres dispositifs ont pu bŽnŽficier dÕune mise ˆ jour de leur 
Firmware (le zoom H2N par exemple) permettant Žgalement 
dÕenregistrer un champ sonore horizontal ˆ 360¡. "
"
  

 Ë c™tŽ de cela, dÕautres microphones ont ŽtŽ dŽveloppŽs spŽcialement afin de 
rŽpondre aux contraintes actuelles cÕest ˆ dire de fournir un son Ambisonic du 
premier ordre. Ces microphones comportent 4 capsules rŽparties sur un tŽtra•dre.   

"
 Core Audio propose le microphone Ambisonic probablement le plus 
compact du marchŽ : 12cm de long et moins de 4 cm de large, ce qui est, 
lors dÕune Ç!cohabitation!È avec une camŽra 360, plus quÕun atout !  
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En Þn dÕannŽe 2016, Sennheiser a Žgalement sorti son micro ambisonic: 
lÕAmbŽo
































































