
HISTOIRE D’ASTRONOMIE, LE CIEL AU MOYEN ÂGE

De Rome à Hastings, de Bagdad à Palos de la 
Frontera, ce sont 1000 ans d’Histoire et d’Histoire 
d’astronomie qui vous sont racontés dans ce film 
3D hautement immersif. 

Art Graphique & Patrimoine a contribué à cette 
réalisation et a produit les décors historiques 
en très haute résolution (8K) qui plongent les 
spectateurs dans l’histoire de l’astronomie et de 

ses lieux/œuvres iconiques : Rome antique (410 
ap. J.-C.), la tapisserie de Bayeux, la Maison de 
la Sagesse de Bagdad (1066), le port Palos de la 
Frontera (fin du Moyen Age). 

Le projet porté par la Cité des sciences et de 
l’industrie, a été réalisé avec le soutien financier 
du CNC - Centre national du cinéma et de l’image 
animée. 
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Saisons, comètes, supernovæ … comment étaient décrits les phénomènes du cosmos 
au Moyen Âge ? Le film 3D immersif diffusé au Planétarium de la Cité des Sciences 
permet de le découvrir. 
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Le p ro c es s u s d e r éa l i sat i o n

Art Graphique & Patrimoine a 25 ans d’expérience 
dans le relevé des monuments historiques et 
la reconstitution 3D. Les équipes constituées 
d’historiens de l’art, d’archéologues et d’historiens 
réalisent des modèles historiques fiables et sont 
habituées à dialoguer avec un comité scientifique.

Une base de données de textures adaptée aux 
reconstitutions historiques alimentée au fil des 
années par AGP a été également mise à disposition 
pour la réalisation des différentes séquences du film.

L’équipe de la CSI a souhaité un travail de qualité, 
documenté pour des reconstitutions historiques au 
service d’un discours de vulgarisation scientifique 
sur l’astronomie. La demande ayant été résumée 
comme suit : 

« Il ne s’agit pas de la science dans un décor 
historique mais d’expliquer la démarche et la 

pensée scientifiques à travers l’Histoire ».

L’équipe en charge du projet a mis en place des 
solutions techniques afin de respecter trois critères 
essentiels :

•	 Une visibilité adaptée à la projection sur 
demisphères 

•	 des reconstitutions de villes historiquement 
fiables 

•	 des animations adaptées à l’expérience du 
spectateur dans un planétarium

•	•	 Modélisation 3DModélisation 3D
•	•	 Tournage sur fond vert Tournage sur fond vert 
•	•	 Animation 2DAnimation 2D
•	•	 Effets spéciaux (liquide, fumée)Effets spéciaux (liquide, fumée)
•	•	 Végétation procédurale Végétation procédurale 

LES TECHNIQUES EMPLOYÉES
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•	 u n e v i s i b i l i t é  a da pt é e p o u r l e 
d ô m e

Quel que soit l’emplacement du spectateur dans la salle et 
l’endroit où il regarde, il doit pouvoir apprécier l’ensemble 
des bâtiments et des paysages, « comme s’il y était ».

Des effets spéciaux sont utilisés pour la création et 
l’animation du feu et de la fumée ainsi que la gestion des 
fluides 3D.

La projection sur le dôme du planétarium étant au final 
de 360° par 180°, un hémisphère est compilé en une im-
age au format .PNG. Ces images seront par la suite inté-
grées aux séquences vidéos existantes pour compléter les 
séquences générées à l’aide du simulateur astronomique.
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•	 des reconstitutions historiques  3D 
Les hypothèses des chercheurs sont intégrées à 
la démarche de reconstitutions historiques. Les 
reconstitutions sont réalisées en modélisation manuelle 
à partir de plans et de photographies. Les techniques 
de construction, appareillage de pierre, l’exactitude 
historique des matériaux sont ainsi respectées. Les 
architectures de la ville de Rome, de la Maison de la 
Sagesse de Bagdad (sur le modèle des palais abbassides) 
et la reconstitution du port de Palos de la Frontera sont 
réalisées dans des logiciels de modélisation et sont  
enrichies par l’intégration des textures et de végétation 
photoréaliste, pour redonner vie à lieux.

•	 la réalisation des animations

Les séquences vidéos ont dû tenir compte de 
l’orientation de la scène pour observer les phénomènes 
astronomiques et la transition ou l’intégration avec 
les images générées par le simulateur ne devaient pas 
altérer le discours scientifique.

L’animation à la tombée de la nuit lors du Sac de Rome 
de 410, permet à la fois d’apprécier l’architecture de la 
ville mais aussi d’observer le ciel étoilé du point de vue 
d’un personnage sur une colline pour une observation 
panoramique.

Ce choix esthétique est également lié à la recherche d’une 
solution adaptée à la projection sur dôme. La modélisation 
en 3D de la ville au Vème siècle accompagne la rotation 
de la voûte afin de respecter l’orientation imposée par les 
phénomènes astronomiques.

Dans la cour de la Maison de la Sagesse à Bagdad, 
les jeux d’ombres sur le bâtiment et au sol, les jeux de 
lumières sur l’eau de la fontaine sont cohérents avec le 
lever du Soleil et l’ « Etoile invitée », la supernova.

Le plan dynamique du port dans la région de Palos de 
la Frontera est orienté à l’est, pour observer à l’aube le 
Soleil et trois autres planètes dans des positions telles 
que la transition avec la séquence suivante générée à 
l’aide du le simulateur soit cohérente. Là encore, les jeux 
de lumière sur la mer, au départ des caravelles, animées, 
de Christophe Colomb, l’animation du port épousent la 
justesse scientifique et historique du propos.

De manière générale, la réalisation a tenu compte 
de l’intégration en post-production de la partie « Ciel 
» relatives à l’affichage des images générées par le 
simulateur astronomique du Planétarium dans les 
séquences composites. Le dépliage de la tapisserie de 
Bayeux en 3D, a été soumis à ces mêmes contraintes.
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tournage sur fond vert

Afin de rendre les décors historiques “vivants”, l’intégration 
de personnages d’époques a été réalisée à partir d’un 
tournage sur fond vert au lieu d’une modélisation et an-
inmation 3D. 

Des acteurs ont ainsi joué le rôle de personnages d’antan, 
pour recréer des scènes de vie quotidienne. Les décors 
3D gagnent ainsi en réalisme et renforcent l’immersion du 
spectateur dans l’univers créé. 

Le tournage sur fond vert a été réalisé à  l’Ecole Georges 
Méliès, spécialisée dans les effets spéciaux numériques et 
le cinéma d’animation.

Tapisserie de Bayeux : 

https://www.youtube.com/watch?v=v0Tehp9yUuA 

Port de Palos de la Frontera :

https://www.youtube.com/watch?v=bxlpR8CJqQk 

découvrir les extraits du film :
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QUI SOMMES-NOUS ?

Art Graphique & Patrimoine est un acteur historique qui opère depuis 25 ans pour la mise en valeur des sites et des 
monuments historiques. La société est spécialiste de la reconstitution 3D historique et experte de la numérisation 3D 
laser des œuvres d’art et du patrimoine bâti.

Grâce à une équipe pluridisciplinaire et ses compétences combinées AGP développe des outils de vulgarisation et 
médiation pour les sites et monuments historiques à usage scientifique et dans le cadre de projets de conservation, 
restauration et valorisation.

Pionnière de l’utilisation de la réalité augmentée, AGP réalise en 2009 son premier prototype pour support mobile (la 
reconstitution des décors du Cabinet de Charles V, au Château de Vincennes). Depuis, l’entreprise intègre ses res-
titutions 3D d’exception dans des applications innovantes d’aide à la visite (multimédia, RA, dispositifs VR, film 3D) 
adaptées à chaque contexte, pour les musées, les institutions culturelles, les villes et les sites historiques. La haute 
qualité technique de ses images et sa rigueur scientifique, récompensés au niveau international, constituent la valeur 
ajoutée de sa proposition.

NUMÉRISATION 3D : Notre Dame de Paris, Louvre, Château de Versailles, Mont Saint Michel, Amphithéâtre d’Arles, Halle 
Lustucru d’Arles, Cloître de St Trophime d’Arles, Arènes de Nîmes, Théâtre antique d’Orange, Pont du Gard, Pont d’Asfeld de 
Briançon, site de Vaison la Romaine ; Victoire de Samothrace, Collections du Musée du Louvre Lens, Musée lorrain de Nancy, Musée 
archéologique St Germain en Laye, Musée du Louvre

RÉALITÉ AUGMENTÉE :  Jumièges 3D, Avignon 3D, Nîmes 3D, Perpignan 3D, Dôme des Invalides Interactive, Villa Cavrois 3D, 
3D Poitiers Evolution, Guillaumes 3D, Collection Pinault - Bourse de Commerce, Abbaye d’Aulps 3D, Abbaye d’Elnon 3D, Château 
des comtes du Perche 3D. 

FILMS : Visite virtuelle du Théâtre antique d’Orange, De la gare au musée - Musée d’Orsay, Palais de la Berbie, Cloitre de St 
Trophime, Théâtre antique d’Arles

RÉALITÉ VIRTUELLE : Laugerie Basse, Javols 3D, Abbaye de Saint-Jean-des-Vignes de Soissons, Les arènes de Nîmes, Château 
de Bourdeilles.

contacts :

Chiara Cristarella Orestano,
Responsable Communication et business développement
c.cristarella@artgp.fr
+ 33 (0) 1 81 81 11 73

www.artgp.fr

artgp@artgp.fr
+ 33 (0) 1 81 81 11 70
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Note de production

Une autre offre pour les planétariums européens
Depuis l’ouverture de la Cité des sciences et de l’industrie  (CSI), son planétarium est considéré 
comme une référence en France et au niveau européen. D’abord par la dimension de son dôme  
(21,5 m de diamètre) et sa capacité d’accueil (265 places, 7 places pour handicapés). Ensuite du 
fait de la qualité des œuvres diffusées qui réunissent chaque année près de 300 000  spectateurs 
dont 30 % de publics scolaires. Après son passage 
au numérique en 2009, le planétarium s’est doté en 
2017 de la plus haute technologie de projection. Il est 
devenu le premier planétarium européen à projeter les 
films immersifs en ultra HD 8K et le 2ème au monde 
après le Baker de Houston. Il a été rejoint par le 
planétarium de la Cité de l’espace à Toulouse et  
le sera par bien d’autres dans les mois à venir.

Les planétariums diffusent deux types d’offres 

• Le spectacle de planétarium. Il s’agit d’une
présentation, animée et commentée par un-e 
médiateur-trice, accompagnée de séquences vidéo 
immersives, réalisées à l’aide d’un  simulateur 
astronomique dédié.

• Les films immersifs. Ces derniers sont souvent
l’œuvre de planétariums américains empruntant à 
l’industrie certains codes des grandes productions du 
cinéma outre-atlantique (dramaturgie excessive ...)

Le planétarium de la CSI peut s’enorgueillir de 
proposer à la commercialisation deux films de sa 
production «Lune» et « Les lumières de la nuit ». Il 
est régulièrement sollicité pour la qualité narrative de ses films où la démarche scientifique invite le 
spectateur à suivre le cheminement de la pensée. 

Nos films sont issus d’un processus itératif où la réécriture du scénario et la réalisation des images  
ont été soumis à l’avis des publics et des autres planétariums.  
Ce processus nous permet de satisfaire le souhait d’une plus grande proximité culturelle en termes 
de narration.

«Histoire d’astronomie : le ciel au Moyen Âge», la science au fil du temps
« Histoire d’Astronomie : Le ciel au Moyen Âge » est pensé comme le premier film d’une nouvelle 
collection, à destination du grand public et de l’ensemble de la communauté éducative, où la Science 
rencontrera l’Histoire, les Arts, ... sans s’éloigner de la fonction première du planétarium : décrire et 
expliquer les phénomènes astronomiques. 
Cette version cinématographique ambitieuse, documentée, à destination des planétariums et des 
autres écrans immersifs 360° a vocation à séduire un large public.

L’astronomie est parfois perçue comme affaire de spécialistes, de passionnés. Et pourtant, à la manière 
de M. Jourdain, chacun fait de l’astronomie, sans le savoir, juste en levant les yeux au ciel. Du temps 
où il n’y avait pas de pollution, le ciel s’avérait être un écran fascinant. Des points plus ou moins 
lumineux  étaient les acteurs de mythologies, annonçaient que le ciel allait « nous tomber sur la tête » 
ou venaient couronner une victoire en temps de guerre… 

La vision du ciel, allégorie de la perfection voulue par les dieux, héritée des philosophes antiques 
Aristote et Ptolémée, aura perduré pendant près de 2000 ans et notamment au Moyen Âge.  
Le modèle, aujourd’hui admis, où le Soleil est au centre de notre système, n’est pas issu d’un chemin 
linéaire.  

http://www.cite-sciences.fr
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Ce voyage de 1000 ans sur le bassin méditerranéen montrera comment la connaissance est 
effectivement modelée par les siècles, les frontières et les cultures. 

Depuis la présentation de la version commentée (février 2017), la fréquentation du jeune public a 
augmenté. C’est le cas des écoles élémentaires passant de 25 à 40% des groupes scolaires (par 
rapport à la saison précédente),  la thématique Moyen Âge étant la principale raison de leur venue 
(à 57% contre 31 % pour la thématique Astronomie).

Pour la version cinématographique, nous avons pensé à des décors en 3D et une iconographie 
dynamiques.  

La contribution des technologies numériques les plus avancées mises en œuvre par l’entreprise  
« Art graphique et Patrimoine » fera de ce film produit par un planétarium français, une œuvre de 
qualité tant au niveau de la pédagogie que de l’innovation audiovisuelle.

Nous avons opté pour quatre tableaux emblématiques :

- Rome dont le sac de 410 amène 
progressivement au début du Moyen Âge. 
Rome est le premier lieu d’observation du ciel 
dans le film (levers d’étoiles, constellations, 
mouvements des planètes …).

- La tapisserie de Bayeux, pour le passage 
de la comète de Halley et pour sa description 
de l’Europe médiévale du XIème siècle. 
C’est aussi une illustration de l’interprétation 
des événements astronomiques en tant que 
présage. Les personnages de la tapisserie 
seront animés.

- Bagdad pour sa Maison de la Sagesse, 
épicentre de traductions et de recherches en 
sciences du IX au XIème siècle. C’est le lieu 
d’observation de la supernova de 1066. 

- Palos de la Frontera, port d’où partent les 
caravelles de Christophe Colomb, symbole 
de la fin progressive du Moyen Âge et de la 

      fin des modèles antiques de l’astronomie.  

Avec « Histoire d’astronomie : le ciel au Moyen Âge», le planétarium de la CSI souhaite non seulement 
renforcer son rôle de figure de proue sur le marché français des productions des planétariums mais 
aussi se placer comme un acteur majeur à l’export sur les marchés européen et mondial.  
Il sera proposé en version multilingue et en LSF.

Une offre plus accessible
Des lunettes connectées accompagneront cette offre afin de 
rendre accessibles les films des planétariums au public sourd 
et malentendant.

« Le ciel au Moyen Âge » inaugurera la première version au 
monde en Langue des Signes pour un film de planétarium. 

La CSI développe depuis juillet 2017 une solution technique 
permettant de conserver l’immersion totale.  
Le projet développé, en partenariat avec le Département 
accessibilité de la CSI, est actuellement en R&D. 

(C) Ministère de la Culture - Médiathèque du Patrimoine, 
RMN-Grand Palais / Jean Gourbeix / Simon Guillot
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Note de réalisation

Les enjeux
Lorsqu’on réalise un film immersif à 360°, les enjeux sont nombreux et ne relèvent pas strictement de 
l’aspect technique. Il est indispensable d’adapter la forme narrative à une conception visuelle qui élargit 
l’expérience sensorielle.

Un premier défi est représenté par l’absence du cadre. Choix obligé aux origines du cinéma, cette 
délimitation volontaire de l’espace, constitue aujourd’hui l’un des traits fondamentaux du 7ème art. 
Comme toute contrainte dans son propre domaine artistique, le cadre a contribué au fil des décennies 
à définir la grammaire du cinéma : l’échelle de plan, le hors-cadre, le mouvement de caméra … tout 
dépend du cadre. Pouvant se permettre de projeter des images sur un dôme hémisphérique à la 
capacité de 270 spectateurs, tous ces paramètres se vident de leur sens habituel et doivent être 
réinterprétés.

En effet, même si une projection au-dessus de nos têtes laisse encore de la marge aux possibilités 
du hors-cadre caché au-dessous de nos pieds, dans le planétarium on a l’impression de se trouver à 
l’intérieur du décor. Cela implique tout d’abord qu’on ne peut pas traiter un déplacement de caméra de 
la même manière qu’un film classique. Le concept de « point de vue » glisse dans sa propre définition, 
puisque le seul point de vue qui existe littéralement est celui du spectateur assis dans la salle.  
La caméra, jadis outil impersonnel d’investigation du réel, est désormais rattachée à une expérience 
subjective de l’espace. Ce n’est pas la caméra qui bouge, mais plutôt nous-même qui nous baladons à 
travers l’espace. On laisse enfin au spectateur la liberté de choisir à chaque instant où concentrer son 
regard dans la scène qui l’entoure, comme dans la vie réelle. Il y a certes différents moyens, visuels 
et sonores, pour orienter l’attention là où on le souhaite mais, pratiquement, cela reste de l’ordre de la 
suggestion.

Toutes ces considérations, qui peuvent sembler abstraites, dépourvues d’éthique et d’esthétique, 
acquièrent davantage de sens quand l’espace théorique dont on parle est l’espace physique, royaume 
des astres et des planètes.

L’espace-temps
« Le ciel au Moyen Âge », en tant que première incursion de l’astronomie dans l’Histoire médiévale 
pour un planétarium, suggère la possibilité de voyager non seulement dans l’espace, mais aussi dans 
le temps. La structure narrative du film sera bâtie sur cette dualité. 

Le film sera divisé en quatre tableaux : Rome en 410, Bayeux en 1066, Bagdad en 1054, Palos de 
la Frontera en 1492. Chacune de ces dates est marquée par un événement crucial dans l’histoire 
des peuples et/ou dans l’histoire de la compréhension du cosmos. Ces événements seront décryptés 
initialement à travers le point de vue de l’époque, puis à travers le point de vue des connaissances 
actuelles. Il s’agit du fil conducteur d’un parcours qui va mener le spectateur à la découverte de la 
pensée et son évolution.

La compréhension de l’Univers à l’époque médiévale, modelée sur l’hypothèse géocentrique, sera 
donc associée au point de vue usuel d’observation des astres, et qui a été pour les hommes la seule 
perspective sur le ciel pendant des milliers d’années : la vue depuis la Terre, englobant à l’occurrence 
des vues panoramiques des villes où ces récits prennent place.

La compréhension actuelle, qui est construite, entre autres, sur la base des observations de sondes et 
télescopes envoyés par l’Homme dans l’espace, nous libère en quelque sorte du poids de la gravité qui 
nous attache à la Terre. Elle sera associée à un point de vue mobile et dynamique qui nous permettra 
de quitter notre planète et analyser les phénomènes célestes de plus près.
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La continuité du discours scientifique, qui débute dans l’Antiquité avec les philosophes Grecs, 
devient claire quand on étudie l’Histoire. Il n’y aurait pas de progrès si au lieu de se transmettre les 
connaissances entre eux, chaque savant ou chaque peuple était resté dans l’isolement culturel et avait 
dû commencer au point zéro ses réflexions et ses recherches. Ainsi on se rend compte de l’importance 
de la transmission des connaissances dans les territoires de l’Empire Romain et des traductions 
œuvrées par les Arabes qui ont permis aux textes grecs de parvenir jusqu’à nous aujourd’hui.  
C’est sur cette base que les scientifiques ont pu développer, au cours des siècles, notre 
compréhension actuelle du cosmos. 

Cette continuité ne peut pas être brisée par le montage.  
Comme le dit André Bazin, « Quand l’essentiel d’un évènement est dépendant d’une présence 
simultanée de deux ou plusieurs facteurs de l’action, le montage est interdit ». L’utilisation de plans 
séquences a alors une double importance : d’un côté garantir l’unité spatiale d’une narration dont le 
rayon d’action est de plusieurs milliards de milliards de kilomètres (ce qui ne serait pas forcement 
évident autrement), et de l’autre côté montrer l’indissociabilité des croyances anciennes, des 
interprétations modernes et des phénomènes tout à fait réels qui animent le cosmos.

Le sujet historique nous permet d’explorer en profondeur l’énorme potentiel du système de projection 
immersif. Cette technologie, déjà extrêmement affinée pour un rendu réaliste de l’Univers, peut enrichir 
sensiblement la compréhension des coutumes de l’époque, les flux des connaissances, les goûts 
architecturaux, en explorant la pensée de cet animal, l’Homme, qui vient tout juste de se mettre débout 
sur ses jambes pour regarder ce qui se passe au-dessus de sa tête.

Le simulateur astronomique SkyExplorer du Planétarium de la Cité des Sciences et de l’industrie, qui 
sera utilisé lors des « prises de vue de l’espace », contient l’Univers entier en trois dimensions tel qu’on 
a pu le décrypter jusqu’à présent. Le travail de génération des plans à travers le simulateur correspond, 
dans la chaine cinématographique classique, à la prise de vue en images réelles.  
Cela nous offre une autonomie de production et d’expérimentation pour les séquences relatives aux 
phénomènes astronomiques, ainsi qu’un niveau de réalisme élevé.

En complément, l’apport des VFX en phase de production et post-production va nous permettre 
l’intégration des vues panoramiques des villes médiévales, modélisées en 3D suite à un travail de 
documentation historique, ainsi que l’animation des éléments iconographiques complexes (notamment 
la tapisserie de Bayeux, du XIème siècle).

Pour cette raison nous faisons appel à un prestataire hautement spécialisé dans la numérisation 3D 
du patrimoine. Son savoir-faire nous parait indispensable afin d’atteindre une véracité historique dans 
la reconstruction des lieux et un réalisme visuel capable de s’adapter aux technologiques dans le 
domaine de la simulation astronomique. 

Pour citer une dernière fois André Bazin dans un contexte qui n’est pas très éloigné de l’original :  
« Ce qu’il faut, pour la plénitude esthétique de l’entreprise, c’est que nous puissions croire à la réalité 
des évènements en les sachant truqués ».
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Universcience est un EPIC né de la fusion en 2010 de la Cité des sciences et de l’industrie (CSI) et du 
Palais de la Découverte. Il est un acteur majeur au niveau mondial et européenne de la diffusion de la 
culture scientifique avec 2,6 millions de visiteurs sur ses deux sites. 

Ses réalisations audiovisuelles en tant que producteur et producteur délégué participent à la 
vulgarisation au travers de différents médias parmi lesquels le magazine Science Actualités.  
La webTV, universcience.tv, a bénéficié en 2016 de près de 4 millions de visionnages pour 524 films 
diffusés.  
Le Planétarium de la CSI attire un public de près de 300 000 spectateurs annuels. Rénové en 2017 
pour une diffusion en ultra HD 8K, il ambitionne de fournir un catalogue de référence de films de 
planétarium, à la hauteur des productions outre-atlantique.  

L’équipe du planétarium de la cité des sciences

Cyril Birnbaum, responsable du Planétarium
Après un DEA d’astrophysique et de technique spatiale à l’Observatoire de Meudon, Cyril Birnbaum 
intègre la CSI en 1998. Il y occupe les fonctions de médiateur, Directeur adjoint de la Direction de 
la médiation scientifique et de l’Education jusqu’en 2012, date à laquelle il devient responsable du 
Planétarium. 

Sa prise de fonction a transformé les spectacles de planétarium en œuvres audiovisuelles  
immersives. Celles-ci privilégient une nouvelle forme de narration où la connaissance n’est plus 
descendante mais s’inscrit dans une véritable démarche scientifique. Cette volonté est portée par une 
exigence des moyens techniques (diffusion en ultra HD 8K, Infographie 3D …) et une équipe technique 
hautement qualifiée. 

Parallèlement à sa fonction, il s’adonne à sa passion : l’astrophotographie. Chasseur d’éclipses, il 
parcourt la planète, pour suivre le Soleil. Depuis 1990, il réalise des clichés du ciel pour  le magazine 
« Ciel et Espace ». En 2013, il expose pour la première fois ses tableaux, mêlant photos d’ambiances 
astronomiques et croquis à l’aquarelle. 

Roberto D’Alessandro, réalisateur
Après des études d’ Arts plastiques et de Graphisme en Italie, Roberto D’Alessandro poursuit  
son parcours entre la France et le Royaume-Uni. À Canterbury, il obtient un master en Cinéma  
expérimental et commence sa recherche artistique sur la représentation du paysage au travers de la 
vidéo numérique. 
Son travail est projeté à l’occasion de plusieurs festivals et événements culturels tant en Europe qu’en 
Amérique (Vidéoformes, Alchemy, Experimements in Cinema, Pesaro Film Festival, Invideo …).

En parallèle, il fonde son agence Imagma et réalise de films institutionnels pour différentes marques 
(Moncler, Miu-Miu, Lenovo, …).

En 2015, avec le film « Creazioni » il remporte le premier prix au festival du film d’art « Nos yeux 
grands ouverts », et son travail sur le paysage est exposé à l’Aquarium de Paris.

Depuis 2017, Roberto d’Alessandro est chargé de la réalisation de films immersifs au Planétarium  
de la CSI, à Paris, où il trouve l’opportunité d’allier deux grandes passions : l’art et la science.

http://www.cite-sciences.fr
http://www.cite-sciences.fr/fr/ressources/science-actualites/
http://www.universcience.fr/fr/accueil
http://universcience.fr/fr/accueil
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Fodil Yazid, responsable technique et chargé d’ingénierie de production audiovisuelle
Titulaire d’un Master de concepteur et développeur informatique est responsable technique et chargé 
d’ingénierie de production audiovisuelle pour le planétarium. 

Cette double casquette, qu’il porte depuis 10 ans, lui permet de programmer le simulateur 
astronomique pour les mouvements de caméras, les changements de textures, les effets de lumière 
dans un environnement 3D temps réel, en collaboration avec le réalisateur. Il participe à toutes les 
étapes de production des films du planétarium et est un interlocuteur privilégié des prestataires en 
post-production vidéo et son.  Son rôle est à la fois technique et artistique.

En tant que chargé d’ingénierie de production audiovisuelle, il contribue à la recherche et  
au développement des moyens techniques des planétaristes, notamment sur les dispositifs de 
captation d’images comme les caméras fish-eye.  
Il fait partie dans le monde des planétariums des  « réalisateurs Sky Ex ». 

 

Hannah Lefebvre, infographiste 2D/3D
Hannah est en charge des effets visuels des spectacles et de la post-production. Cela inclut les 
modélisations 3D, le matte-painting, la retouche d’images et le motion design. 

Les logiciels utilisés pour la post-production sont principalement Photoshop, AfterEffects et 3DS Max 
pour la modélisation. Le texturing des modèles 3D est fait sur 3DS Max et sur Substance Painter. 

Pour la version commentée du «Ciel au Moyen Âge» elle a réalisé le modèle géocentrique 2D animé 
de Ptolémée, la « Bulle de pensée » et  les séquences 3D de la « Super Géante Rouge» et de la 
«Supernova ». 

Les auteurs 
Jean Baptiste Chesnot  a rejoint l’équipe des médiateurs de la CSI depuis 7 ans.  
Titulaire d’un master en chimie, il a développé un tropisme particulier pour l’astronomie. Il intervient 
régulièrement au Planétarium ou lors  «La Nuit des étoiles» pour des séances publiques en plein air.  
  
Passionné d’Histoire des sciences, il a saisi l’opportunité de l’Exposition  
« Quoi de neuf au Moyen Âge ? » qui s’est tenue à la CSI (du 11 octobre 2016 au 16 août 2017 ) pour 
créer une offre mêlant Histoire et Astronomie.  
Il se penche actuellement sur l’astronomie et l’Égypte ancienne.

Brigitte David a 26 ans d’expérience en médiation scientifique. 
Elle est responsable du contenu scientifique et de la scénarisation des spectacles animés au 
Planétarium de la CSI. Elle a participé à l’élaboration d’une quinzaine de spectacles au Planétarium.

En parallèle, elle tient régulièrement des conférences pour des clubs d’astronomie et des forums 
universitaires couvrant tous les sujets en astronomie.  
Elle prépare actuellement un livre sur les différentes mythologies célestes.
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