BROADCAST

Le sport prend la vague de l1a 5G

L’arrivée de la nouvelle norme mobile ne devrait pas seulement rehausser I'expérience visuelle des fans
sur smartphone ou tablette, qu’ils soient dans les tribunes d’un stade ou chez eux, elle va également secouer
I’écosystéme du sport en direct en augmentant les possibilités de production a distance grace a une flexibilité

toute nouvelle.

Par Bernard Poiseuil

FF $t.70gen

La vidéo a été tournée lors de
I’Orange Business Summit qui
s’est tenu en avril 2019 au siege
de l’ancienne Bourse de Paris.
Elle montre Stéphane Richard, le
patron d’Orange, sur la scéne du
palais Brongniart, équipé d’un
gant haptique - concgu par la start-
up italienne Tactigon — lui permet-
tant de piloter en temps réel, grace
a une connexion 5G, une caméra
4K 360 ° sur cables survolant la
pelouse de ’Orange Vélodrome, a
plus de 700 kilométres de 1a, ou se
trouvaient pour I’occasion un invité
en duplex, en 'occurrence le coach
de I’Olympique de Marseille, Rudi
Garcia, et ses joueurs a l’entrai-
nement. Pour Orange et son PDG,
I’objectif était ainsi de démontrer a
un auditoire de chefs d’entreprise
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et de décideurs la puissance de la
5G en temps réel.

Des promesses a portée
de main, mais...

Grace a une latence de quelques
millisecondes et a une vitesse de
connexion bien supérieure a la 4G,
grace aussi a des fonctions amé-
liorées de haut débit mobile et a
de nouveaux mécanismes, comme
les bandes millimétriques et le sli-
cing, lequel offre la garantie d’une
bande passante isolée sur la méme
infrastructure réseau, la 5G va faire
entrer le monde du sport dans I’ére
du temps réel, et non plus seule-
ment du « direct », dont la notion
est en fait relative : aujourd’hui
encore, il serait téméraire d’affir-
mer que l’expérience utilisateur

n’accuse aucun décalage entre le
moment ou l’action a lieu dans le
stade et celui ou elle s’affiche sur
les écrans.

Ainsi, la connectivité dans les
stades et dans les fan zones, la pos-
sibilité de faire circuler des masses
de données, sans encombrement,
via des réseaux dédiés, les expé-
riences immersives autour de la
réalité virtuelle, la réalité augmen-
tée et les hologrammes, que ’on
soit chez soi ou au stade, vont s’en
trouver encore améliorées.

Ainsi encore, grace une rapidité
d’installation et de démontage,
du fait de I’absence de céablage, la
5G va favoriser les workflows de
production a distance, sinon une

Grace a une
connectivité aug-
mentée, la 5G va
permettre de tou-
cher un plus grand
nombre d’utilisa-
teurs, notamment
dans les fan zones.
© Bernard Poiseuil

La 5G s’annonce
comme une
aubaine pour les
workflows de
production dans le
cloud, a I'instar de
celui mis en place
par Dazzl. © Dazzl

nouvelle maniére de filmer le sport,
avec le déploiement de caméras
sans fil permettant de s’adapter
aux contraintes de I’événement
et offrant d’autres points de vue.
Outre la possibilité de passer au
direct beaucoup plus rapidement
et a des colits nettement inférieurs,
« une telle caméra, qu’elle soit 4G ou
5@G, est beaucoup plus polyvalente
et peut couvrir plusieurs tdches (par
exemple, passer de la couverture de
larrivée des équipes dans un stade
a celle des réactions de fans pendant
le match), sans qu’il soit nécessaire
de déployer un équipement de ré-
ception dédié, comme c’est le cas
avec la HF traditionnelle », observe
Johannes Franken, responsable di-
gital chez Host Broadcast Services
(HBS), I'opérateur hote de la Coupe
du monde de la Fifa.

La 5G va faire entrer le monde du sport dans I’ére

du temps réel, et non plus seulement du « direct ».

Autant de promesses qui sont un
pas de plus vers une production
de plus en plus virtualisée. « I
restera toujours le besoin physique
de positionner les caméras, de ca-
drer 'image, d’ajuster un micro, etc.
Mais le fait est que la combinaison
de la 5G et de services de production
virtualisée dans le cloud offrira une
flexibilité toute nouvelle », confirme
Nicolas Moreau, responsable
marketing solutions pour Sony
Professional Europe.

Cependant, ces promesses met-
tront un peu de temps avant d’étre
tenues. Pour une production live,
« cela dépendra grandement de
la capacité des opérateurs a four-
nir une bande passante montante
suffisante  (contribution),  alors
que les applications grand public
recherchent du débit descendant
(télechargement, streaming...) »,
poursuit I'intéressé. Avant de déve-
lopper : « Nos expérimentations en
5G aujourd’hui nous montrent que la
qualité n’est pas un probléme et que
la robustesse du signal est bonne
également. Le point critique est la
quantité. Une caméra ou un smart-
phone nécessite au moins 15 Mb/s
en HEVC 1080p50 pour une qualité
professionnelle broadcast. Les mdts
d’antenne 5G offrent un large débit
descendant mais relativement limi-
té en débit montant, ce qui oblige a
réduire le nombre de caméras simul-
tanées. » D’autant qu’en pratique,
« le marché des événements sportifs
live n’est pas suffisamment attractif
par rapport a d’autres pour le rendre
viable pour un opérateur télécoms »,
prévient de son cété Johannes
Franken.

En outre, I'implémentation de la
5G s’accompagne d’un certain
nombre de limitations, sinon de
contraintes, telle la difficulté de
piloter tous les parametres d’une
cameéra a distance. « Les opérations
de colorimétrie basiques, comme
la balance des blancs, pourront
étre réalisées, mais la latence et la
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compression rendent les chances
d’effectuer des réglages complets a
distance peu probables », décrypte
le représentant de HBS.

Autre frein : I'impossibilité d’ali-
menter les caméras en éner-
gie et de les relier a des CCU.
« L’alimentation électrique est
toujours un probléeme », convient
Baruch Altman, vice-président as-
socié, en charge de la R&D chez
LiveU, le constructeur américain
qui, a I’égal de ses concurrents
Aviwest et TVU Networks, se
prépare a l'arrivée de la nouvelle
norme. « Et c’est encore plus vrai
avec la 5G et ses hautes fréquences,
car certains scénarios de produc-
tion a distance visent une vitesse
de transfert supérieure a 200 Mb/s
par caméra. Mais il existe des solu-
tions, méme si leur usage est moins
pratique. » Cela dépend aussi du
type de caméra, car « avec les ca-
méras haut de gamme dites “system
cameras”, nous avons désormais la
possibilité de déporter les CCU via
IP », fait valoir de son c6té Nicolas
Moreau.

En fait, « c’est grdce a ses faiblesses
que la 5G va apporter de 'aide a la
production », sourit Nicolas Déal,
CTO chez Orange Sport & Media.
En effet, « les antennes n’ont pas
une portée énorme et nécessitent
des fibres optiques pour rejoindre le
réseau. Les contenus peuvent donc
facilement étre transportés jusqu’a
des data centers. A partir de g, la
production centralisée devient une
donnée de base. »

Sans doute la 5G permet-elle de
traiter efficacement le probléme
du « dernier kilométre ». Et sans
doute aussi sa fiabilité est-elle au-
jourd’hui quasi équivalente a celle
de la fibre. Pour autant, il n’est pas
slr que les débits offerts puissent
remplacer un backbone optique. Si
ses promesses consistent a fournir
une bande passante de plusieurs
gigabits, « il ne faut pas perdre de
vue que la 5G sera un support par-
tagé et que des centaines de clients
utiliseront cette bande passante en
méme temps. Par conséquent, méme
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a terme, il est peu probable d’abou-
tir a cette conclusion », abonde
Johannes Franken.

Pour ce dernier, il n’est pas siir non
plus que le slicing, en dépit de ses
atouts que nous évoquons un peu
plus loin dans ces pages, entraine
une nouvelle donne en matiére de
sécurisation des futurs réseaux 5G,
I’'un des enjeux majeurs de la révo-
lution en marche. « Des segments
dédiés augmenteraient certes la sé-
curité, mais les opérateurs télécoms
avec lesquels nous avons eu des
discussions ont montré peu d’intérét
pour une telle approche », confie en-
core le responsable.

En conclusion, « je crains que,
comme trop souvent, les opérateurs
de services ne se contentent d’une
implémentation “good enought” ot
la balance entre le coit d’exploita-
tion et la performance technologique
bride les possibilités théoriquement
offertes, comme c’est déja le cas
aujourd’hui avec la 4G », analyse
Nicolas Moreau. « Si celle-ci permet
de faire beaucoup de choses, son im-
plémentation chaotique entraine des
limitations d’usage. »

A I’heure des premiers
tests

Autant que pour la production
broadcast, la 5G n’en sera pas
moins une aubaine pour le strea-
ming d’événements live, a l'ins-
tar des productions réalisées par
Dazzl. La start-up annonce ainsi
pour la fin de 'année la mise en
place de tests utilisant la 5G et
un nouveau protocole (Service
Reliable Transport, SRT) lors de
compétitions sportives, en asso-
ciation avec la télévision publique
portugaise (RTP).

D’autres sont également prévus en
France et en Suisse, notamment
a l'occasion du Trail de la Swiss
Peaks en septembre et, peut-étre,
du Marathon de Lausanne. « Il y a
actuellement un moratoire sur le de-
veloppement de la 5G dans le canton
de Vaud, les émetteurs étant bridés
a 4G+ », signale Pierre Boucaud,
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partenaire de Dazzl et directeur
général de la chaine locale 8 Mont-
Blanc, laquelle émet en France et
en Suisse. « Avec plus de 50 heures
de direct depuis un an, et plus de 15
événements couverts en divisant les
colits par trois, nous avons pu régler
pas mal de difficultés opération-
nelles et, en tout état de cause, la 5G
représente pour nous un confort sup-
plémentaire. » Une premiére expé-
rience a ainsi été faite lors du Trail
des Dents du Midi, en aott dernier
en Suisse, 'un des premiers pays
au monde, avec la Corée du Sud,
I’Estonie ou encore la Finlande, a
avoir franchi le seuil de la révolu-
tion 5G.

Pour ce direct de quatre heures
en pays valaisan, Dazzl et 8 Mont-

Blanc disposaient de six sources
4G, grace a un drone et des suiveurs
au coeur de la course filmant avec
des smartphones. Une septiéme en
5G était fournie par un cadreur sur
VTT. Equipé d’un Samsung Galaxy
S10 avec un abonnement basique
a Sunrise, celui-ci était chargé de
couvrir le départ et l'arrivée de
I’épreuve a Champéry, dans un
périmetre limité au village prés du-
quel ’opérateur suisse a installé un
émetteur 5G. Avec un résultat plus
que probant. « La qualité d’image
était exceptionnelle, trés stable, y
compris en mobilité, avec trés peu de
latence et un déebit moyen de 50 Mb/s
en upload. De la HD sur mobile ! »,
s’emballe Thierry Scozzesi, CEO et
co-fondateur de Dazzl avec Laurent
Cogné, CTO.

Le Trail des Dents
du Midi, en aolt
dernier en Suisse,
a permis a Dazzl
et son partenaire
8 Mont-Blanc de
tester une source
5G en mobilité.

Lors du dernier
Marathon de
Berlin, Infront Pro-
ductions a réalisé,
en partenariat avec
Sony et Deutsche
Telekom, un test
sur un réseau pu-
blic 5G utilisé pour
la premiére fois a
des fins broadcast.

ENCORE UN STADE A PASSER

Dans le monde, notamment en Europe et aux Etats-Unis, I’équipement en 5G des en-
ceintes sportives ne fait que commencer.

Comme d’autres constructeurs, ’américain LiveU, dont I’applica-
tion mobile LU-Smart a été associée a la premiére opération 5G
sur les parquets de la NBA (photo), se prépare a l’arrivée de la

nouvelle norme. © LiveU

Outre-Atlantique, plusieurs opé-
rations 5G, combinant notam-
ment les compétences et maté-
riels de Sony, Verizon et Amazon
Web Services, ont déja eu lieu
lors de matches de la National
Football League et du dernier
Super Bowl (finale du foot US).
Fin 2019, treize stades de la NFL,
dont le Soldier Field a Chicago,
étaient déja équipés d’un réseau
a trés large bande 5G installé par
Verizon, aux termes d’un accord
de partenariat de deux ans, signé
en mars 2019 avec le telco amé-
ricain. Et d’autres déploiements
sont prévus dans le courant de
cette année qui, a terme, permet-
tront de proposer aux fans des vi-
déos 360 ° en live et de nouvelles
expériences de gamification cen-

trées sur les activités de la NFL. De méme, sur les parquets de la NBA (basket pro), le match
entre les Atlanta Hawks et les Washington Wizards, en juillet dernier a Las Vegas, a été
I’occasion d’une premiére opération 5G, a laquelle ont participé I'opérateur AT&T, Ericsson
et LiveU, via son application mobile LU-Smart. A I’aide de celle-ci, les images tournées par
six smartphones Samsung ont été transmises en direct, dans des débits sur place de plus
de 1,5 Gb/s, avant leur diffusion sur ESPN App aux Etats-Unis, NBA League Pass et NBA
TV Canada a l'international. En Europe aussi, la 5G commence a s’inviter dans les stades.
Ainsi, dés mars 2019, avec le concours du géant des télécoms espagnol Telefénica et de
I’Association mondiale des opérateurs mobiles (GSMA), qui, chaque année, organise 'une
de ses grand-messes (Mobile World Congress) a Barcelone, le célébre Camp Nou s’est trans-
formé en showroom de la technologie mobile pour des « fan experiences » personnalisées,
grace a l'installation de caméras 360 ° sans fil, connectées a un réseau interne 5G utilisant
le standard 3GPP d’Ericsson. Celui-ci permet notamment de proposer des visites virtuelles
du stade et des contenus hors-match (séances d’entrainement de ’équipe locale...). En Italie,
le telco TIM et son partenaire JMA Wireless ont frayé la voie au déploiement d’un réseau de
nouvelle génération dans les stades de la péninsule en dotant le Stadio Olimpico (Rome) et la
Dacia Arena (Udine) d’une couverture 4,5G. En Allemagne, aprés un premier test réussi a la
Volkswagen Arena de Wolfsburg en septembre dernier, Vodafone devrait équiper les stades
de premiére et deuxiéme divisions en 5G d’ici a I’'année prochaine, permettant ainsi aux fans
d’accéder en temps réel a des informations qui, d’ordinaire, enrichissent les émissions télé-
visées d’aprés-match. Enfin, lors du match Marseille-Lyon, le 10 novembre dernier, I’Orange
Vélodrome, déja équipé par ailleurs de la fibre optique et de 1 100 bornes wi-fi permettant la
connexion simultanée a Internet de 20 000 spectateurs, a été le théatre de la premieére opéra-
tion 5G dans un stade francais, a 'initiative de 'opérateur national.

De méme, lors du dernier Marathon
de Berlin, en septembre 2019,
Infront Productions a réalisé, en
partenariat avec Sony et Deutsche
Telekom, un test sur un réseau pu-
blic 5G, utilisé pour la premiére fois
a des fins broadcast. « Evidemment,
cela a demandé certains ajuste-
ments avant la prise d’antenne en
direct », précise Peer Seitz, direc-
teur d’Infront Productions. Deux

caméras HDC 5500 et PXW-Z280
connectées en 5G ainsi que trois
smartphones Xperia 5G ont été
déployés pour I'occasion. Pour la
premiére caméra dont le signal
était encodé en H265/HEVC 1080p,
puis converti en 1080i dans le
car-régie, la production a utilisé un
prototype d’encodeur low latency.
Pour la seconde, le signal en H265/
HEVC 720p, converti en 1080p par
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le récepteur, puis en 1080i dans le
car-régie, était encodé directement
par la caméra, sans besoin d’un
encodage supplémentaire. « Des
images tournées avec l'une de ces
caméras ont été intégrées au signal
international », signale Peer Seitz.
Preuve que « la 5G est bien enga-
gée pour supporter la production
d’événements internationaux live »,
souligne une autre partie prenante.

Dans la perspective des JO de Paris
2024, on se prépare aussi a faire de
la 5G une technologie du présent.
« En collaboration avec [’autorité
compétente (Arcep), Nokia parti-
cipe a des projets de cas d’usage
5G dans la bande de fréquences des
ondes millimétriques 26 Gigahertz
(ndlr : I'une des deux bandes a bé-
néficier de licences en France, avec
celle des 3,5 Gigahertz, ancienne-
ment allouée au Wimax), dont I'un
concerne le Vélodrome national de
Saint-Quentin-en-Yvelines », rap-
porte Gilbert Marciano, directeur
marketing chez Nokia France. « La
configuration de I'anneau de course,
avec des courbes un peu bizarres,
fait que par moments les specta-
teurs ne voient plus les cyclistes et
perdent le fil de I’épreuve a laquelle
ils assistent. Aussi, avec plusieurs
partenaires de [I’écosystéme, dont
Orange Events, on propose de mettre
en place un systéeme de caméras
connectées en 5G permettant de dif-
fuser en trés haute définition avec de
la réalité augmentée les images de
courses sur de grands écrans ou sur
les mobiles des spectateurs. »

Déja la 5G a été testée lors des Jeux
Olympiques de la Jeunesse, en
janvier dernier a Lausanne. « Les
perspectives les plus prometteuses
concernent le timing & scoring, y
compris pour les systéemes embar-
qués, et les systemes de communica-
tion “push to talk” », indique Nicolas
Déal. Dans le premier cas, la 5G se
révéle aussi un choix économique
avec une réduction de la logistique
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et moins de main-d’ceuvre sur site.
Quant a la fonction PMR, « celle-ci
peut facilement étre activée sur cer-
tains devices. Dans le cadre d’une
utilisation en réseau privé, le smart-
phone peut faire office de radio et de
mobile, permettant des usages opé-
rationnels de type sécurité. »

Vers des programmes
collaboratifs ?

Avec I’équipement des stades en
5G, la nouvelle norme va égale-
ment permettre de développer I’im-
mersion et 'implication du public,
en le rendant acteur du spectacle
auquel il assiste, sinon d’élaborer
des scénarios de production ou il
contribue au programme télé.

« Grdce aux débits offerts par la 5G,
qui vont permettre de remonter les
flux data et vidéo plus facilement
et a moindre coiit, les interactions
vont se multiplier. On peut méme
parier que cela va faire évoluer le
sport en lui-méme qui, dans cer-
tains cas, pourra se rapprocher de
Pentertainment ou du gaming », en-
visagent Pascal Gueulet, directeur
associé, et Geoffrey Dellus, CEO et
fondateur de Stop & Go. « On pour-
rait facilement imaginer des jeux
multi-joueurs en live, permettant
une interaction instantanée entre
les spectateurs présents dans un
stade, durant les pauses et les temps
morts », confirme Emmanuelle
Roger, CEO et co-fondatrice d’Im-
mersiv.io

La 5G pourrait aussi ouvrir la porte
a la monétisation de certaines in-
formations par le biais du betting.
« Sa faible latence présente un réel
intérét a cet égard, et on pourra pro-
bablement voir se développer des
micro-paris entre spectateurs au fur
et a mesure des actions du match,
avec des prises de paris quasiment
en temps réel. Ces paris pourraient
se faire entre spectateurs ou avec
Pappui des entreprises leaders
sur ce marché », propose encore
Emmanuelle Roger.

En outre, suivant I’air du temps, qui
est aux partages communautaires,
« chaque spectateur interagissant
avec du contenu en réalité aug-
mentée pourrait produire sa propre
analyse du jeu et, grdce a la 5G,

Real Time Augmented Reality with Nokia MEC in Live

Done in Shanghai 2017

la partager en direct avec d’autres
Spectateurs en streamant son propre
écran, un peu a l'instar de ce qui se
fait actuellement sur la plate-forme
Twitch », reprend la responsable.

Ces nouvelles formes d’interac-
tions pourraient conduire a des scé-
narios de production ou « le public,
sinon les sportifs, en embarquant de
la technologie avec eux, participe d
la construction méme du programme
live : duplex dans le bar ou les sup-
porters de Brive se réunissent, fans
a Pautre bout de la terre, sportif
blessé ou au repos... », avancent
Pascal Gueulet et Geoffrey Dellus.
L’utilisation des contenus générés
par les utilisateurs (user-generated
content) étant une tendance forte,
« il est fort possible qu’a I’avenir
les broadcasters s’appuient sur
les contributions des spectateurs
pour proposer de nouvelles expé-
riences (sinon de nouveaux formats
d’émission) impliquant davantage
les fans », convient Emmanuelle
Roger. « Grdce a la 5G et a I'amé-
lioration de la bande passante, les
vidéos, images et autres, produites
par ces derniers et récupérées en
direct, viendraient enrichir [’expé-
rience télé. »

Un slicing peut en
cacher un autre

La 5G permettra de répondre a des
besoins critiques, qui nécessitent
des temps de réponse extréme-
ment courts, typiquement lors d’un
Grand Prix de formule 1, ou les mo-
noplaces sortent trés vite du champ
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des caméras. Ainsi, au moment ou
le direct se concentre sur une voi-
ture et son pilote, de nombreuses
données sur 'une et sur 'autre, en
tout ou en partie hébergées dans le
cloud edge, pourraient venir se su-
perposer instantanément en réalité
augmentée au flux vidéo renvoyé
sur les smartphones et les tablettes
des spectateurs, qu’ils soient sur
place ou a distance. « Déja en 4G,
on est capable de créer ce type de
cas d’usage, comme nous l’avons
fait en 2017 lors du Grand Prix de
formule 1 de Shanghai. Mais avec
un temps de latence de plusieurs se-
condes sur un nombre limité de spec-
tateurs. En 5G, on change d’échelle
car ce serait du vrai temps réel et on
offrirait le service a I’ensemble des
spectateurs en tribunes », indique
Gilbert Marciano.

Deés 2018, la Corée du Sud, pion-
niére sur la 5G, a profité des
Jeux Olympiques d’hiver de
Pyeongchang pour étaler tout son
savoir-faire en la matiére. A Pini-
tiative de KT Corporation et avec
le concours d’Intel, I’événement
a ainsi servi de laboratoire a des
innovations s’appuyant sur la 5G,
comme le SyncView et le time sli-
cing, destinés a améliorer encore
I’expérience du public et a aider les
juges dans leur notation.

Grace a ce dernier en particulier,
« qui met en ceuvre un dispositif de
plusieurs dizaines de caméras IP
installées autour d’une piste ou d’un
stade et filmant a plus de 50 images/

La 5G permettra
de répondre a des
besoins critiques,
qui nécessitent
des temps de
réponse extré-
mement courts,
spécialement lors
d’un Grand Prix de
formule 1. © Nokia

Grace ala 5G, le
service SupraLive
d’Augmented
Acoustics peut étre
proposé directe-
ment via un smart-
phone, comme ici a
I’Orange Vélodrome
en novembre der-
nier. © Augmented
Acoustics

seconde, on obtient un “effet Matrix”
(stroboscopique) propice au décryp-
tage de I’action », apprécie Gilbert
Marciano. « Avec 'arrivée de la 5G,
le time slicing pourrait étre banalisé
lors des compétitions sportives. »
D’ailleurs, dans la perspective des
JO de Paris 2024, de possibles
usages de ce mécanisme audiovi-
suel sont a I’étude, notamment sur
des disciplines comme I’escrime
et le tennis de table, qui souffrent
d’un manque de lisibilité a ’écran
eu égard a la vitesse des échanges
ou des touches.

D’autre part, la multiplication des

« Avec la 5G, le champ des possibles est ouvert.
Imaginez ’effet visuel dans un stade de 50 000
personnes avec 500 000 points lumineux a pilo-
ter ! » Gilbert Marciano, directeur marketing chez

Nokia France

datas — typiquement, celles issues
d’équipements connectés en mobi-
lité, tels que maillots, chaussures,
ballons, raquettes, gants de boxe,
planches de surf, rames d’aviron,
etc. — pourrait conduire a la créa-
tion de micro-réseaux dédiés, en
partie gérés depuis le cloud, grace
a une autre fonctionnalité de la 5G,
le network slicing. Lequel va per-
mettre de découper le réseau en
« tranches » en garantissant la qua-
lité de service. C’est la promesse
d’« éviter la saturation du réseau en
isolant I'usage », selon 'impeccable
raccourci de Nicolas Moreau. Et
c’est dans ce contexte que va pros-

pérer I'Internet des objets (IoT).
« On est capable de connecter en
5G un million d’objets au kilométre
carré », rappelle Gilbert Marciano.
Un slice pourra ainsi étre dédié a la
sécurité (portes fermées, portes ou-
vertes, intrusions, détection incen-
die...), un autre a ’empreinte en-
vironnementale (température, taux
d’humidité, consommation d’eau
dans les sanitaires du stade...), un
autre encore a la compétition elle-
méme.

Des masses de données pourront
étre récupérées, traitées en temps
réel et servir a la publication de
nouvelles statistiques. Par ailleurs,
des expériences d’'un nouveau
genre vont voir le jour, s’inspirant,
par exemple, de certains concerts
live, a l'instar de ceux du groupe
britannique Coldplay, ou les spec-
tateurs, munis d’objets connec-
tés, sont transformés en pixels de
lumiére. « Avec la 5G, le contréle
a distance de ces milliers d’objets
connectés, comme, par exemple, des
casquettes intégrant chacune une di-
zaine de leds, s’effectuerait en temps
réel et le champ des possibles est ou-
vert », envisage Gilbert Marciano.
« Imaginez leffet visuel dans un
stade de 50 000 personnes avec
500 000 points lumineux a piloter ! »

Des expériences
augmentées, coté
audio...

De méme, le network slicing per-
mettra d’allouer les ressources né-
cessaires a de nouveaux services

BROADCAST

audiovisuels, comme celui déve-
loppé par Augmented Acoustics.
« Avec la premiére version de
SupraLive (lire Mediakwest n° 33),
dont ’ADN est de proposer des flux
audio haute définition en multipiste,
sans compression et sans latence,
nous utilisions un boitier, le Peeble,
qui permettait de garantir une ab-
sence de latence pour le spectateur
et une qualité de service. Grdce a
la 5G, nous pouvons supprimer ce
boitier et proposer le service directe-
ment via un smartphone », explique
Stéphane Dufossé, CEO.

En 5G, cela suppose cependant
d’avoir une trés bonne maitrise, a
la fois des flux réseau et des tech-
nologies sans fil, deux secteurs ou
Augmented Acoustics se distingue
par sa double expertise de I’audio
et du mobile, en s’appuyant sur
des partenariats stratégiques avec
Nokia et Orange.

Le 10 novembre dernier, la start-up
a ainsi été associée a ’expérimen-
tation 5G pilotée par l'opérateur
national lors du match Marseille-
Lyon, a ’Orange Vélodrome. Lors
de cette expérience audio augmen-
tée, les pistes proposées compre-
naient ’ambiance dans le Virage
Nord et le Virage Sud, celle dans
les vestiaires et le tunnel qui méne
a la pelouse, le bruit des frappes
dans le ballon, différents com-
mentaires de radios et télés (Canal
Plus, France Bleu Provence, OM
TV) et, enfin, une audiodescription
pour malvoyants, avec la possibi-
lité de les sélectionner une a une
ou de les mixer. Ces différents
flux audio étaient récupérés par
un conditionneur/émetteur C-MA4
5G, puis transférés vers un ser-
veur Augmented Acoustics dans
le cloud. L’application SupralLive,
embarquée sur des smartphones
Orange 5G (Neva Jet) pour I'occa-
sion, était connectée a ce serveur
et récupérait les flux 5G en live, via
une antenne « intelligente » de type
Massive Mimo (Multiple Input/
Multiple Output), qui, grace a ses
éléments rayonnants (au nombre
de 128, 256 ou 512, selon le choix
de 'opérateur), émet le signal dans
plusieurs directions au lieu d’une
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seule et permet ainsi d’éviter les in-
terférences pour servir des milliers
de personnes dans un espace limi-
té, comme une enceinte sportive.

Avec SupraLive, = Augmented
Acoustics a développé un moteur
de rendu haute définition multi-
piste pour le live, considéré par
Radio France comme le premier
moteur ADM (Audio orientée ob-
jet), qui intégre la gestion des mé-
tadonnées ADM, la localisation 3D
multipiste, etc. « L’enjeu du brevet
que nous avons déposé en 2016 est
de pouvoir donner la possibilité de
créer des scenes sonores en live sur
le lieu de I’événement, mais égale-
ment a distance, sans changer les
systémes de retransmission actuels.
Cela veut dire que les nouvelles
expériences dans le stade seront
également possibles pour le spec-
tateur depuis son canapé », conclut
Stéphane Dufossé.

... et coté datas

De la méme maniére, la solution
de réalité augmentée sur mobile
et sur le Net, mise au point sous le
nom d’Arise par Immersiv.io, une
autre start-up francaise, en parte-
nariat avec Vodafone et la Ligue
allemande de football (DFL), utilise
la puissance de la 5G. « Jusqu’ici,
nous avons beaucoup travaillé avec
celle-ci, car elle permet effective-
ment de meilleures performances en
termes de connectivité. Toutefois,
notre solution est aussi compatible
avec la 4G et le wi-fi », souligne
Emmanuelle Roger.

Arise permet d’afficher des infor-
mations en temps réel directement
sur le terrain ou au-dessus des
joueurs. La solution réunit ain-
si toutes les données utiles a une
meilleure compréhension du jeu et
de la performance de ces derniers,
tout en permettant aux fans de ne
pas quitter la partie des yeux. « Le
contenu étant interactif, c’est aussi
un moyen d’impliquer le specta-
teur en lui permettant d’enrichir sa
propre expérience du match », pro-
longe la responsable.

Lors d'un matchtest a la
Volkswagen Arena de Wolfsburg,
en septembre dernier, ou la 5G a
été déployée pour la premiére fois
par Vodafone dans un stade alle-
mand, la solution, fonctionnant
sous Android et avec ARCore,
était embarquée sur des mobiles
Samsung Galaxy S10 +.

Gréace aux contributions de Sportec
Solutions et ChyronHego, tous
deux partenaires officiels de la
DFL, qui traitent pour son compte
une moyenne de quelque 3,6 mil-
lions de données de position et 1
600 « événements » (actions) par
match, Arise proposait deux fonc-
tionnalités. L’une, en mode lean-
back (sans interaction), permettait
a un choix de fans d’afficher en
temps réel des « line-up » (compo-
sitions d’équipes...) et différents
événements (buts, cartons...) au
fil du match. L’autre, en mode inte-
ractif, leur donnait la possibilité de
sélectionner un joueur et d’accé-
der a une analyse plus poussée de
sa performance durant la saison,
en la comparant a celle du match
en cours, statistiques a I’appui,
comme sa vitesse instantanée, son
nombre de passes ou encore sa
« heatmap » (zone couverte par le
joueur pendant le match).

Depuis, en partenariat cette fois
avec Deutsche Telekom, Arise a
également été testée lors d’une
rencontre du Telekom Baskets de
Bonn, durant laquelle I’expérience
était par ailleurs accessible sur
les lunettes de réalité augmentée
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Magic Leap. « Ici, notre solution a
été deployée en edge computing, en
collaboration avec MobilEdgeX »,
explique  Emmanuelle  Roger.
« Cette technologie permet de trai-
ter les données a la périphérie du
réseau, au plus prés de l'utilisateur
final, offrant ainsi un gain de temps
pour laffichage des données, pro-
pice a une expérience interactive en
temps réel pour les spectateurs. »

La solution est toujours en test
avec des clubs de football de 1’élite
allemande —actuellement, celui de
Diisseldorf -, au fur et a mesure
du déploiement de la 5G dans les
stades d’outre-Rhin et de la dis-
ponibilité sur le marché des télé-
phones compatibles 5G.

« Nous sommes aussi en train de la
tester avec des ligues profession-
nelles aqux Etats-Unis, le marché
ameéricain étant trés demandeur de
ce type d’expérience a destination
des fans », signale Emmanuelle
Roger. D’ailleurs, lors du CES
2020, a Las Vegas, en janvier der-
nier, la start-up s’est vue décerner
un prix par DreamlandXR récom-
pensant le meilleur projet sportif.
Avec la 5G, enchaine la respon-
sable, « il sera aussi intéressant de
voir les développements autour de la
vidéo dans les stades », que ce soit
la vidéo 360 ° ou la vidéo volumé-
trique. En attendant le wi-fi 6, une
solution de connectivité qui certes
n’est pas aussi universelle que la
5G, mais qui devrait, elle aussi,
s’inviter prochainement dans les
enceintes sportives. m

La solution de
réalité augmentée
Arise, développée
par Immersiv.io,
est actuellement en
test dans les stades
allemands déja
couverts en 5G.

© Immersiv.io

RENCONTRE AVEC BARUCH ALTMAN
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« La 5G va permettre encore plus
d’usages transverses entre marchés

verticaux. »

Propos recueillis par Bernard Poiseuil

En associant un encodage HEVC
et une connexion 5G embar-
quée, les unités LiveU seront,
parmi d’autres, a méme d’offrir
au monde du sport de nouvelles
capacités. Mais avant que la 5G
devienne un moyen de trans-
mission vidéo comme un autre,
cela prendra du temps, comme
I’explique, pour le constructeur
américain, son vice-président as-
socié, en charge de la recherche
et du développement.

Mediakwest : Dans quelle mesure
la 5G, typiquement pour le sport,
marque-t-elle une rupture tech-
nologique avec les générations
de normes mobiles précédentes ?
Baruch Altman : L’adoption de la
4G a été une grande opportunité
de développement pour notre in-
dustrie. Et I’'avénement de la 5G
sera encore plus significatif, car la
bande passante va augmenter de
fagcon exponentielle, alors que la
latence va grandement diminuer.
Les bénéfices vont étre ressentis

sur plusieurs marchés verticaux —
en vérité, la 5G va permettre encore
plus d’usages transverses entre
marchés verticaux — et le marché
du sport va étre ’'un des principaux
bénéficiaires de nos nouvelles ca-
pacités étendues. Notre relation
de travail continue avec I'UE a
d’ailleurs été récemment élargie et
nous avons renforcé notre collabo-
ration avec les partenaires leaders
en Europe, dans le cadre de projets
financés par Horizon 2020, le plus
gros programme de recherche et
d’innovation de I’UE, dont I’objec-
tif est de fournir a la communauté
broadcast ainsi qu’a d’autres mar-
chés verticaux un apercu réaliste
de la performance de la 5G en
conditions réelles.

Mais pour que cela s’applique a
I’ensemble des productions de
sport, il faudra des réseaux 5G ar-
rivés a maturité, et cela prendra du
temps. Les mécanismes de la 5G,
tels que les réseaux Non-Public-
Networks (NPN), le contréle de la
qualité de service avec slices, une
bande de fréquences plus élevée —
jusqu’a 100 MHz en théorie, mais
trés peu d’opérateurs en auront
autant —, ’edge computing mobile,
etc., vont rendre possibles des re-
transmissions vidéo de haute qua-
lité, y compris peut-étre lorsque les
exigences augmenteront avec la
8K ou les sports immersifs. Et de
nouveaux cas d’usage vont certai-
nement émerger. La participation
de LiveU aux projets collaboratifs
5G-PPP, 5G-Solutions et 5G-Tours
de 'UE nous permet, coté réseau,
d’implémenter diverses technolo-
gies, depuis l'orchestration réseau/
services jusqu’au slicing et I’edge
computing.

Nous avons aussi fait des tests sur
différentes bandes du spectre en
dessous des 6 GHz et plus. Mais,
encore une fois, cela prendra du

temps, a cause des taux de dé-
ploiement, mais aussi des capaci-
tés révolutionnaires et du spectre
de fréquences, qui généreront des
courbes d’apprentissage aussi bien
technique qu’économique pour les
opérateurs mobiles. Et il faut éga-
lement tenir compte des conditions
économiques globales. Mais la vi-
déo est sans aucun doute I'un des
moteurs les plus importants de la
5G et vice versa.

M. : Toujours en matiére de
broadcast, pourra-t-on assurer
une qualité constante avec de la
5G?

B.A. : Je crois fermement que
I’agrégation intelligente 5G de
LiveU, associée a des déploie-
ments 5G stabilisés, va encore
améliorer la qualité de la vidéo, y
compris dans des enceintes spor-
tives surpeuplées ou dans des
cas similaires. Car I’agrégation de
données permet de garantir non
seulement la bande passante, mais
aussi la fiabilité et la résilience. La
combinaison de notre technologie
et des déploiements 5G arrivés a
maturité nous permettra d’étre trés
compétitifs, comparé aux solutions
traditionnelles Satcom et fibre.

M. : Par ailleurs, quelles Ili-
mitations, sinon contraintes,
I'implémentation de la 5G dite
« commerciale » pourrait-elle ren-
contrer ?

B.A. : Les déploiements commer-
ciaux de la 5G sont trés divers. La
5G est un terme générique pour dif-
férentes versions de 3GPP (ver-
sions 15, 16, 17, 18 et 19), diffé-
rentes fréquences New Radio (NR),
dont la plupart n’avaient jamais été
utilisées auparavant pour les com-
munications cellulaires et qui sont
aussi dépendantes de I’environne-
ment réglementaire et des attribu-
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tions de bandes, de l'architecture
ainsi que des configurations mises
en place. La plupart démarrent en
mode « Non-Stand-Alone 5G », ce
qui veut dire en gros que I’on conti-
nue a utiliser le cceur de réseau 4G,
notamment pour le contréle et la
gestion de la qualité de service. Les
bandes de fréquences dans le haut
du spectre connaissent des pro-
blémes de propagation et de péné-
tration, raison pour laquelle les
mats d’antenne 5G ont une portée
pratique moindre et subissent des
effets de décomposition. D’ou1 un
besoin de déploiements plus
denses afin de tenir les promesses
de haute performance. Dans un
monde post-Covid-19, il faudra voir
ou et comment toutes ces courbes
d’apprentissage réseau et ces res-
sources limitées finissent par
converger pour constituer un ser-
vice 5G cohérent. m

CAMERA + TELEPHONE = CAMPHONE

La solution de smartphone augmenté mise au point par Stop & Go a
plus d’un atout pour se faire une place dans les workflows de pro-
duction a distance et surfer sur la vague de la 5G.

« C’est un outil avec lequel le cadreur retrouve tous les standards
d’une captation live (reports, ergonomie, objectifs broadcast...) avec
un téléphone comme caméra ou capteur vidéo », résument Pascal
Gueulet, directeur associé, et Geoffrey Dellus, CEO et fondateur
de Stop & Go. Pour cela, « nous retrouvons un systéme de poignée
numérique de zoom et point. » De méme, « nous avons ajouté une
optique de qualité permettant de travailler différentes valeurs de
plans », détaille de son c6té Olivier Gouze, le directeur des produc-
tions et moyens techniques. Tout un panel d’objectifs (16-35 mm,
70-200 mm, 400 mm...) peut ainsi étre utilisé. Selon celui choisi, le
cott a produire oscille entre 2 500 et 5 000 €. Pour la partie reports
de commandes, les moteurs sont les mémes que pour les caméras de
type cinéma. Et, c6té ergonomie, le CamPhone peut étre indifférem-
ment porté a I’épaule, monté sur pied ou sur stabilisateur. Quant au
téléphone, dont le type correspond aux nombreuses références du
marché, celui-ci a deux usages : capter les images et les transmettre
ainsi que le son via la 5G a venir. « Il y a des sports pour lesquels un
acces filaire ne sera jamais possible — car trop cher - et qui prendront
le risque de basculer sur la 5G pour accéder au live, tout en évitant
les coiits liés a la HF (nacelles, avions relais...) », postulent Olivier
Gouze et Geoffrey Dellus. Ainsi, avec sa solution hybride, construite
avec des produits existants, Stop & Go, désormais associé a Dazzl et
sa plate-forme de production vidéo dans le cloud, mise sur des prix
« en adéquation avec I’offre de notre partenaire et son marché » qui
devraient représenter pour le client une économie « bien supérieure
a 30 % », indique Pascal Gueulet.

© Stop & Go
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