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Catégories d'animation

D in animé 3D Réutilisation éléments _
soessin @ €3 Beaucoup de scripts 1 artiste
Efficacité 55 anim/j

Pipe line tres important

Qualité avant tout :
Moins de scripts 1 art|.5te_
Pipe line moins automatisé 1s anim/
Beaucoup de retouches manuelle

.Long métrage

«Publicité 1 pub = 1 nouveau projet <1s/j
Quasiment entierement manuel
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Fonctionnement

Studio fonctionnent par sous traitance

Projet de Studio cinéma, Ubisoft, Disney, etc.

Partie R&D: Profil techniques et techniques/artisitques

Mise en place des pipe lines
Scripts
Nouvelles méthodes

Partie artistique:

Artistes numériques
Intermittents du spectacle

Ratio: 1 ingénieur, 10 artistes

automatisation
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Grands acteurs
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Grands acteurs

Weta Digital

~ 800 personnes
Nouvelle-Zélande: Wellington
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Grands acteurs

Industrial Light & Magic (ILM) (Disney)

THE ART OF INNOVATION
S

mlNuusm 1 lIGHI&MAEIB

Plus grande entreprise de VFX

San francisco: 700 (500 artistes)
Singapore: 400 (200 artistes)
London: 200

Vancouver: 200
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Grands acteurs

TeamTO

Productions
flews

Press fleviel
About Team10
Team

R&D

Jobs

[Qn\ad(s

GUS
(ex Occho Hochoi)
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Grands acteurs

Disney VFX + Creation

Dreamworks
Pixar

o @
Sdilis?

n from hun: of drawi
" m v all an armatul

298 A
3
p T
v 2% o
T

0
- \.
A(
¥ "
)
7 : b
> -
-~ -
FiER
A
q.
- N2 | y
g

Yy PRODUCTION PROCESS

SPENC MODELING & RIGGING
® 00 0 00 ® 0 000000 0 0

007



Digital Domain
Blur Studio

MPC

Mirada
WhiskyTree
AnimalLogic
Double Negative
TeamTo

Quantic Dream
Cebas Visual
The Mill

Crystal Dunamics

Grands acteurs

ANIMALLOGIC

ouT 1118 PEOPLE ANIMATION

DEVELOPMENT CONTAC
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Pipe line création

Story Board

Animatic

Design

Layout

Modélisation

l

Animation

Rigging

Fx/simulation

v

Rendering

I

Shading

Compositing

Editing
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Storyboard

;g"m«‘» vl 1

Peu de dessins, exprime une histoire
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Animatics

~storyboard animé

umbrella DOO416

umbrella 003476
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Placement
- de la caméra, champs de vision, perspectives (5-15 S/j)
- des volumes, de la continuité

Choix des éléments 2D / 3D

Pas d'animation faciale
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Matte Painting

e o SEDESREND @ i L . PHRNe o EBHENEEEn

e mERNeESEND OTDX e
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Animation

1. Rigging

4121 #8 _bassi leg
| 442:]p amees
@ 5 _tbios

014




2. Keyframes

Posing
Spacing
Timing

Animation

&

7

HERES A 5 DRAWING RN
SHOWING HOW WE CAN VARY The SILHOUETTES ON A FAST RUN ~

~AGAIN, SO THAT The EYie DOESNT READ |T AS JUST Tl SAME ONE LEG 2ud ONE ARM GOING ARCUND .

EXTREME Pﬂéz" Ef;'n?z‘
HEAD Lowest ,«;)

e

EXREME

HEAD LOWEST

TuwisT
ool o

& A A
I NONE OF THE l COUNTER ‘ POSITIONS ] HAVE The SAME T SiLHOUuETTE T
v |

b A4

EXTReME
EXTEEME As AeT)

HEAD LOWEST

Contrer

ALSO Thie, BACKS GO FROM CONCAVE T CoNVEX, The FIEET TWIST 3ud Tt ARIS 21d LEGS ARE GuiTE DIFFERENT
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Special effects




Rendering

3pointlight.appleseed - appleseed.studio

xtur
Texture Instances
Environment EDFs
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Rendering

1. Lighting
2. Texturing
3. Shading
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Rendering

1. Lighting
2. Texturing
3. Shading




Rendering

1 . Lig htlng ggnsdeec:):\jg;e:
2. Texturing
3. Shading

THE FOWER OF RENDERMAN TRUE DISFLACEMENT
COPYRIGHT(C)Z200E SEl IF TAL.COM

020




Compositing




