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PRESENTATION GENERALE

Dans le contexte de son processus d' élaboration des programmes, la Direction générale de la
formation professionnelle et technique a décidé d’ organiser un atelier d analyse de la situation de
travail consacréalafonction d’ animatrice et animateur en 2D et 3D. Le présent document constitue

le rapport de cet atelier.

Selon |’ approche par compétences, I un des déterminants essentiel sde |’ élaboration d’ un programme
d études est I’ analyse de la situation de travail, un processus qui permet a un groupe de spécialistes
d’ une profession, réunisen atelier, d’ en tracer un portrait relativement complet et actuel. A cettefin,
I”’équipe de production a fait appel a onze personnes exercant la profession d animatrice ou

animateur en 2D et 3D, sous le statut d’ employé ou de travailleur autonome.

Pendant I’ atelier d’ analyse delasituation detravail qui s esttenuaMontréal les3, 4 et 5 novembre
1999, les personnes ont décrit leur profession ainsi que le contexte général de son exercice. Elles
ont également précisé lestaches et les opérations propres alafonction ainsi que les conditions, les
exigences et lesdifficultés particuliéresaleur exécution. Enoutre, elles ont déterminéles principaux
comportements généraux et habiletés nécessairesal’ exercice de lafonction et elles ont formul € des

suggestions relativement ala formation.

Ons est efforcé dansle présent rapport de refléter e plus fidélement possible les donnéesrecueillies
au coursdecet atelier. Ce document constitue une source de référence essentielle pour I’ éaboration
du programme d’ études, notamment pour la définition des compétences et la détermination des

objectifs et standards.
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1 DESCRIPTION GENERALE DE LA PROFESSION
1.1  Définition dela profession

Leréledes spécialistesen animation 2D et 3D consiste aréaliser et aanimer desimages de synthese
ou numériques' en 2D ou 3D. Ces personnes travaillent surtout dans les studios d’ animation par
ordinateur et les studios detélévision et dans les entrepri ses spéecialisées en production multimédia,
jeux électroniques, postproduction et effets spéciaux. On lestrouve également dans les entreprises
dedesignindustriel et chez les producteurs delogiciels de méme que dans des domaines aussi varies
gue lamédecine, la géomatique, I’ aéronautique et |a haute couture.

Les spécialistes en animation 2D et 3D analysent tout d’ abord | es caractéristiques du projet qui leur
est soumis. Ellesouils produisent ensuite le prototype de I’ animation, effectuent lamodélisation
des éléments graphi ques (personnages, objets et environnement), appligquent lestextures et couleurs,
mettent en place les éclairages, animent |es éléments graphiques et s’ occupent de lamise au point
du rendu final del’ animation. Ellesou ils peuvent également créer des effets spéciaux et effectuer
du collage électronique (compositing)®.

1.2  Appedlation d’emploi

Lesparticipantsal’ atelier d’ analyse delasituation detravail ont éprouvé deladifficultéas entendre
sur une appellation d’emploi assez générale pour bien traduire la complexité d’ une profession
nouvelle et encore peu connue et assez explicite pour la différencier de celle des dessinatrices et
dessinateurs en animation traditionnelle ou des infographistes travaillant dans le domaine de
I"imprimé. Leterme animatrice ou animateur 2D / 3D, quel’ on emploie dansles entreprises, neleur
convenait pas, parce que, d’' une part, il limite aux seules taches d’ animation des images, excluant
ainsi la conception, la modélisation et e collage éectronique (compositing), par exemple et que,
d autre part, il peut ére confondu avec celui de dessinatrice ou de dessinateur en animation
traditionnelle. On propose les appellations suivantes : animatrices ou animateurs en 2D et 3D;

1. « Une image numérique est une représentation infographique en mode point, vectorielle, bidimensionnelle ou
tridimensionnelle, générée par ordinateur », in L ouise Poissant et autres, Dictionnairedesarts médiatiques, Québec,
Presses de |’ Université du Québec, 1998.

2. Oucollage électronique. « En vidéo, procédé de montage qui consiste a assembler desimages enregistréeslorsdu
tournage adesimages extraites de bandes vidéo existanteset ales retravailler par I’ intermédiaire d’ effets spéciaux :
surimpression, juxtaposition, volet, fenétre, illustration, etc. », in Louise Poissant et autres, Dictionnaire des arts
médiatiques, Québec, Presses de I’ Université du Québec, 1998.



technicienne ou technicien en animation 2D et 3D; infographe 3D ou encore specialiste en graphisme
informatique (computer graphic artist). Quoiqu’il en soit, pour les besoins du présent compte rendu,
nous retenons I’ appellation animatrice ou animateur en 2D et 3D, puisgu’ €lle se rapproche de celle
gu’ utilisent les entreprises que nous avons consultées a I’ occasion de |’ enquéte effectuée lors de
' étude préliminaire®, soit animatrice ou animateur 2D et 3D, et qu'’ elle permet defaireladistinction
gui S impose en ce qui atrait aux dessinatrices et dessinateurs en animation traditionnelle.

1.3  Conditionsdetravail, statut d’emploi et rémunération

Lesanimatrices et animateursen 2D et 3D effectuent un travail plutot sédentaire, laplupart du temps
al’aide de matériel de dessin traditionnel ou sur un ordinateur muni de nombreux périphériques ou
accessoires et de logiciels. Leshoraires detravail des animatrices et animateurs en 2D et 3D sont
généralement flexibles, et il est courant quele nombre d’ heurestravaillées par semaine soit supérieur
asoixante. Ces spécialistes subissent de nombreuses contraintes que ce soit du point de vue de la
technique, du design graphique, du budget, de la nécessité de perfectionnement constant, des
échéances et des exigences delacliente ou du client, tous ces facteurs pouvant occasionner un stress
important.

L e statut des animatrices et animateursen 2D et 3D dépend delataille des entreprises et delanature
desprojets. Actuellement, on trouve une proportion élevée de postes permanents atemps plein; le
travail alapigeest aussi uneréalité bien présente en raison du nombrelimité et delataillerestreinte
des entreprises quéebécoi ses.

Lesalaire annuel moyen des animatrices et animateursen 2D et 3D est de40000 $. Toutefois, selon
letalent et les compétences, il N’ est pasrare de voir des animatrices ou animateurs 2D et 3D gagner
jusqu’a 125 000 $ annuellement. Dans les entreprises spécialisées en jeux vidéo, le salaire se situe
entre 25 000 et 30 000 $.

3. MINISTERE DE L’EDUCATION. Animation par ordinateur en 2D et 3D, étude prédiminaire effectuée par
Jocelyne Lavoie pour la Direction générale de laformation professionnelle et technique, avril 1999, 106 p.



14 Conditions d’entrée sur le marchédu travail

Selon les participantes et participants al’ atelier d’ analyse de la situation de travail, le dipléme ne
constitue pas un critere d’ engagement pour les employeurs. Ces derniers ont plutot tendance a
accorder de I’importance au portfolio (dessins, peintures, sculptures, photos, etc.) et ala bande de
démonstration, de méme qu’au talent et aux aptitudes. La connaissance approfondie des divers
logiciels d animation ne constitue pas non plus un critere d’ engagement, bien qu’ elle puisse étre
considérée comme un atout. Toutefois, le sensdel’image, traduit par |a capacité de transposer en
3D des sentiments, des ambiances et des concepts prévaut toujours. Desqualitéstellesquele sens
del’analyse et la capacité de travailler en équipe sont également recherchées.

15 Cheminement decarriére

Pour ce qui est des perspectives d avancement, les animatrices ou animateursen 2D et 3D peuvent,
aprés un certain nombre d’ années, accéder aux postes suivants:

- animatrice principale ou animateur principal;
- superviseure OuU superviseur;

- directrice ou directeur technique;

- directrice ou directeur artistique;

- chef d’'équipe.

16  Perspectives professionnelles

Selon les participantes et participantsal’ atelier d’ analyse delasituation detravail, les perspectives
d emploi sont bonnes pour les animatrices et animateurs en 2D et 3D. Le développement rapide
d Internet et des technologies de production et de diffusion, la baisse du prix du matériel
informatique et I’ augmentation du nombre de tél éséries et de films en 3D sont autant de raisons
pouvant expliquer cette situation. De plus, lafaiblesse du dollar canadien favorise le recours aux
services des studios québécois par les producteurs américains.



1.7  Associations professionnelles et syndicales

L esanimatrices et animateursen 2D et 3D ne sont pas syndiqués. |l n’ existe pas d’ association ni de
corporation professionnelle regroupant les personnes exercant cette profession. Toutefois, il
convient de noter qu’'un regroupement d entreprises spécialisées en animation, soit Québec
Animation, a récemment été créé afin de permettre |’ échange de compétences et la promotion des
productions et services québécois a |’ étranger”.

1.8  Evolution prévisible dela profession

Sur le chapitre de |’ évolution prévisible de la profession, les participants al’ atelier d’ analyse dela
situation detravail ont mentionné quel’ augmentation du nombre de productions d’ envergure en 3D
et la demande accrue pour les effets spéciaux favorisera la spécialisation parmi les animatrices et
animateurs en 2D et 3D.

1.9 Produitset résultatsdu travail
L es produits et résultats du travail des animatrices et animateurs en 2D et 3D sont les suivants::

- cédéroms 2D et 3D (insertions 3D);

- effets spéciaux;

- prévisualisation;

- maguette virtuelle;

- modéisation;

- mouvement;

- habillage;

- decors,

- produits industriels ou applications médicales;
- recherche et développement (essais).

4. JacquesBENOIT. « Animation et effets spéciaux : un secteur en forte croissance » , LaPresse, mardi 14 décembre
1999, cahier C, p. | et 2, vair le site [www.quebec-animation.org].



2 ANALYSE DE LA PROFESSION

Dans cette section, nous présentons les onze taches énumérées au cours de |’ atelier d’analyse de la
situation de travail des animatrices et animateurs en 2D et 3D. Nous présentons également le
processus de travail suivi par ces derniers dans |’exercice de leur profession ains que de
I"information sur lafréguence d exécution et le degré de complexité des taches énumérées.

2.1  Taches, opérations et sous-opérations

Les taches et opérations présentées au tableau 1 correspondent aux principales activités de la
profession. A chague tache correspond une liste d’ opérations ou d’ actions exécutées par les
animatrices et animateurs en 2D et 3D. A la suite de ce tableau, on présente |a liste détaillée des
taches et opérations accompagnées de leurs sous-étapes ou sous-opérations. |l faut noter que les
taches ont été numeérotées dans un ordre sequentiel pour les besoins du présent exercice, bien que
cet ordre soit assez arbitraire. Les participants ont suggéré de regrouper lestaches en trois grandes
étapes : lapréproduction, la production et la postproduction.

Tableau 1: Taches et opérations

TACHES OPERATIONS

PREPRODUCTION

1 ANALYSER LE PROJET. 1.1 Analyser le scénario.
1.2  Anayser lafaisabilité technique.
1.3 Déterminer I'outil informatique a utiliser.
1.4  Déterminer lanature des contraintes.
15 Déterminer les éapesdetravail.
1.6  Etablir I' é&chéancier.

2 METTRE LE CONCEPT EN IMAGES. 2.1  Prendre connaissance du scénario.
2.2 Dessiner des esguisses préparatoires.
2.3 Effectuer le scénarimage (story board®).
2.4  Effectuer |I'analyse critique du scénarimage
(story board).
25  Concevoir unefeuille de modédle.

5. 1l sagit d esquisses sur papier de I’ ensemble des scénes, dans I ordre chronol ogique.



TACHES

OPERATIONS

PRODUCTION

3

PREVISUALISER LE PROJET.

PROCEDER A LA MISE EN SCENE.

M ODELISER DESOBJETS STATIQUES.

M ODELISER DESOBJETSA ANIMER.

TEXTURER (HABILLER LES SURFACES).

31
3.2
33

41
4.2
4.3

51

52
5.3

5.4
55

5.6

6.1

6.2
6.3

6.4
6.5

6.6
6.7

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5
7.6
7.7

Produire un prototype.
Produire des maguettes animées.
Faire approuver son travail.

Placer |es personnages (ou les objets).
Placer la caméra.
Créer les éclairages.

Sculpter un objet réel ou dessiner des
références.

Décortiquer et analyser les formes.
Transposer les coordonnées de |’ objet réel
dans |’ ordinateur.

Former des volumes.

Créer des décors ou combiner |’ensemble
des objets.

Optimiser lestriangles.

Sculpter un objet réel ou dessiner des
références.

Décortiquer et analyser les formes.
Transposer les coordonnées de |’ objet réel
dans |’ ordinateur.

Produire des volumes.

Créer des décors ou combiner |’ ensemble
des objets.

Optimiser lestriangles.

Préparer les modéles pour |" animation.

Trouver lestextures.
Numériser des images.
Dessiner les textures.
Traiter lestextures.
Animer les textures.
Appliquer les textures.
Archiver lestextures.



TACHES OPERATIONS

8 ANIMER DESOBJETS 2D ou 3D. 8.1  Filmer desdessins en 2D (animatique).
8.2  Anayser le mouvement.
8.3  Assigner un squelette.
8.4  Créer le mouvement.
8.5  Synchroniser le son.
8.6  Positionner lacaméra

9 ANIMER DESEFFETS SPECIAUX. 9.1 Anayser |’ effet et lesimages de tournage.
9.2 Déterminer lesoutils de travail.
9.3  Rechercher des solutions.
9.4  Produirel’ effet.
9.5 Véifier I'intégration.

POSTPRODUCTION

10 EFFECTUERLE COLLAGE 10.1 Saisir et regrouper lesimages
ELECTRONIQUE (COMPOSITING). (homogénéiser).
10.2 Combiner lesimages.
10.3 Traiter lesimages.
10.4 Effectuer le rendu.

11  METTRE AU POINT LE RENDU. 11.1 Analyser lerendu.
11.2 Assurer lagestion du rendu.
11.3 Véifier lerendu.

ANALYSER LE PROJET.
1.1 Analyser lescénario.

1.1.1 Effectuer desannotations particuliéres concernant certains détails.

1.2 Analyser lafaisabilitétechnique.

1.2.1 Evaluer le budget.
1.2.2 Evaluer les ressources.



Note :

1.3

14

15

16

Déterminer I’ outil informatique a utiliser.

1.3.1 Choisir parmi un éventail de possibilités techniques.

Déterminer la natur e des contraintes.
1.4.1 Déterminer lescontraintes du point de vue desressourcesfinanciéres (budget).

1.4.2 Déterminer les contraintes du point de vue des ressources humaines.
1.4.3 Déterminer les contraintes du point de vue des ressources techniques.

Déterminer les éapesdetravail.

Etablir I’échéancier.

1.6.1 Examiner chague étape de la production et rencontrer les responsables.

Cette tache est une étape fondamentale, bien qu’il arrive parfois qu’elle soit négligée. Le
temps nécessaire a I’ exécution d’'un projet est souvent sous-évalué, ce qui occasionne des
colts supplémentaires. On fait remarquer que les opérations 1.1 et 1.6 sont les plus
difficiles a exécuter.

METTRE LE CONCEPT EN IMAGES.

21

2.2

Prendre connaissance du scénario.

2.1.1 Analyser le scénario en fonction de lamise en images.

Dessiner des esquisses prépar atoir es.

2.2.1 Accentuer principalement I’ atmosphére et le style visuel.



2.3 Effectuer le scénarimage (storyboard®).

231
232
233
234
235

Effectuer une version préliminaire.

Faire valider cette version.

Apporter |es corrections nécessaires.

Préparer la copie de travail qui serviraaux membres de |’ équipe.
Préparer la copie finale qui sera présentée alacliente ou au client.

2.4 Effectuer I'analyse critique du scénarimage.

241

Mettre le scénarimage al’ épreuve et le valider pour en vérifier I’ efficacité.

2.5 Concevoir unefeuille de modéle (model sheet).

251

Concevoir une feuille de modele (model sheet) pour chaque personnage afin
d’en montrer la structure.

3 PREVISUALISER LE PROJET.

3.1 Produireun prototype.

311

Produire des objets simples symbolisant le produit fina afin d’ établir la
synchronisation entre le mouvement et le son.

3.2 Produire des maquettes animées.

321
322

Optimiser.
(Renderer).

3.3 Faireapprouver son travail.

6. |l sagit d’ esquisses sur papier de I’ ensemble des scénes, dans |’ ordre chronol ogique.



Note :

Note :

La prévisualisation s avere fort importante dans le cas de productions d’ envergure dont le
degré de complexité est naturellement de niveau élevé. Cette tache est effectuée avant le
tournage ou apres |I’animation, selon le cas, ou encore tout au long du projet. Selon les
participants, les prévisualisations tendront toutefois a disparaitre, compte tenu de
I” augmentation anticipée de la puissance de traitement des ordinateurs et des logiciels.

PROCEDER A LA MISE EN SCENE.

4.1 Placer les personnages (ou les objets).

4.2 Placer lacaméra.

4.3 Créer leséclairages.

4.3.1 Définir les ambiances.

4.3.2 Choisr letype de lumiére.

4.3.3 Véifierl'intensitéet I'interrelation entrel’ échange et les é éments de lascéene.
M ODELISER DES OBJETS STATIQUES.
5.1 Sculpter un objet réel ou dessiner desr éférences.

5.1.1 Choisir le support approprié (dessin, terre glaise ou bois).

5.1.2 Effectuer lasculpture ou les dessins.

5.1.3 Faire approuver la sculpture ou les dessins.

5.1.4 Effectuer les corrections.

L’opération 5.1 n’est pas nécessaire, s'il sagit de modédliser des objets existants (par
exemple, une bouteille de boisson gazeuse, une voiture, etc.).

10



5.2 Deécortiquer et analyser lesformes.

5.2.1 Observer lemodele crééal’ étape 1 ou le modele existant.

5.2.2 Comprendre les différents volumes, propriétés et proportions du modéle de
référence.

5.2.3 Tracer deslignes et des points de référence sur le modéle.

5.3 Transposer les coordonnéesdel’ objet réel dans!’ ordinateur.

Méthode traditionnelle

5.3.1 Mesurer les distances entre les points et les lignes de référence.

5.3.2 Tracer deslignes(splines) delongueurs correspondant aux |ongueurs mesurées
antérieurement, al’aide d’ un logiciel de modélisation.

Par numérisation
5.3.3 Pointer chaque point de référence du modéle au moyen d’ un stylet adapté ace
genre de travall.

Par rotoscopie

5.3.4 Numériser uneimage de |’ objet a modéliser.

5.3.5 Importer |I'image numérisée dans un logiciel de modélisation.
5.3.6 Mettrel’image en rotoscopie.

Note : |l existe plusieurs autres méthodes de capture des données.

5.4 Former desvolumes.

5.4.1 Déerminer le type de modéisation en fonction de |’ objet a construire (par
exemple, les polygones, lesNURBS, |e metaclay, etc.).

5.4.2 Diviser le modée principal en plusieurs modéles secondaires.

5.4.3 Former des lignes avec les points de référence détermineés antérieurement.

5.4.4 Former des surfacesen reliant leslignes.

5.4.5 Former desobjets en reliant les surfaces.

5.4.6 Rassembler |les différents objets par groupes logiques (par familles).

11



5.5

5.6

Créer des décorsou combiner |I’ensemble des objets.

5.5.1 Rassembler lesobjetscréesal’ étape 5.4.
5.5.2 Ajuster les proportions des différents objets.

Optimiser lestriangles.

5.6.1 Repérer lesdétails (polygones) inutiles.
5.6.2 Eliminer les détails superflus.
5.6.3 Vérifier laperformance desmodelesen fonction descriteresde qualité établis.

M ODELISER DESOBJETSA ANIMER.

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

Sculpter un objet réedl ou dessiner desr éférences.

Décortiquer et analyser lesformes.

Transposer les coordonnéesdel’ objet réel dans|’ ordinateur.

Produire des volumes.

Créer desdécorsou combiner I'’ensemble des obj ets.

Optimiser lestriangles.

Préparer lesmodées pour |’animation.

6.7.1 Créer un systéme de squel ettes.
6.7.2 Assigner les modeles au systéme de squel ettes.
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6.7.3 Equilibrer I'influence des squelettes compte tenu des différents groupes de
points.

6.7.4 Assigner des contraintes et limites aux modéles.

6.7.5 Vérifier lacapacité et les limites de déformation du modele.

6.7.6 Corriger le modele.

Note : Lesopérations et sous-opérations de la tache 6 sont les mémes que cellesdelatache 5, sauf
pour la derniére, qui consiste a préparer les modeles pour I’animation (6.7), puisgue les
objets seront animeés. Une des équipes de travail avait proposé de faire de cette opération
une tache distincte. Nous avons plutdt choisi del’intégrer alatache 6 et de la considérer
comme une opération.

7 TEXTURER (HABILLER LES SURFACES).
7.1 Trouver lestextures.

7.1.1 Prendre connaissance du projet et des échéanciers de production et consulter
ladirectrice artistique ou le directeur artistique.

7.1.2 Effectuer une recherche de textures dans des banques de données spécialisées
ou dans les livres, sur des photos ou encore sur leterrain ou ailleurs.

7.1.3 Vérifier s des droits d auteur existent concernant les images colligées, si
nécessaire.

7.2 Numériser desimages.
7.2.1 Effectuer cette tdche selon les besoins, al’ aide d’ un numériseur (résolution et
couleurs).
7.3 Dessiner lestextures.
7.3.1 Définir les besoins (taille, couleurs et « tuile »”).

7.3.2 Créer latexture selon les directives données par la directrice artistique ou le
directeur artistique ou encore selon le design établi al’aide d’un logiciel.

7. On calcule la texture pour une petite surface (tuile), laquelle est par la suite reproduite autant de fois que c'est
nécessaire de fagon a couvrir toute la surface a texturer.
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7.4 Traiter lestextures.

7.4.1 Corriger lestextures en vue de lesintégrer al’ environnement global.
7.4.2 Optimiser la texture (par exemple pour en faire des «tuiles» ou pour qu'elle
serve ad’ autres applications).

7.5 Animer lestextures.

7.5.1 Définir I utilisation et les besoins (nombre de couleurs, résolution, nombre de
plans, etc.).

7.5.2 Effectuer I'animation.

7.5.3 Optimiser I'animation de fagon alarendre la plus polyvalente possible.

7.6 Appliquer lestextures.
7.6.1 Appliquer lestextures sur lagéométrie par projection.
7.6.2 Vérifier |’ effet delalumiére sur lestextures.
7.6.3 Visuaiser lerésultat.
7.6.4 Apporter les corrections, S'il y alieu (redessiner ou retraiter).
7.7 Archiver lestextures.
7.7.1 Intégrer lestextures alabanque de données.
7.7.2 Cataloguer les textures pour une utilisation commune ou pour constituer des

références a consulter ultérieurement.

Note : L’ habillage de surfaces peut également s effectuer al’ étape dela modéisation, al’aide de
logiciels appropriés (par exemple, pour les cheveux, la peau, les fourrures, etc.).
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8 ANIMER DESOBJETS 2D OU 3D.
8.1 Filmer desdessinsen 2D (animatique).

8.1.1 Numériser le scénarimage et le monter dans un logiciel de postproduction.
8.1.2 Synchroniser les séquences de mouvement et de son.

8.2 Analyser le mouvement.

8.2.1 Décortiquer le mouvement en temps réel, image par image, a partir de
références (comprendre |” anticipation et le tempo).

8.2.2 Imaginer les exagérations potentielles.

8.2.3 Analyser I'expression et I’ attitude.

8.2.4 Etablir des analogies avec des mouvements connexes.

8.3 Assigner un squelette.

Note: Cette opération correspond a une des sous-opérations de |'opération préparation a
I’animation décritea 6.7.

84 Crée le mouvement.

8.4.1 Insérer lesposesclés.

8.4.2 Gérer lesintervalles de mouvement.

8.4.3 Assurer lafluidité des mouvements et de |’ enchainement.

8.4.4 Analyser les mouvements secondaires.

8.4.5 Insérer les mouvements secondaires (attitudes et comportements).
8.4.6 Animer les expressions (émotions).

8.4.7 Annuler les obstacles en relation avec |’ animation du modéle.
8.4.8 Gérer lesinteractions entre les modéles.
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8.5 Synchroniser le son.
8.5.1 Synchroniser I'image avec le son.

8.5.2 Synchroniser le mouvement des lévres des personnages avec le son, le cas
échéant en synchronisation labiale (lip sync).

8.6 Positionner la caméra.

ANIMER DESEFFETS SPECIAUX.
9.1 Analyser I'effet et lesimages de tour nage.
9.1.1 Comprendre le phénoméne asimuler.
9.1.2 Analyser les références visuelles (vérifier les points de repére : dimensions,
personnages et plateau).
9.1.3 Définir ladurée del’ effet.

9.1.4 Définir I'interaction avec les autres model es.
9.1.5 Définir I’ esthétique en rapport avec le support.

9.2 Déterminer lesoutilsdetravail.

9.2.1 Définir les limites techniques (rendu, temps et machine).
9.2.2 Judtifier les moyens ou les méthodes employés.

9.3 Rechercher des solutions.

9.3.1 Effectuer des activités de recherche et dével oppement.

9.4 Produirel’ effet.

9.4.1 Recuelllir lesimages sources.
9.4.2 Simuler des phénomenes naturels.
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9.4.3 Animer les particules, les traitements et les modeles (capture par
reconnaissance de formes et rotoscopie)
9.4.4 Effectuer lamanipulation générale de I’image (métamorphose).

9.5 Vérifier I'intégration.

10 EFFECTUER LE COLLAGE ELECTRONIQUE (COMPOSITING).
10.1 Saisir et regrouper lesimages (homogeénéiser).

10.1.1 Transférer lesimages sur la station de collage électronique (compositing) ou
leslire apartir d' un serveur.

10.1.2 Organiser les images selon un ordre donné (chronologiquement, selon leur
importance relative ou dans un tout autre ordre en fonction du scénarimage ou
du montage).

10.1.3 S'assurer de la présence de toutes lesimages et de leur clarté.

10.2 Combiner lesimages.

10.2.1 Effectuer lacombinaison des différentes images et couches (layers) d’ images
entre elles a |’ aide des différents outils ou logiciels en suivant les directives
ecrites (scénarimage) ou verbales données al’ éape de la prévisualisation.

10.2.2 Effectuer les essais et apporter les corrections, si nécessaire.

10.2.3 Demander de nouvellesimages, le cas échéant (retour en amont).

Note: Ladirectrice artistique ou le directeur artistique peuvent participer a cette opération.
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10.3 Traiter lesimages.

10.3.1 Déterminer les lacunes et les possibilités d’ amélioration, une fois les images
assembl ées.

10.3.2 Rehausser les images de base a I'aide de filtres et d’ outils (équilibrer les
couleurs, homogénéiser I’ éclairage, etc.).

10.3.3 Créer certains effets visuels simples en fonction des possibilités du logiciel
utilise.

Note: A cette étape, il peut arriver que I’on trouve des solutions créatives qui permettent de

11

dépasser I’ objectif fixé au départ et d’ obtenir desrésultats encore plus saisissants en ce qui
concerne la qualité.

10.4 Effectuer lerendu.

10.4.1 Effectuer le calcul ou le rendu des séquences deffets selon les
caractéristiques du support visé (film, télévision, cédérom, etc.).

METTRE AU POINT LE RENDU.
11.1 Analyser lerendu.

11.1.1 Evaluer la lourdeur des polyédres (optimiser les polyédres en revérifiant
I’ aspect de I’ objet).

11.1.2 Evaluer les différentes couches d’ images finales.

11.1.3 Optimiser lesimages par couche.

11.1.4 Etablir lesformats et ratios en fonction du médium de diffusion.

11.1.5 Vérifier I’ espace nécessaire au nombre d’ images.

11.1.6 Préparer une liste de rendu.

11.1.7 Etablir les paramétres de post-traitement.

11.1.8 Estimer le temps de rendu.

11.1.9 Etablir I’ horaire de rendu.
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11.2 Assurer lagestion du rendu.
11.2.1 S assurer du bon déroulement du processus de rendu.
11.2.2 Sassurer de |’ optimisation de |’ espace disque.
11.3 Vérifier lerendu.
11.3.1 Vérifier le nombre d’ images.
11.3.2 Vérifier laqualité del’image.
11.3.3 Vérifier larépartition des images pour le collage é ectronique (compositing).
Note: L’opération 11.2 peut étre effectuée par des entreprises spécialisées qui font le traitement
et enregistrent les données sur bande vidéo.
2.2  Fréguence d’exécution et degre de complexité destaches

On trouve au tableau 2 I’'information relative :

p alafréguence d’ exécution de chacune des taches (exprimée en pourcentage annuel);
p au degré de complexité des taches (1 équivaut a une tache complexe et 5, a une tache smple).
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Tableau 2 : Fréguence d’exécution et degré de complexité destaches

Téache Fréquence Degréde
d’exécution complexité
(%)
Actuel Futur Actuel Futur
1 Analyser leprojet 10 10 3 3
2 Mettreleconcept en images 7 7 1 1
3  Prévisualiser leprojet 4 4 4 4
4  Procéder alamiseen scéne 5 5 3 3
5 Modéliser desobjets statiques 14 14 3 4
6 Modéliser desobjetsaanimer 12 12 2 2
7  Texturer (habiller les surfaces) 10 8 3 3
8 Animer desobjets2D ou 3D 25 25 1 2
9  Animer des effets spéciaux 5 9 1 2
10 Effectuer le collage électronique 2 2 3 3
(compositing)

11 Mettreau point lerendu 6 4 4 4

Il convient de noter que les pourcentages et les valeurs indiqués au tableau 1 y figurent a titre
indicatif et qu’ils ne devraient par conséquent pas servir de référencesformelles. 1lsont été établis
en faisant lamoyenne des donnéesfourniespar les participantsal’ atelier del’ analyse delasituation
detravail.
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23 Processus de tr avail

La formulation des taches, des opérations et des sous-opérations effectuées par les animatrices et
animateurs en 2D et 3D permet de dégager une synthése du processus detravail qui, quel gue soit
le cas, se caractérise par |es étapes principales suivantes :

- prendre connaissance du travail a effectuer;

- effectuer des recherches techniques et thématiques;

- planifier et structurer son travail;

- effectuer son travail;

- trouver des solutions créatives aux problemes techniques;
- faire approuver son travail;

- archiver son travail.

24  Conditionsderéalisation et critéres de performance destaches

L’ information relative aux conditions de réalisation et aux critéres de performance de chacune des
taches figure dans les tableaux des pages suivantes.

Les conditions de réalisation des taches renvoient a des aspects tels les caractéristiques de
I’ environnement detravail, le degréd autonomie nécessaireal’ exécution delatéche, laprovenance
de la demande de travail, les aspects importants a considérer ou les consignes particuliéres a
respecter, ladocumentation technique nécessaire, lanature des décisions aprendre et lanécessité de
les valider ou non, les différentes personnes avec lesguelles des échanges d’ idées sont nécessaires,
lesdifficultés éprouvées, le matériel et I équipement utilisés, I’ évolution technol ogique prévueainsi
gue les risgues pour la santé et sécurité.

Par ailleurs, les critéres de performance permettent d’ évaluer si une téche a été effectuée de fagon
satisfaisante en se basant sur les aspects observables et mesurables tels |e respect des normes, la
durée d’ exécution, la quantité de travail et saqualité ainsi que le type de comportement a adopter
dans |’ exécution de la tache.
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Téache1: Analyser le projet

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : bureau ou salle de conférence.

Tache effectuée :

- individuellement : dans le cas du travail ala
pige;

- enéquipe: aveclaouledesigner, la
conceptrice ou le concepteur du scénarimage et

la conceptrice-modéliste ou le concepteur-

modéliste;

sous supervision : delapart deladirectrice

artistique ou du directeur artistique ou de la

personne responsable du projet.

Demande : verbale ou écrite, de la part dela
cliente ou du client, de la productrice ou du
producteur, de laréalisatrice ou du réalisateur, de
ladirectrice artistique ou du directeur artistique ou
de la personne responsable du projet (sur
document-papier ou par courrier électronique).

Aspects importants ou consignes particulieres
on doit tenir compte des compétences du personnel
qui sera affecté aux différentes taches ainsi que de
la capacité ou de la disponibilité du matériel
(ordinateur et logiciels).

Documentation technique : en ce qui concerne la
conception-création, on doit partir des données et
besoins de la cliente ou du client et effectuer, le cas
échéant, une recherche documentaire visuelle ou
audio selon la nature du projet (historique,
organique, mécanique, architectural, culturel,
social, etc.) et le style recherché (réalisme,
hyperréalisme, science-fiction, fantastique,
caricature, etc.).

Décisions: dansle cas d assignation a des taches
de design, de découpage (scénario et maquette), de
création de personnages, de décors et d' accessoires,
€etc.

Validation des décisions: par laclienteou le
client, la productrice ou le producteur, la
réalisatrice ou le réaisateur, laou le designer, la
conceptrice ou le concepteur, etc.

Echanges d'idées: avec les différents acteurs, soit
lacliente ou le client, la productrice ou le
producteur, laréalisatrice ou le réalisateur, laou le
designer, la conceptrice ou le concepteur, etc.

Evaluation juste de |’ applicabilité du projet.

Détermination compléte et précise des étapes
d’ exécution du projet.

Détermination compl éte et précise des outils
techniques a prévoir.

Evaluation juste des ressources humaines
nécessaires.

Diagnostic juste et fiable des problémes techniques
liésal’ utilisation de méthodes traditionnelles et
numériques.

Propositions de solutions techniques concréetes et
applicables en vue d’ assurer la faisabilité du
projet.

Communication efficace et respectueuse avec les
différentes personnes en cause.

22




Téache1: Analyser le projet

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Difficultés éprouvées : les problémes peuvent
naitre d’ une mésinterprétation de I’ essence du
projet par les personnes en cause ou d’ exigences
irréalistes du point de vue de la faisabilité
technique imputables a des méthodes de travail non
adaptées ou au niveau de performance limité du
matériel (ordinateur et logiciels).

Matériel et procédés : papier et crayon pour la
partie relative al’ analyse et alarecherche et
supports informatiques ou méthodes traditionnelles
quand il est nécessaire de produire des prototypes.

Changements prévus : certains outils

technol ogiques pourront peut-étre s'intégrer au
processus d’ analyse maisils n"en modifieront pas
lanature. 1ls pourront seulement faciliter la
présentation des prototypes. On pense ades
logiciels de montage ou de diffusion sur Internet
tels Director, Flash ou autres.

Risques pour la santé et la sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques prouvant étre
causés par I’ utilisation de I’ ordinateur.
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Tache 2 : Mettre le concept en images

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : sdle detravail ou salle de
conférence.

Tache effectuée :

- individuellement : car il s'agit de création
autonome;

- enéquipe: letravail est partagé entre plusieurs
personnes selon les projets (designer,
conceptrice ou concepteur, etc.);

- sous supervision : delapart de laréalisatrice ou
du réalisateur et de la directrice artistique ou du
directeur artistique.

Demande: écrite ou verbale de la part de lacliente
ou du client, de la productrice ou du producteur, de
laréalisatrice ou du réaisateur, de la directrice
artistique ou du directeur artistique et dela
personne responsable du projet.

Aspects importants ou consignes particulieres:
contraintes relatives aux exigences de la cliente ou
du client (style et ambiance), alatechnique, a

I’ échéancier et aux codts de production.

Documentation technique : productions antérieures
et documents de référence sur support papier ou
audiovisuel (par exemple, données historiques,
biologiques, anatomiques, chimiques,
atmosphériques, etc.).

Décisions : détermination des méthodes et outils
detravail, de |’ échéancier et du style.

Validation des décisions : par lacliente ou le client
ou la personne responsabl e du projet .

Echanges d'idées: a certaines étapes du travail et
avec les différents acteurs, selon le cas, soit la
cliente ou le client, la productrice ou le producteur,
laréalisatrice ou le réalisateur, ladirectrice
artistique ou le directeur artistique, la personne
responsable du projet et les autres animatrices et
animateurs. Ces échanges sont nécessaires en vue
de permettre la progression harmonieuse du travail
et d'éviter les erreurs et les chevauchements.

Analyse précise du scénario.

Choix d’un style visuel et d’une atmosphére
appropriés en fonction de I’ effet recherché.

Précision du scénarimage conformément aux
exigences.

Production de feuilles de modéle (model sheets)
détaillées.

Exploration créative (recherche et croquis).
Maitrise des techniques de travail.
Souci de laqualité et de la propreté du travail.

Communication efficace et respectueuse avec les
différents acteurs.

24




Tache 2 : Mettre le concept en images

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Difficultés éprouvées : manque de clarté et de
précision dans les communications entre la cliente
ou leclient et la productrice ou le producteur,
notamment en ce qui atrait aux détails du projet et
asafaisabilité technique.

Matériel : papier et crayon, ordinateur, logiciels et
documents de référence.

Changements prévus : leslogicielsdédiésala
création de scénarimage, par exemple, ne sont pas
encore assez efficaces pour permettre la
spontanéité inhérente a |’ utilisation du papier et du
crayon.

Risgues pour la santé et la sécurité : aucun.
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Téache 3: Prévisualiser le projet

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : salle de travail.

Tache effectuée :

-individuellement : oui;

-en équipe : non;

-sous supervision : de la part de laréalisatrice ou
du réalisateur.

Demande : sur maquette animée numérique

fournie par laréalisatrice ou le réalisateur.

Aspects importants ou consignes particuliéres:
seulement que cette tache doit étre effectuée
rapidement.

Documentation technique : aucune.

Décisions : aucune décision importante a prendre.
Validation des décisions : non nécessaire.

Echanges d’idées : non nécessaires.

Difficultés éprouveées : de nature technique tels que
bris de matériel, panne de courant, bogue, etc.

Matériel : ordinateur et logiciel approprié.

Changements prévus : augmentation de la
puissance des ordinateurs.

Risgues pour la santé et la sécurité : problémes
muscul 0-squel ettiques et oculaires pouvant étre
causés par |’ utilisation de I’ ordinateur.

Production d' un prototype respectant |es exigences.

Respect des normes de qualité pour la production
des maquettes animées.

Bonne synchronisation des images et du son.

Utilisation judicieuse des techniques d’ optimisation
et derenderer.
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Tache 4 : Procéder ala mise en scéne

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : salle de travail.

Tache effectuée :

- individuellement : non;

- en équipe: avec la participation des
modélisatrices ou modélisateurs et des
animatrices ou animateurs,

- soussupervision : de lapart delaréalisatrice ou
du réalisateur.

Demande : écrite ou verbale, présentée par la
réalisatrice ou le réalisateur, la personne
responsabl e de la production ou la directrice
artistique ou le directeur artistique.

Aspects importants ou consignes particulieres:: il
faut tenir compte du scénario, du scénarimage et
du design graphique.

Documentation technique : documents
audiovisuels, repérage extérieur, photos, livres et
périodiques.

Décisions : importantes en ce qui concerne le
contexte et I’ambiance de la scéne (espace, lieux et
obstacles).

Validation des décisions : par laréalisatrice ou le
réalisateur ou par ladirectrice artistique ou le
directeur artistique.

Echanges d'idées : avec ladirectrice ou e directeur
de la photographie, laréalisatrice ou le réalisateur,
laou le magquettiste, lamodélisatrice ou le
modélisateur, la programmeuse ou le programmeur
et la personne responsable du layout posing.

Difficultés éprouvées : problémes techniques
relatifs ala composition, al’ enchainement, a
I’ éclairage, au design, alafidélité au modéle, etc.

Matériel : instruments de dessin, appareil photo,
caméra videéo, appareil de mesure, matériel de
magquette, table a dessin, plans et éévations,
relevés numériques, ordinateur, logiciel de
conception 3D, tablette graphique, numériseur 3D
et banque de données.

Positionnement des personnages et des objets
conforme aux directives.

Positionnement de la caméra et des éclairages
conforme aux directives.

Création d’ une ambiance esthétique.
Intensité appropriée des éclairages.

Communication efficace et respectueuse avec les
différents acteurs.
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Tache 4 : Procéder ala mise en scéne

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Changements prévus : introduction de nouveatix
logiciels et d’ outils de numérisation spécialisés.

Risques pour la santé et la sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires

pouvant étre causés par I’ utilisation de I’ ordinateur.
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Téache5: Modéliser des objets statiques

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio a aires ouvertes comportant
plusieurs stations de travail.

Tache effectuée :

- individuellement : oui;

- enéquipe: non;

- soussupervision : delapart de ladirectrice ou
du directeur 3D ou de la superviseure visuelle
ou du superviseur visuel.

Demande : écrite ou sur support informatique (par
exemple, une base de données sur serveur)
présentée par |a directrice artistique ou le directeur
artistique, I’ animatrice principale ou I’ animateur
principal ou ladirectrice ou le directeur 3D.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte du design graphique, des
esquisses, du niveau de qualité exigé et de la
vitesse du rendu.

Documentation technique : références de type
artistique (design) ou technique sur Internet.

Décisions : certaines décisions peuvent étre prises
en ce qui concerne |’ aspect créatif (design), mais
elles n’ ont pas souvent une influence déterminante
sur le projet.

Validation des décisions : non nécessaire.

Echanges o idées : en amont avec laou le designer
pour confirmer que |es objets respectent le design
et en ava avec les artistes en textures et
composition d’images pour savoir si les objets
répondent aleur exigences.

Difficultés éprouvées : problémes occasionnés par
des logiciels non adaptés, des échéances trop
serrés, une mauvaise distribution des taches, des
références visuelles insuffisantes ou un design mal
défini ou mal adapté au 3D (par exemple, I’ univers
d’ Eischer).

Matériel : poste informatique (ordinateur), logiciel
d’animation 3D (par exemple, Softimage),
numériseur 2D et 3D et supports de visualisation
traditionnels pour assister la modélisation (par
exemple, du bois ou de la pate a modeler).

Respect des contraintes et du design.

Transposition correcte des données dans
I’ ordinateur.

Utilisation des méthodes de capture des données
appropriées.

Proportions correctes des modél es.

Optimisation efficace des triangles.

Rapidité d’ exécution.
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Téache5: Modéliser des objets statiques

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Changements prévus : introduction d’instruments
deréalité virtuelle appropriés ala modélisation
(par exemple, gants et lunettes vidéo, etc.) grace
auxquels on se rapprochera d’ une méthode
traditionnelle comme la scul pture.

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires
pouvant étre causés par I’ utilisation de

I’ ordinateur.
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Tache 6 : Modéliser des objets a animer

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio a aires ouvertes
comportant plusieurs stations de travail.

Tache effectuée :
- individuellement : oui;
- enéquipe: non;
- sous supervision : de la part de ladirectrice ou du
directeur 3D ou de I’ animatrice principale ou de
I" animateur principal.

Demande : écrite ou sur support informatique (par
exemple, une base de données sur serveur)
présentée par |a directrice artistique ou le directeur
artistique, I’ animatrice principale ou I’ animateur
principal ou ladirectrice ou le directeur 3D.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte du design graphique, des
esquisses, du niveau de qualité exigé, des actions
des personnages, des poses clés, de la capture du
mouvement et du type d’ animation.

Documentation technique : référence de type
artistique (design) (par exemple, feuille de modéle
du personnage, référence anatomique et document
de référence sur le mouvement).

Décisions: relatives al’interprétation du design 2D
en vue d une conversion en 3D (contexte
volumétrique).

Validation des décisions : par la directrice
artistique ou le directeur artistique et I’ animatrice
ou I’animateur qui se chargera de faire bouger le
personnage.

Echanges o idées : en amont avec laou le designer
pour confirmer que |es objets respectent le design
et en aval avec ladirectrice artistique ou le direc-
eur artistique pour valider les choix techniques et
étudier la possibilité de réutiliser le personnage et
avec les artistes en textures et de collage
électronique et les animatrices ou animateurs en
fonction de leurs besoins particuliers.

Difficultés éprouvées : problémes occasionnés par
deslogiciels non adaptés, des échéancestrop
serrées, une mauvaise distribution des taches, des
références visuelles insuffisantes et un design mal
défini ou mal adapté au 3D.

Prise en considération des contraintes et respect du
design.

Transposition correcte des données dans
I’ ordinateur.

Utilisation des méthodes de capture des données
appropriées.

Proportions correctes des modéles.
Optimisation efficace des triangles.

Construction congue en fonction des contraintes
d animation.

Rapidité d’ exécution.
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Tache 6 : Modéliser des objets a animer

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Matériel : station informatique (ordinateur),
logiciel d’animation 3D (par exemple, Softimage)
et de modélisation (par exemple, 3D Studio Max),
numériseur 2D et 3D, magnétoscope et matériaux
de visualisation traditionnels pour assister la
modélisation (par exemple, du bois ou de lapéate a
modeler).

Changements prévus : introduction d’ outils de
réalité virtuelle appropriés ala modélisation (par
exemple, gants et lunettes vidéo, etc.) grace
auxquels on se rapprochera d’ une méthode
traditionnelle comme la sculpture ainsi que de
techniques de modélisation en Nurbs (non-
uniforme national B - spline surface) pouvant étre
utilisées en temps réel et des numériseurs adaptés
aux contraintes d’ animation.

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires

pouvant étre causés par |’ utilisation de I’ ordinateur.
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Téache 7 : Texturer (habiller les surfaces)

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio a aires ouvertes comportant
plusieurs stations de travail.

Tache effectuée :

- individuellement : oui;

- enéquipe: non;

- soussupervision : de lapart de laréalisatrice ou
du réalisateur ou de ladirectrice ou du directeur
del’animation.

Demande : dossier sur support papier ou
informatique (avec scénarimage, feuille

d’ exposition, dialogues, décor, etc.) fourni par la
réalisatrice ou le réalisateur.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut veiller & archiver tous les @ éments.

Documentation technique : références de type
artistique (design) (par exemple, esquisse, bible
graphique et banque d'images ) ou technique sur
Internet.

Décisions : certaines décisions peuvent étre prises
en ce qui concerne |’ aspect créatif (design) mais
elles n’auront pas souvent une influence
déterminante sur le projet.

Validation des décisions : non nécessaire.

Echanges d'idées : avec laou le designer pour
confirmer que les textures correspondent a |’ aspect
déterminé.

Difficultés éprouvées : problémes occasionnés par
deslogiciels non adaptés, des références visuelles
insuffisantes, | utilisation de textures a basse
résolution (jeux) et les droits d’ auteur concernant
certaines images.

Matériel : poste informatique (ordinateur), logiciel
d’animation 3D (par exemple, Softimage), apparail
photo, logiciel de traitement d’image 2D (par
exemple, Photoshop), supports traditionnels
(peinture, crayons de boais, fusain, etc.).

Changements prévus : introduction de textures plus
réalistes complétement générées par ordinateur.

Réalisme ou photoréalisme des textures.

Prise en considération des contraintes et respect
du design.

Respect des droits d' auteur, |e cas échéant.
Traitement et optimisation corrects des textures.
Animation appropriée des textures.

Archivage des textures selon les normes.

Rapidité d’ exécution.
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Téache 7 : Texturer (habiller les surfaces)

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires
pouvant étre causés par I’ utilisation de I’ ordinateur.
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Tache 8 : Animer des objets 2D ou 3D

CONDITIONS DE PERFORMANCE

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio a aires ouvertes comportant
plusieurs stations de travail.

Tache effectuée :

- individuellement : oui;

- enéquipe: avec d' autres animatrices ou
animateurs pour le cas ol plusieurs travaillent
Sur un méme personnage;

- soussupervision : delapart deladirectrice
artistique ou du directeur artistique 3D.

Demande : écrite ou sur support visuel (design,
esquisse, bible graphique, etc.) présentée par la
directrice artistique ou le directeur artistique,
I”animatrice principale ou I’ animateur principal ou
ladirectrice ou le directeur 3D.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte du design graphique, des
esquisses, du niveau de qualité exigé, des
échéances de production, des contraintes de poids
et de couleur (résolutions et nombre de couleurs) et
du support final.

Documentation technique : références de type
artistique (design) (par exemple, vidéo pour

I” analyse de mouvement, images, études d’ aprés
nature, manuels d’ animations, etc.).

Décisions : relatives au mouvement, au tempo et a
la personnalité du personnage. |l appartient &
I”animatrice ou I’ animateur de choisir le type de
mouvement qui répondra a toutes les contraintes
connues.

Validation des décisions : par laréalisatrice ou le
réalisateur ou par ladirectrice artistique ou le
directeur artistique.

Echanges d’idées : Pour I’ animation 2D : avec
I'intervalliste qui devrarespecter lesposes cléset la
réalisatrice ou le réalisateur. Pour |’ animation 3D :
avec les conceptrices et concepteurs de jeux, les
designers et les informaticiennes ou informaticiens
afin de régler des problémes d’intégration et de
compatibilité des mouvements en fonction de

I’ environnement et de lamise ajour des données.

Homogénéité des objets par rapport al’ensemble
de la production.

Expressivité et photogénie des personnages.
Souplesse et harmonie des mouvements.
Bonne synchronisation.

Prise en considération des contraintes et respect du
design.

Rapidité d’ exécution.

Communication efficace et respectueuse avec les
autres membres de I équipe.
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Tache 8 : Animer des objets 2D ou 3D

CONDITIONS DE PERFORMANCE

CRITERES DE PERFORMANCE

Difficultés éprouvées : conserver un niveau de
qualité acceptable en dépit des contraintes de temps
et de capacité informatique, avoir une bonne
compréhension des principes de base de
I”animation (anticipation, étirer et écraser ) et
savoir calculer lalourdeur del’image selon la
capacité informatique (en K ou en megs).

Matériel : Pour I'animation 2D : régle d’animation
(peg bar), papier, crayon et logiciel pour tester le
tempo. S'il s agit d animation assistée par
ordinateur : tablette graphique, ordinateur, logiciels
de composition d' images (par exemple,
Photoshop), de montage interactif (par exemple,
Director) et de montage pour Internet (par
exemple, Flash) et table d’ animation, le cas
échéant. Pour |'animation 3D : ordinateur,
logiciels d’animation 3D (par exemple, 3D Studio
Max et Character Studio), magnétoscope avec arrét
sur image, lecteur d’image numérique (par
exemple, Media player), papier et crayon.

Changements prévus : Pour I’ animation 2D :
introduction de logiciels plus conviviaux axés sur
lacréation qui permettront une meilleure
productivité. De plus, il est permis de penser que
leslogiciels existants (par exemple, Photoshop,
Director et Flash) demeureront ceux quel’on
utilisera tout en intégrant les fonctions d' autres
logiciels. Pour I'animation 3D : en ce qui concerne
I”animation en temps réel, beaucoup de recherche
est effectuée en vue de développer I’ animation
procédurale. On génére déja, gréce ala physique,
des animations de véhicules et d’ objets en
interaction avec les décors. La prochaine étape
devrait étre I’ animation de personnages.

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires
pouvant étre causés par |’ utilisation de I’ ordinateur.
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Tache 9 : Animer des effets spéciaux

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : plateau de cinéma et studio
d’animation.

Tache effectuée :

- individuellement : non;

- enéquipe: avec les personnes chargées du
tournage, les intégratrices ou intégrateurs et les
animatrices ou animateurs 3D;

- soussupervision : delapart deladirectrice
artistique ou du directeur artistique ou de la
réalisatrice ou du réalisateur.

Demande : verbale, sur papier ou sur support visuel
(vidéo) présentée par laréalisatrice ou le
réalisateur, ladirectrice ou le directeur de
I”animation ou la superviseure ou le superviseur.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte du design graphique, des données
techniques, de laqualité esthétique et du
scénarimage.

Documentation technique : films, vidéos, bandes de
démonstration et observation de phénomeénes
naturels.

Décisions: relatives au choix du support, au budget
et al’ échéancier.

Validation des décisions : par laréalisatrice ou le
réalisateur ou par ladirectrice artistique ou le
directeur artistique.

Echanges o' idées : avec la pyrotechnicienne ou le
pyrotechnicien, les maguilleuses et maquilleurs, les
compositrices et compositeurs, les maquettistes et
les animatrices et animateurs.

Difficultés éprouvées : il faut effectuer une
recherche et, parfois, réussir I'impossible.

Matériel : caméra vidéo, photos et vidéos de
référence, matériel de dessin, ordinateur, logiciels
d’animation 3D, de particules et de collage
électronique (compositing), banques de données et
films.

Changement prévu : introduction de nouvelles
technologies.

Choix des outils de travail appropriés.

Analysejudicieuse de I’ effet désiré et des images
de tournage.

Apport de solutions créatives.
Bonne simulation des phénomeénes naturels.

Animation correcte des particules, des instruments
aombrer et des modéles.

Exécution des tests appropriés.

Prise en considération des contraintes et respect de
I’ échéancier.

Communication efficace et respectueuse avec les
autres personnes.

37



Tache 9 : Animer des effets spéciaux

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et

problémes muscul o-squel ettiques et oculaires
pouvant étre causés par I’ utilisation de I’ ordinateur.
Blessures mineures al’ occasion de tournages ou de

répérages.
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TACHE 10 : Effectuer le collage éectronique (compositing)

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio a aires ouvertes comportant
plusieurs stations de travail.

Tache effectuée :

- individuellement : oui;

- enéquipe: non;

- soussupervision : delapart delacliente ou du
client, de ladirectrice artistique ou du directeur
artistique ou de la réalisatrice ou du réalisateur.

Demande : images a assembler, concepts initiaux,
indications fournies par ladirectrice artistique ou le
directeur artistique ou laréalisatrice ou le
réalisateur.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte du design graphique, des
esquisses, du niveau de qualité exigé et des
échéances de production.

Documentation technique : manuels de référence
deslogiciels utilisés.

Décisions: il peut arriver que les animatrices ou
animateurs doivent décider de produire de
nouvelles images ou de corriger lesimages
existantes.

Validation des décisions : par laréalisatrice ou le
réalisateur ou par ladirectrice artistique ou le
directeur artistique.

Echanges o idées : avec les animatrices ou
animateurs ou les techniciennes ou techniciens
chargés du rendu .

Difficultés éprouveées : échéances trop serrées,
processus ou design mal définis, images
imparfaites ou manquantes et limites du logiciel.

Matériel : station informatique, logiciel de collage
électronique (compositing) (par exemple, Eddie) et
appareils audiovidéo selon le format final désiré.

Changements prévus : une symbiose des logiciels
et une performance accrue.

Risgues pour la santé et |a sécurité : stress et
problémes muscul o-squel ettiques et oculaires
pouvant étre causés par |’ utilisation de I’ ordinateur.

Transfert correct desimages.

Ordonnancement des images selon |’ ordre établi.
Clarté et présence de toutes les images.
Combinaison correcte des images.

Exécution des tests appropriés.

Equilibre des couleurs.

Homogénéité des éclairages.

Calcul et rendu appropriés des séquences d’images.
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TACHE 11 : Mettre au point le rendu

CONDITIONS DE REALISATION

CRITERES DE PERFORMANCE

Environnement : studio d’ animation.

Tache effectuée :

- individuellement : oui;
- enéquipe: non;

- soussupervision : non.

Demande : présentée par |’ animatrice ou
I’ animateur.

Aspects importants ou consignes particuliéres : il
faut tenir compte de latoile et de la qualité des
images (film, publicité, vidéo, jeux vidéo et palette
de couleurs), des paramétres du rendu en fonction
de I’ ensemble, du temps de calcul en fonction de

I’ optimisation de la scéne et des post-traitements.

Documentation technique : aucune.
Décisions : aucune.
Validation des décisions : non nécessaire.

Echanges d'idées : avec I’ administratrice ou
I"administrateur du systéme (espace disque) et la
compositrice ou le compositeur.

Difficultés éprouvées : problémesrelatifsa

I optimisation des scénes, au manque de temps, ala
résolution de problémes informatiquestels que le
mangue d’ espace disgue ou de mémoire vive, aux
paramétres de rendu mal adaptés, aLx images de
mauvaise qualité et au mauvais fonctionnement des
systémes.

Matériel : ordinateurs, processeurs d’'images,
mémoire vive et serveur.

Changements prévus : une augmentation de la
puissance et de larapidité des ordinateurs permettra
I" abolition de cette tache.

Risgues pour la santé et la sécurité : aucun.

Evaluation correcte de la lourdeur des polyédres.
Optimisation correcte des images par couche.
Estimation juste du temps de rendu.

V érification judicieuse du fonctionnement de
I’ ordinateur et du résultat du rendu.
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3 HABILETESET COMPORTEMENTSNECESSAIRESA L'EXECUTION DES
TACHES

L’ analyse de la situation de travail a permis de faire ressortir un certain nombre d habiletés et de
comportements nécessaires a I’ exécution des taches. Ces habiletés et ces comportements sont
transférables, ¢’ est-a-dire qu’ils sont applicables a une variété de situations connexes, mais non
identiques. Ce sont des habiletés ou des comportements qui ne sont pas limités, par exemple, aune
seule téche ou a une seule profession.

Nous présentons, dans cette section, les habiletés cognitives, psychomotrices et perceptuelles de
méme que les habiletés et comportements socioaffectifs (les attitudes) et les comportements
securitaireset préventifsqui, selon lesparticipantsal’ atelier d’ analyse delasituation detravail, sont
essentiels al’ exécution des téches.

3.1 Habiletéscognitives

En ce qui atrait aux habiletés cognitives nécessaires pour exercer la profession d’ animatrice ou
d animateur 2D ou 3D, les participants ont mentionné les savoirs et savoir-faire propresaux ééments
suivants :

p techniquesdu dessin animeé (€étirer et écraser, synchronisation, rythme, anticipation, expressions,
etc.);

p stylesd animations,

p dessin (capacité de dessiner, théoriesdelacoul eur, perspective, organisation picturale, techniques
d aérographe, etc.);

b sculpture (capacité de sculpter);

cinéma (notions relatives ala mise en scene, aux décors, aux jeux de caméra, al’ éclairage, aux

styles, etc.);

photographie (lentilles, longueur focale, éclairage, etc.);

design (connaissance des styles);

architecture (connaissance des styles);

anatomie et fonctionnement du corps humain (biomécanique, points d’ articulation, etc.);

jeu théétral (connaissance du corps en mouvement : gestuelle et mime);

techniques de montage (synchronisation de I'image et du son, par exemple);

techniques de collage é ectronique (compositing);

création d’un scénarimage (storyboard);

théorie du rendu (fonctionnement du parc de rendu);

mathématiques de base (trigonométrie et géométrie);

phénomenes physiques (mécanique et optique);

mode de fonctionnement d un ordinateur, de ses périphériques et des différents systemes

d exploitation;

p maitrise de nombreux types de logiciels : animation 2D et 3D, capture de mouvements, effets
spéciaux, retouche de photographi es, modélisation, collage é ectronique, outils de navigation sur
Internet, etc.;

T

T U U U U U U U U U U T
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étapes de la chaine de production en animation 2D et 3D;

besoins et normes de production des entreprises spéecialisées en animation 2D et 3D;
terminologie propre au domaine de I’ animation 2D et 3D;

méthodes de travail;

techniques de recherche documentaire (dans la documentation et sur Internet).

T U U U T

Les autres habiletés intellectuelles nécessaires a I’exercice de la profession d animatrice ou
animateur 2D et 3D sont la créativité et un sens artistique développé, I’ esprit d’analyse et de
synthése, la logique, la capacité d’ abstraction et de concentration et la capacité de résoudre des
problémes.

3.2 Habiletés psychomotrices et per ceptuelles

Les specialistes de laprofession ont mentionné qu’il est nécessaire d avoir le sensdel’ observation,
une excellente acuité visuelle ainsi qu’ une bonne perception spatio-corporelle se traduisant par la
capacité d’ analyser les mouvements du corps et de lestransposer dans |’ animation de personnages.

3.3 Habiletéset comportements socioaffectifs

Sur le plan personnel, les habil etés et | es attitudes requi ses mentionnées par |es spécialistes sont les
suivantes :

I” autonomie;

lacuriosité intellectuelle;

la confiance en soi;

le sensdel’initiative;

la débrouillardise;

I’ ouverture d’ esprit;

larésistance au stress,

la capacité d’ adaptation;

la capacité de travailler en équipe;
la capacité de se remettre en question et de reconnaitre ses limites,
la capacité d évoluer.

T U U U U U U U U U T

Les attitudes nécessaires du point de vue de I’ éhique professionnelle sont le respect des droits
d auteur et des normes d’ accés al’ information.

34  Comportements sécuritaires et préventifs

L’ utilisation intensive del’ ordinateur fait appel acertaines partiesdu corps qui peuvent étre sujettes
a différents maux. Ausg, il est important que les animatrices et animateurs en 2D et 3D soient
sensibilisésal’ importance d’ adopter une posture detravail appropriée et des mesures de prévention
et d utiliser un éguipement ou du matériel ergonomique pour prévenir la fatigue oculaire et les
troubles muscul o-squel ettiques (dos, épaules, poignets et mains).
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4 SUGGESTIONSRELATIVESA LA FORMATION

Dans cette section, nous présentons les principaux avis et suggestions ayant été formulés par les
participants a |’ atelier d’analyse de la situation de travail relativement a la formation et plus
particulierement en ce qui atrait aux préalables, aux orientations, aux activités pédagogiques et a
I organisation matérielle.

p Il est important que les éléves aient une base solide en animation traditionnelle avant
d entreprendre |’ apprentissage des techniques d’ animation 2D et 3D. Aussi, suggere-t-on quela
moitié du tempsalloué alaformation soit consacré al’ apprentissage destechniques d animation
traditionnelle defagon quel’ accent soit mis sur le développement delacréativité et des habiletés
en dessin de méme que sur I’ acquisition d’ une culture artistique étendue. Sur ce chapitre, on a
notamment suggéré des courssur I” histoire du cinémad’ animation, lestechniquesde créativité
et la chaine de production en animation ainsi que des ateliers comportant des modéles
vivants. Ce n’est qu’ apres cela que |’ apprentissage des logiciels pourrait avoir lieu.

p Leprogramme devrait étre contingenté. Seules|es personnes ayant un talent artistique certain
et une grande motivation dont elles pourraient faire la preuve en présentant un portfolio, par
exemple, devraient étre acceptées.

b Sur le chapitre de I’ organisation pédagogique, il est suggéré que les cours soient donnés a de
petits groupes de fagcon a permettre une meilleure accessibilité du matériel. D’ailleurs, on
souhaite une mise en disponibilité constante des ordinateurs ainsi que la création d’ un centre de
documentation spécialisé comportant des banques de films, des jeux vidéo, des bandes de
démonstration, des monographies sur le cinéma d’ animation, etc.

p Les conditions de travail réelles (organisation du travail et délais d’ exécution) devraient étre
reproduites. Ainsi, il faudrait prévoir des projets communs qui pourraient s effectuer en équipe.

p Des stages en entreprise d une durée minimale de trois mois devraient étre organises, sauf
pendant la période estivale, afin de permettre aux éléeves de pouvoir travailler.

p Laformation devrait ére donnée par des enseignantes et enseignants ayant I’ expérience pratique
del’animation 2D et 3D et possédant des compétences en pédagogie. Deplus, il serait important
d inviter régulierement des conférenciéres ou conférenciers, notamment des spécialistes en
production, en réalisation ou dans tout autre domaine de I’ animation 2D et 3D.
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