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Certification Professionnelle
Réalisateur 3D
Niveau 6

Le réalisateur 3D joue un réle essentiel dans plusieurs phases de la création artistique, technique et organisationnelle d'une production en 3D, que ce soit un
film d'animation, une séquencepu bl i ci taire, un jeu vid®o, etc. 1 contribue " |l a pr®pération,
de ce domaine comprennent la conception, la modélisation et I'animation, mettant en avant l'univers graphique animé en 3D et l'interaction.

Le réalisateur 3D assume de nombreuses responsabilités tout au long du processus de création visuelle 3D. En amont, il contribue a la conception et a la
gestion créative du projet, collaborant avec des scénaristes, des artistes et des designers pour concevoir le déroulement narratif, définir I'esthétique et créer
des storyboards détaillés du produit final. Aprés sa participation a un projet de conception, il utilise des outils graphiques pour sculpter des personnages, leur
donner du mouvement et les intégrer dans des productions telles que des courts métrages, des longs métrages, des épisodes de séries animées, des jeux
vidéo ou des animations publicitaires.

Son expertise s'étend a la modélisation, impliquant la création de personnages, d'accessoires, de lieux et d'effets spéciaux en 3D a partir de plans, de dessins
ou d'objets modélisés, sculptés, et texturés, (ou simulés dans le cas des effets spéciaux). Ensuite, il se consacre a lI'animation proprement dite, définissant le
mouvement et son rythme ainsi que I'aspect éditorial lié a la définition d'une trame de scénario, du principe narratif et des personnages en relation avec I'histoire
et I'époque.

Le r®alisateur 3D met en place |l a production en super v itéstachniques des émentsangmés),e c hni qu
en réalisant les maillages polygonaux des personnages et/ ou accessoires, et/ou décors, en ajoutant des textures et en animant I'ensemble. Il optimise
| 6assembl age des sc nes, g re |le rendu des mat®ri aux, du v edpwjacteure. tidoil&rs mo uv en

capable de créer et/ou superviser les VFX (acr o n y me EffetdSpégiaux » en anglais ) tels que : la simulation des fluides, les vétements, la fumée, les
éléments naturels tels que la pluie, la neige, les effets surnaturels (magiques), ou créer des cheveux par exemple.

Enfin, il est capable de fusionner des prises de vue réelles avec de I'animation, ouvrant ainsi les portes du court-métrage moderne, souvent initié a travers
différentes étapes allant de la conception du synopsis a la promotion du produit fini, souvent présenté dans une bande-démo (appelé demo-reel dans le jargon
du métier).
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La certification professionnelle « Réalisateur 3D » de niveau 6 comporte 4 blocs de compétences répartis
comme suit :

1 Bloc de compeétences 1 : Concevoir et gérer un projet de production 3D

Compétences Cla C11

1 Bloc de compétences 2 : Réaliser les étapes de pré-production 3D

Compétences C12 a C24

1 Bloc de compétences 3: Réaliserlapr oducti on doéune animation 3D

Compétences C25 a C38

1 Bloc de compétences 4 : Mettreeni u v rles étapesdepost-pr oducti on dbéune r ®a

Compétences C39 a C48
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REFERENTIELDA& ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou

emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y
compris transversales, qui découlent du référentiel

déactivit®s

REFERENTI

EL DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

Définition des objectifs du projet de
production 3 D avec le client :

Clarification des exigences en
termesderendu,d 6 ani ma
de modélisation, etc...
Identification des besoins des
parties prenantes

C1 - Déterminer les objectifs du projet de
production 3D doéun clie
1 en examinant le contexte dans lequel le projet
sera utilisé

en identifiant son public cible,

en détectant les exigences spécifiques
pouvant influencer le projet

f
f

- Elaboration dougq enrépertoriant les différentes étapes de la
prévisionnel production 3D et les livrables
afin de cadrer les éléments du projet qui
permettront de répondre au cahier des charges
Organi sation de | 6 (C2-ldentifier les ressources nécessaires au projet

production 3D

Identification des ressources
nécessaires (humaines,
logiciels, matériel, etc. ...)
Constitution
Sélection des logiciels et
technologies adaptés au rendu
souhaité

Définition de la structure
globale du projet

de

de production: 3D déun c
1 en évaluant le budget disponible

1 en estimant les délais

1 en considérant les besoins en termes de
ressources humaines

1 en sélectionnant les moyens techniques

afin de relever les éventuelles contraintes et
planifier son projet

C3 - Constituer les équipes de création et de
production 3D,

I en évaluant les compétences nécessaires et le
ni veau dbdéexpertise,

en proposant une méthodologie de travalil,

en déterminant les indicateurs de performance
pour chaque étape du projet

1 en présentant les rbles de chacun

afin de coordonner le projet de production 3D

f
f

Compétences C1aCl1l

A partir doune
réelle ou reconstitué, le
candi dat pr ®se
" 1l éoral, deva
professionnels, un dossier de
conception dou
3D

Le dossier comporte les
éléments suivant :

- Une analyse du contexte
de la demande client

- Une estimation du budget
et des délais de réalisation

- Les choix techniques et
technologiques
tuti

- La consti

- Un rétroplanning du projet
- Une argumentation des

indicateurs de performance
retenus

Le contexte du projet et les objectifs du
clients sont déterminés (Film, animation, jeu
vidéo, publicité)

Les supports de diffusion sont précisés
(cinéma, télévision, web, mobile)

Le public cible est caractérisé (tranche
d6©ge, sexe, CSP,
consommation, ...)

Les étapes de la production sont présentées

ha

Le budget disponible est commenté

Le délais de livraison est évalué

Les différents intervenants sont identifiés
Les logiciels de production 3D sont
sélectionnés

Les compétences nécessaires a la mise en

fuvre du projet sont
Un rétroplanning est présenté
Les outils dé®valuat
chaque étape de la réalisation
Les profils des memb

réalisation sont complémentaires
(modélisation, animation, lumiere, texture,

)
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REFERENTIELDA& ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou

emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y

REFERENTI

EL DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

compris transversales, qui découlent du référentiel
déactivit®s

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

Planification des étapes de la
production 3D

El aborati doéu
des échéanciers

Identification des risques
potentiels liés au projet de

production 3D

on

C4 - Ordonnancer les différentes taches de

création et de production 3D

1 en prenant en compte toutes les étapes du
projet (de la conception créative a la livraison)

1 enévaluantlesd ®l ai s pour c hgi
elles

1 enles répartissant entre les différents acteurs

afin de présenter au client le planning de

réalisation de la production 3D.

C517 Evaluer les risques potentiels du projet de

production 3D

1 en anticipant sur un dépassement de budget

1 en prévoyant dans son planning un éventuel
retard dans les délais

1 enidentifiant les difficultés techniques qui
pourraient survenir (I
technologies et a une situation de handicap)

afin de mettre en place une gestion proactive des

risques et garantir le succés du projet de

production 3D

Gestion du projet de production 3D

Ajustement des ressources
humaines et matériel en
fonction de |
projet

Coordination et supervision de

| 6®qui pe de pro

6 a

C61 Planifier les différentes étapes de la
production 3D en tenant compte :

91 de la chronologie des actions a mener

1 des ressources a disposition

1 des tests et ajustements potentiels a réaliser
afin de respecter les délais initialement prévus

Une prise en considération
de | daccessib

Les risques potentiels et
les moyens de les anticiper

Un cahier de recherches
visuelles et stylistiques

Le planning de réalisation est établi et
présente de fagon détaillée les étapes de
pré-production, de production et de post-
production

Les délais de réalisation sont argumentés
Les interactions entre les membres de

| 6®qui pe sont pr ®ci s

Le budget prévisionnel comporte une marge
permettant de dépenses imprévues

Le planning proposé présente une marge
supplémentaire

Les probl mes
déoutils num®r.i
sont identifiés

Des adaptations sont prévues pour les
personnes en situation de handicap

techni
gue e

Le planning proposé est argumenté et en
coh®rence avec |l es d
projet de production 3D

Il tient compte des missions des différents
acteurs, des situations de handicap et des
d®l ai déex®cution

Il prévoit des temps de tests et anticipe sur
les correctifs a apporter
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

- Mesure des écart entre le projet
et le rendu

- Mise en place de mesures
correctives

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y

REFERENTI EL

DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

compris transversales, qui découlent du référentiel
déactivit®s

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

C7 - Coordonner les différents acteurs de la
réalisation (scénaristes, infographistes 3D etc.)
1 en établissant un canal de communication
adapté au contexte
I en communigquant sur les mises a jour, les
®t ats dbébavancement,
rencontrées,
1 enclarifiant le réle et les responsabilités
de chacun,
en utilisant un outil de gestion de projet,
en collaborant en temps réel grace a
|l 6utilisation de
stocker les fichiers,
1 enveillant a limiter son impact
environnemental
1 entenant compte des situations de
handicap
afin de respecter le planning prévisionnel et les
exigences du cahier des charges.

= —a

pl aq

C81 Evaluer le projet de production 3D au regard
des éléments du cahier des charges
1 en définissant des indicateurs de
performance
1 en comparant la production finale aux
attendus initiaux
1T en s 6ass urdesigrtinclgsid étél e
intégré
afin valider la livraison du projet de production 3D

Le planning proposé integre des bilans
intermédiaires

Ces bilans sont réalisés au cours de
réunions de projet (en présentiel ou a
distance) et un ordre du jour est établi

Un compte rendu est rédigé et permet de
valider | 6avancement
les ajustements techniques ou humains
nécessaires (PSH)

Le suivi du projet est présenté sur un outil
numeérique

Les documents de production sont stockés
sur un espace partagé accessibles a tous
les acteurs

Les outils sélectionnés contribuent a réduire
son empreinte carbone

Les indicateurs de performance existent
pour | 6ensembl eproduet®n,
production et post production)

La production finale est conforme au projet
initial

Les situations de handicap sont prises en
compte dans | d6Tuvre
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y

REFERENTI EL

DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

compris transversales, qui découlent du référentiel
déactivit®s

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

Communication avec les parties
prenantes du projet de production
3D
- El aboration et
pré-projet
- Rédaction de rapport
intermédiaires

C9 - Présenter un pré-projet de production 3D au
clienten :

1 détaillant, le storyboard (séquences
déillustration), | es
objets, décors, etc..,les maquettes
virtuelles, les échantillons de textures ou
couleur, les animatiques, les exemples
do®cl airages et dobef
planning prévisionnel

1 en utilisant des outils de communication
visuels interactifs ou non

afin de prendre des décisions éclairées sur la
direction a suivre selon les remarques du client

C107 Rédiger des rapports intermédiaires
destinés au client tout au long de la production en
r®ali sant un ®tat des |
et comparant aux objectifs définisafind 6 e f f e
les ajustements nécessaires en temps réel.

C11- Valider le cahier des charges final avec le
client en exploitant | e
tendances et outils, en obtenant son approbation
sur | densemble des ®I ®m
et le budget afin de confirmer le démarrage du
projet

Le pré-projet est formalisé et conforme aux
attentes du client

Le storyboard
graphique du scénario
Léambiance souhait®e
(catégorie de film, type de jeu, ton souhaité,
)

La présentation est claire, rythmée et les
outils utilisés retranscrivent correctement

| 6est h®ti sme attendu

est co

Des bilans intermédiaires sont rédigés et
synt h®tisent | 6®t at
Chaque point du projet est commenté et les
choix réalisés sont argumentés

Le Cahier des charges est validé par le
client.

Il comporte tous les éléments permettant de
démarrer le projet

Les références visuelles démontrent la
r®al i sation ddédune ve
Les spécifications techniques sont décrites
Les exigences pour les textures et
matériaux sont respectées

Les détails sur les mouvements sont
apportés

Le type do®cl airage
Les spécifications pour le rendu final, la
résolution, le format des fichiers,
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y
compris transversales, qui découlent du référentiel

ddéactivit®s

REFERENTI

EL DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

|l 6i nt ®gr ati on, Il a co
sont déterminées

Les contraintes techniques, budgétaires et
temporelles sont prises en compte

Le budget prévisionnel est élaboré

Le suivi du projet est considéré et intégré
dans le planning

Rédaction du contenu éditorial et

d'"un sc®nario dans
production 3D

- Il dentification

ou du message a transmettre

- El aboration dou

narrative de | &

- Développement des
personnages

- Utilisation de techniques
spécifiques a la 3D

- Prise en compte des
spécificités de la réalisation 3D

- Description des angles de vues
et des effets visuels

C12 - Rédiger le contenu éditorial de la production
3 D en précisant :

E R EE EE)

1

la description de la production,

ses objectifs,

son scénario,

ses personnages,

ses décors, etc.

des images et des vidéos qui illustrent la
production

les enjeux de la production

afin de présenter son pré-projet au client.

C131 Rédiger le scénario de la production 3D en :

il

E I EE ]

1

afi

utilisant les techniques d'écriture

adaptées,

respectant le découpage en séquences,

d®crivant | 6ensembl

en concevant les dialogues

tenant compte des aspects visuels

(espace tridimensionnel, mouvement de

caméra et effets visuels)

intégrant les limitations techniques de la

3D
de be

sbadapter au

production au regard de la demande client

eﬂ

Compeétences C12 a C24

A partir du cahier des charges

déun projet de
réel ou reconstitué, le
candi dat pr ®se

| 6devard un jury de
professionnels, le dossier de
préproduction d

Le dossier comporte les
éléments suivant :

1 Un contenu éditorial

1 Un scénario détaillé

1 Les séquences narratives

La bibliothéque de sons

1 Une animatique 2D
sonorisée

1 Une animatique 3D
sonorisée

Le contenu éditorial est cohérent avec le
style visuel souhaité et adapté au public
cible

Il présente de maniére synthétique toutes
les composantes du projet

Il répond aux objectifs du projet fixé avec le
client

La mise en scéene est réalisée dans le
respect du cahier des charges

L'écriture du scénario est professionnelle et
reprend les étapes indispensables (le
prologue, | e d®roul e
le genre, les personnages, la structure, le
propos, | 6environnem
Les aspects visuels sont pris en compte

Les limitations liées aux outils techniques
sont considérées
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y
compris transversales, qui découlent du référentiel

déactivit®s

REFERENTI
Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

EL DOEVALUATI O

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

C14 - Ecrire des séquences narratives 3D en :
1 développant un esprit créatif et imaginatif,
I décrivant les scénes de maniére détaillée
1 prenant en considération les émotions et
| 6ambi ance v®hicul
1 utilisant des éléments sonores (musique,
voix off, ...) adapté au contexte
pour définir les cadrages des plans du futur film en
3D

Préparationaumont age son
production 3D
- collecte des éléments sonores
(dialogues, musiques, effets
sonores...)
- pilotage de
de la création de sons
- organisation des éléments
sonores selon le script ou la
séquence vidéo
- Applicatond 6 ef f et s

| 6 €

Q)

C15171 Créer une bibliothéque de sons qui
correspond © |l dunivers
par le clienten:
1 utilisant les techniques de spatialisation
sonore
1 expérimentant les effets sonores 3D en
collaboration avec les concepteurs
sonores
I documentant les choix sonores, les
réglages et les processus utilisés
afin de faciliter la collaboration avec les monteurs
ainsi que les ajustements futurs

Réalisation du montage son dans le
cadre dbébune produc
- synchronisation des éléments
sonores avec les images
- étalonnage du son
- Test

1

C161 Aligner sommairement les éléments sonores
essentiels provisoires avec les images en utilisant
des points de synchronisation clés afin de
sbassurer que | es ani ma
compréhensibles et que les sons narratifs sont en
place avec les événement visuels principaux.

Les séquences narratives sont rédigées
logiquement, artistiguement et présentent
de nombreux détails pour rendre la
dramaturgie fonctionnelle

Elles permettent de déterminer la
composition des plans

La bibliothéque de sons créée est conforme
“ Il bunivers de la pr
La démonstration des effets sonores
r®al i s®s d®montre
des logiciels dédiés

Les techniques utilisées sont expliquées en
utilisant un vocabulaire professionnel

de

La synchronisation son/image est réussie
Le minutage est respecté et les raccords
sont justes
Aucun nbest

d®cal age
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y
compris transversales, qui découlent du référentiel

déactivit®s

REFERENTI EL

DOEVALUATI O

Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

C17 - Ajouter des ambiances sonores provisoires
en:

9 utilisant des bruits de fonds, des
ambiances ou tout autres éléments
sonores

9 créant une atmosphere réaliste

afin de renforcer I'environnement visuel.

R®al i sat i o-monthdeun p 1
(Layout 2D et 3D)
- Création du storyboard détaillé
- Composition des plans 2D
- R®alisation
2D
- Importation des éléments 3D
- Positionnement des caméras et
choix des éclairages
- R®alisation

dou

dou

C18 i Elaborer le storyboard détaillé de chaque
séquence du script en
1 identifiant les besoins narratifs, les
personnages les lieux et les évenements
clés du scripts,
1 représentant visuellement chaque
séquence
afin de planifier la mise en scene, les angles de
caméra et les transitions

3D

C19 -Mettre en scéne et composer les plans 2D
en:

9 créant une animatique simple

1 incluant les éléments sonores
pour obtenir un apercu du timing et des
mouvements

Les ambiances sonores ajoutées sont
pertinentes auregarddel 6 at mos ph
créer

Les effets sonores sont réalistes et en lien
avec les images

Le découpage de chaque séquence en
script permet de vVvis
les enjeux narratifs (Rythme, logique , points
déam®l i oration)

Le maillage des personnages, des objets, et
des décors est apparent

Le mouvement et les angles de caméras
sont indiqués

Léani matique 2D pr ®s
valider la composition des plans et le
montage sonore

Le style est respecté (« Cartoon », semi-
réaliste, Réaliste...) et le minutage es
contrdlé
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REFERENTIELDO ACTI VI REFERENTIEL DE COMPETENCES REFERENTI EL DGEVALUATI O
Décrit les situations de travail et les Identifie les compétences et les connaissances, y Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis
activités exercées, les métiers ou compris transversales, qui découlent du référentiel MODALITES R ~
emplois visés ddactivit®s DG EVALUATI CRI TCRES DOEVALU
C2017 Placer les éléments 3D dans la scéne en Le rendu 3D répond aux impératifs de la
respectant la mise en scene définie dans le script mise en scéne. Les éléments 3D ajoutés
et en utilisant un logiciel de modélisation afin sont réalistes

débobtenir un rendu 3D

C21 - Positionner les caméras virtuelles en Les prises de vue réalisées avec les
définissant les angles des caméras et les points de caméras virtuelles sont conformes aux
vue pour chacun des plans en attendus 1 Les angles choisis sont

T sdbassurant de | a coh opportuns au regard des attendus

f animant les personnages ou les objets Le son et les images sont en phase

9 synchronisant avec la piste sonore
pour finaliser une animatique 3D

Création de planches de références | C22 - Préparer le design et la forme détaillée des Les choix graphiques sont réalisés a partir
dans | e c appadectich@ n¢®l ®ments visuels qui s e de la veille sectorielle i Les sources sont
1 Reéalisation de dessins et de modélisation en identifiées
déillustrations 1 exploitant les références visuelles issues Les planches visuelles reprennent les
T Création de gabarits pour les déune veille sectori caractéristiques des éléments attendus pour
personnages, les décors, et les cinéma, jeux vidéo, ...) la production 3 D
objets 3D du de réalisation 3D f rassemblant des images capturant Les designs sont en adéquation avec le
1 Réalisation de croquis | 6ambi ance, |l e style sc®nario, | Odunivers,
débexpression f a 1 définissant les éléments visuels clés a Métrage en question
(Character Design, Model-Sheets / intégrer (couleurs, palette architectural,
Planche Modéle, Environment Design ) textures, ...

afin de créer des planches visuelles pour la
production
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REFERENTIELDO ACTI VI
Décrit les situations de travail et les
activités exercées, les métiers ou
emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
Identifie les compétences et les connaissances, y
compris transversales, qui découlent du référentiel

déactivit®s

REFERENTI EL
Définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

DOEVALUATI O

MODALITES
DOEVALUATI

CRI TCRES DOEVALU

C23 -Vérifier les proportions des gabarits de
personnages et/ou des objets en :
i établissant des normes ou des régles de
proportion selon le style artistique visé
T sdbassurant que | es i
sont alignées avec les axes du logiciel de
modélisation utilisé
I comparant les gabarits avec les images de

référence
T utilisant des outil s
transformation
afindesdassurer quodils pou
sbani mer et interagir a
l orsqudil s seront r®ali

C24-R®al i ser |l es croqui s
des personnages qui serviront de gabarit au
morphing 3D en
T identifiant l es poin
faciale (yeux, bouche, nez, sourcils) qui
changent a chagque expression
1 accentuant les caractéristiques spécifiques
propres a chaque expression
T ajustant | es d®tails
positions des caractéristiques faciales
T sbassurant que | es t
différentes expression sont fluides
afin de s®curiser |l a re
des expressions attendues dans a la production

3D

Les gabarits utilisés correspondent au
monde réel ou au style artistique attendu 1
les articulations sont positionnées de
maniére appropriée pour permettre une
gamme compléte de mouvements i En
mouvement, les personnages ou les objets
conservent leurs proportions et leur intégrité
visuelle - Les déformations de la géométrie
devront étre minimales et contrdlées
pendant les mouvements - les proportions
permettent une interaction réaliste et
naturelle

Léexpression faciale
clairement identifiable

Le visage est proportionné et
anatomiguement correct

Les différentes expressions représentées
sont crédibles

Les lignes sont nettes et précises

La fluidité et le naturel du mouvement sont
pris en compte dans le croquis

Des ombres et des lumiéres renforcent

| 6expression faciale
Le croquis communique efficacement

| 6expression pr®vue
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Modélisation d'objets, de décors, et
de personnages virtuels dans le

cadre de | a product
réalisation 3D

C25 - Exploiter les outils informatiques associés et
adaptés (logiciels de modélisation) en prenant en
compte les besoins spécifiques du type de
modélisation afin créer ses objets ou personnages
virtuels

- Utilisation de logiciels dédiés
- Création de modele tri-
dimensionnels

C26 - Construire en relief en utilisant les principes
de la topologie 3D afin de créer une géométrie
efficace pour acquérir le "volume"

C27 - Créerun modéletri-d i mensi onnel
objet physique en
9 utilisant un logiciel dédié
1 appliquant des principes artistiques
(équilibre, proportion, perspective,
composition)
afin de préparer sa modélisation

Compétences C25 a C38

A partir dbéun
production dobu
ou reconstitué, le candidat
pr®sente, ° 16
devant un jury de
professionnels une animation
3D réalisée

La présentation comporte :

- Les différentes étapes de
modélisation mise en
Tuvre

- Les techniques utilisées

- Les fonctionnalités des
outils utilisés

- La démonstration des
animations de
personnage e

- Les ® ®ment s
et de texturage

- Leréglage des caméras
virtuelles

- La prise en compte des
contraintes techniques et
budgétaires

La qualité des rendus présentés démontre
l e I 6utilisation ava
modélisation

Les éléments du modele sont organisés de
maniere logique et efficace pour définir sa
forme et ses détails 1 Le flux de travail est
efficace (sélection et manipulation des
points, des arétes et des faces i Le
nombres de polygones est approprié pour
sa destination finale - les détails sont
réalistes et esthétiquement plaisants i Les
déformations du modéle animé sont gérées
sans distorsion excessive 1 le rendu des
textures et des matériaux est réaliste

Le modele 3D reproduit fidelement les
dimensions et les proportions de I'objet
physique - les textures, les motifs, les
formes et les contours sont conformes au
modele attendu i La topologie est propre et
ses éléments (verticales, arétes et faces)
sont structurés i Le maillage utilise un
nombre minimal de polygones tout en
conservant les détails nécessaires - Les
textures sont alignées et de haute résolution
i Elles donnent une apparence réaliste -
Les zones d'ombre et de lumiére donnent du
vol ume -Lelmodelb jépond aux
exigences spécifiques du projet
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C28 - Réaliser des personnages ou des décors en
intégrant les contraintes techniques liées au
support de diffusion (jeu vidéo, film, réalité
virtuelle, ...)

grace aux modes de création en géométrie 3D
pour simuler un rendu

C29 - Interpréter des plans, des dessins, d'images
existantes, des photos en utilisant les concepts de
design, les intentions artistiques et les
spécifications du projet afin de réaliser des formes
sculptées en 3D (objets, personnages, lieux).

Cr®ation de | dhabi
texturage des éléments dans une
production 3D
- Sélection des images et
textures en fonction du contexte
- Utilisation avancée de logiciels
dédiés

C30 - Obtenir un effet réaliste en :
1 appliquant les fonctionnalités des outils
infographiques associés
I ajoutant des textures sur les formes
sculptées lors de la modélisation
1 sélectionnant les matériaux adaptés au
projet
déobtenir wun

afin rendu

Les animations des personnages et/ou des
objets, l'acting, les émotions, le poids et les
mouvements sont réalistes. Les contraintes
liées au support de diffusion sont
techniqguement prises en compte

Les dimensions des p
perspectives sont précisément retranscrites.
Léintention dans | e
définie au travers des formes, des textures
et des détails a mettre en avant dans la
production 3D : l 6®qui libre
perspective et la composition sont pris en
compte

Les éléments 3D créés donnent des images
r®al i st es. Les fonct
sont argumentées :

- le catalogue de peintures et textures
- le mapping UV

- la bibliothéque de matériaux

- les textures procédurales

- le baking de textures

- la gestion des canaux de textures
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C31 - Dessiner et peindre a la main dans les
logiciels dédiés, les textures des objets 3D pour
présenter un rendu répondant au cahier des
charges de la production 3D

Mi se en place de |
positionnement des caméras pour
une production 3D

- Mise en scéne de la lumiére
- Préparation des réglages de la
caméra

- Ajustement de

C32 - Ajuster les lumiéres virtuelles en dosant leur
intensité et les ombres afin de mettre en valeur des
personnages, des accessoires et des décors et
déobtenir | 6a mdansdapoductisno
3D

C33 - Sélectionner les positions stratégiques des
caméras dans la scéne en les positionnant a des
angles qui favorisent la narration et mettent en
valeur les points clés de la production 3D.

C34 7 Définir le mouvement et les trajectoires des
caméras en :
1 planifiant leur déplacement, les
panoramiques les inclinaisons et autres

animations
T utilisant des cour be
f ajustant | a vitesse
T g®rant | es espaces €
les composantes des différentes
animations
afin de contribuer 7 | a

visuelle cohérente et immersive de la production
3D.

Léoutil peinture de {
manuellement pour ajouter des détails

spécifiques au projet

La luminosité choisie, la réalisation des
ombres des objets et/ou personnages

reproduisent les attentes du cahier des
charges en

cr ®ant | 6

Le choix stratégique des angles de
positionnement des caméras permet de
comprendre facilement la relation spatiale
entre les objets et les personnages de la
scéne 3D créée

La variation des angles et des distances
mai ntient I 6int®r-°t

Le mouvement et les trajectoires de la
caméra sont planifiés dans le storyboard

Léutilisation de | a
faire les ajustements nécessaires
Léani mation de | a ca

naturelle, elle correspond au ton et au
rythme de la sceéne

Les mouvements de caméra soutiennent la
narration de la séquence
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Combinaison des différentes étapes
de la création 3D

- Param®trage
modéle 3D (Rigging)

- Création et attache de la peau
du personnage a son squelette
(Skinning ou Weight Painting)

- Mise en place des effets
permettant de transformer une
forme ou un objet au cours
débune transiti
(Morphing)

- Création de reliefs (3D Tech)

de

0

C35 - Concevoir la « machinerie » 3D nécessaire a
| 6 a ni madtagnostiquamtries modeéles 3D
(Personnages & objets spécifiques) afin de
déterminer les étapes de la création 3

C36 - Créer les squelettes fonctionnels des
personnages (Rigging), les divers contrbleurs
faciaux et corporels et la « chair » virtuelle
(Skinning) en utilisant les logiciels spécifiques a la
création 3D (blender, 3ds max ou équivalent) afin
de permettr e $ed@gartes enude a
de son animation

C37 - Créer les contréleurs mécaniques des
accessoires animables (vaisseau spatial, armure
high-tech) en leur donnant des reliefs afin de les
mettre en action dans un environnement 3 D

C381i Animer les personnages et les accessoires
principaux animables en respectant les 12
principes fondament aux
pl an con-u 7 -pfodu®iond payoud3®
sonorisé, en réunissant des références
audiovisuelles dbéune
cr®ant dobéapr s une i
filmée afin de construire une animation finale
cohérente au plan a animer

pr
nt e

Léanatomie des perdsso
objets, les mouvements attendus et les
contraintes techniques sont déterminées
Les articulations sont agencées de maniéere
logique et intuitive, en tenant compte de la
facon dont le personnage ou I'objet se
déplacera et interagira.

Le rigging est flexible et offre une gamme
complete de mouvements

Chaque partie du per
peut étre contrblée grace a des contréleurs
correctement positionnés et facilement
accessibles

Les contrbleurs mécaniques réalisés
permettent dbéajuster
créés.

Les 12
sont respectés

ncipes fon

pri

Les mouvements expriment le contenu
narratif et émotionnel du plan concerné

Les mouvements sont crédibles et naturels




