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De nombreuses initiatives autour du pipeline !

Listes de partagesListes de partages

Espaces de discussion

Listes de partages

Espaces de discussion

Groupes de reflexions

Conférences

Associations

Sociétés privées

Et plein d’autres !
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Avec des résultats tangibles

awesome-cg-vfx-pipeline

lepipeline.org

LaRadeDuLibre

Radi, TPC, Digipro

RxLaboratory

State of pipeline

Et plein d'autre !

8.1



Avec des résultats tangibles

awesome-cg-vfx-pipeline

lepipeline.org

LaRadeDuLibre

Radi, TPC, Digipro

RxLaboratory

State of pipeline

Et plein d'autre !

–> Peu d’études de cas, pas d’études comparatives

8.2



Freins

9



Freins
• Culturel: pour beaucoup pipeline = secret professionnel

9.1



Freins
• Culturel: pour beaucoup pipeline = secret professionnel
• Temporel: le temps manque entre deux productions pour partager, documenter les pratiques

9.2



Freins
• Culturel: pour beaucoup pipeline = secret professionnel
• Temporel: le temps manque entre deux productions pour partager, documenter les pratiques
• Organique: la nature évolutive d’un pipeline complique sa documentation

9.3



Approche académique ?

10



Approche académique ?
• Moyens publiques (temps)

10.1



Approche académique ?
• Moyens publiques (temps)
• Neutralité

10.2



Approche académique ?
• Moyens publiques (temps)
• Neutralité
• Méthodologie scienti�que

10.3



Listes de partages

Groupes de reflexions

Espaces de discussion

Conférences

Associations

Sociétés privées

11



Pipeline Studies

Listes de partages

Groupes de reflexions

Espaces de discussion

Conférences

Associations

Sociétés privées
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Education
Combler un fossé entre l’éducation et l’industrie

• Fournir des données en phase avec la réalité de terrain
• Faciliter l’intégration de nouveaux artistes
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Recherche
Promouvoir la connaissance ouverte sur les pipelines

• Enrichir les méthodes cartographiques existentes
• Construire une cartograhie collective des pratiques de production
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Méthode de recherche
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Problèmes
• Comment visualiser un pipeline ?
• Comment comparer les pipelines entre studios ?
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Hypothèses
• Il existe quelque chose de plus profond que le work�ow.
• Avec un modèle de visualisation standard, nous devrions pouvoir comparer les pipelines.
• Le pipeline pourrait être non transférable d’un studio à l’autre.
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Périmètre du premier volet de l’étude
• Studios français (alumni)
• Animation 3D
• Studio avec un état d’esprit opensource
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Protocole de collecte des données
- Comment récupérer et visualiser les informations sur les pipelines ? -
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Étape 1: Entretients semi-dirigés

• Cartographie des DCCs[1]

• Cartographie du work�ow

= Pourquoi

Schéma simpli�é des départments & DCCs, Flavio Perez,
2017• [1] Digital Content Creation tools
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Résultat de l’interview semi-dirigée pour Cube Creative.

Exemple de cartographie
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Une représentation simpli�ée du work�ow depuis l’écriture…
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jusqu’à la fabrication des assets…
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jusqu’à la fabrication des plans…

BLENDER

LayoutT1

Generate
layout

KITSUDI

LayoutT2
Copy Scene

AnimationT1 AnimationT2 AnimationT3

Working files asset

Rendering
Copy Scene Copy Scene Copy Scene

Generate
Render

mise en cache
des animation
constru

PUSH asset

génération des
caches +
metadata

récupération
cachesIl peut y avoir

une personne qui
bosse en anim et
en rendu en
parallèle

Bank anim
Application poses

24



… jusqu’à la livraison des images  !
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Étape 2: Entretiens dirigés

Récupérer 

niveaux d'infrastructure
processus

politique de versionning
compisition d'assets & shots

formats de �chiers

 pour comprendre COMMENT le pipeline est modélisé.
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Étape 3: Méthodologie de cartographie du data�ow
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Pipeline Patterns [1][2]

• [1] B. Polson, « A conceptual framework for pipeline », in Proceedings of the 2015 Symposium on Digital Production, in DigiPro ’15. p. 51-52. doi: 10.1145/2791261.2791272.
• [2] B. Polson, « CG pipeline design patterns », in Proceedings of the Fourth Symposium on Digital Production, in DigiPro ’14.p. 29. doi: 10.1145/2633374.2637729.
• More at https://www.pipelinepatterns.com/
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Pipeline Patterns [1][2]

Visualise comment les données

Process, change of data
representation
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• [1] B. Polson, « A conceptual framework for pipeline », in Proceedings of the 2015 Symposium on Digital Production, in DigiPro ’15. p. 51-52. doi: 10.1145/2791261.2791272.
• [2] B. Polson, « CG pipeline design patterns », in Proceedings of the Fourth Symposium on Digital Production, in DigiPro ’14.p. 29. doi: 10.1145/2633374.2637729.
• More at https://www.pipelinepatterns.com/
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Pipeline Patterns [1][2]

Visualise comment les données modi�ées par des processus

Process, change of data
representation

Source File
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Output File
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Same file 

Local data type or
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• [1] B. Polson, « A conceptual framework for pipeline », in Proceedings of the 2015 Symposium on Digital Production, in DigiPro ’15. p. 51-52. doi: 10.1145/2791261.2791272.
• [2] B. Polson, « CG pipeline design patterns », in Proceedings of the Fourth Symposium on Digital Production, in DigiPro ’14.p. 29. doi: 10.1145/2633374.2637729.
• More at https://www.pipelinepatterns.com/
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Pipeline Patterns [1][2]

Visualise comment les données modi�ées par des processus à travers le temps et l’infrastructure .

Process, change of data
representation
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• [1] B. Polson, « A conceptual framework for pipeline », in Proceedings of the 2015 Symposium on Digital Production, in DigiPro ’15. p. 51-52. doi: 10.1145/2791261.2791272.
• [2] B. Polson, « CG pipeline design patterns », in Proceedings of the Fourth Symposium on Digital Production, in DigiPro ’14.p. 29. doi: 10.1145/2633374.2637729.
• More at https://www.pipelinepatterns.com/
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Data�ow utilisé sur la saison 4 de “Où est Ckicky ?” à Cube Creative.

Render Workspace

Source Control

Rendering Scene (BLEND)

Animation Workspace

Animation Scene (BLEND)

Layout workspace
Asset Shading workspace Asset Rigging workspaceAsset Modeling workspace

Shading Scene (BLEND)

Asset Modeling LOD (BLEND)

Modeling Scene (BLEND)

Modeling Playblast (MOV)

Geometry

Texture (PNG)

Shading Playblast (MOV)

Geometry

Rigging Scene (BLEND)

Geometry

Texture (PNG)

Shading

Asset Rigging LOD (BLEND)

Blender

Geometry

Rig

Rig template (BLEND)

Asset Modeling Scene Source Control

Modeling scene (BLEND)

Asset Shading Scene Source Control

Shading Scene (BLEND)

Modeling Playblast (MOV)

Asset Rigging Scene Source Control

Rigging Scene (BLEND)

Asset Push Area

Asset Rigging LOD (BLEND)

Geometry

Asset animation banking workspace (Characters only)

Animation bank

Animation (BLEND)

Animation (BLEND)

Asset Banking Scene (BLEND)

Asset Modeling LOD (BLEND)

Asset Push Area

Asset Modeling LOD (BLEND)

Banking Scene Source Control

Asset Rig LOD

Banking Scene (BLEND)

Asset Push Area

Blender

Shot Layout Scene Source Control Shot Layout Scene Source Control

Layout Scene (BLEND)

Layout preview (MOV)

Layout preview (MOV)

Server Level

Modeling Playblast (MOV)

Layout preview (MOV)

Shading

Animation preview (MOV)Animation (BLEND)

Blender

Pull Assets

Apply Preview Maker

Animation Scene (BLEND)

Ref to Assets Modeling LOD

Shot animatic (MOV)

Layout Scene (BLEND)

Shot Animation Scene Source Control

Animation Scene (BLEND)

Animation bank

Animation (BLEND)

Headless Blender

Preview Maker

Kitsudi

Copy Scene

Animation preview (MOV)

Animation preview (MOV)

Shot Render Scene Source Control

Render Scene (BLEND)

Shot Animation | Layout Scene Source Control

Layout | Animation Scene (BLEND)

Asset Modeling LOD
Shot Rendering Scene (BLEND)

Asset Modeling LOD

Layout | Animation Scene  (BLEND)

Shot Render

Beauty (EXR)

AOV (EXR)

Beauty (JPG)

Beauty (MOV)

Compositing Workspace

Compositing Scene (NK)

Beauty (EXR)

AOV (EXR)

Source Control

Shot Render Head Revision

Beauty (EXR)

AOV (EXR)

Beauty (JPG)

Beauty (MOV)

Shot Compositing Source Control

Compositing Scene (NK)

Composition (NUKE)

Shot render

Shot Render (JPG)

Shot Render (DPX)

Kitsudi

DeliveryToEditing Shot Render (MOV)

Shot Render preview
(MOV)

Shot Render Head Revision

Rig

Blender

Geometry Cache (FBX) ExportImport

Substance Painter

Asset Push Area

Asset Textures (PNG)

Textures (PNG)

Asset Push Area

Asset Shading LOD (BLEND)

Asset Modeling LOD (BLEND)
Asset Asset Push Area

Asset Modeling LOD (BLEND)

Modeling Playblast (MOV)

Shading Playblast (MOV)

Asset Modeling Scene Source Control

Modeling scene (BLEND)

Asset Modeling Scene Head Revision

Modeling scene (BLEND)

Headless Blender

Tournette

Blender

Push

Tournette

Modeling scene (BLEND)

Asset Modeling LOD (BLEND)

Geometry

Shading

Texturing Scene (SPP)

Texturing scene

Asset Shading LOD (BLEND)

Shading

Texture (PNG)

Shading

Generate Render Scene

Animation baking

Scene Generation

Shot Animation cache

Metadata cache (BLEND)

Geometry cache (ABC)

Shot Animation cache

Shot Render preview (MOV)

Shot Render preview (MOV)

Rig template (BLEND)

Asset Rigging LOD (BLEND)

Asset Rigging LOD (BLEND)

Shot Animation cache

Shot Render (MOV)

Shot render

Shot Render (JPG)

Shot Render (DPX)

Shot Render preview
(MOV)

Blender

Cycles export

Preview Maker

Pull Asset

Shot render

Layout Scene (BLEND)

Asset Push Area

Assets LODs
(BLENDs)

Generate Layout Scene

Pull

Import
Project template
scene (BLEND)

Project template
scene (BLEND)

Headless Bender

Layout Scene (BLEND)
Generate Layout Scene

Pull

Import

Assets LODs
(BLENDs)

Assets LODs
(BLENDs)

Asset Modeling Head Revision

Modeling scene (BLEND)

Asset Shading Head Revision

Shading Scene (BLEND)

Blender

Push

Tournette

FBX Export

Tournette

Headless Blender

Texturing Working Area

Texturing Scene (SPP)

Geometry Cache (FBX)

Asset Rigging Head Revision

Rigging Scene (BLEND)

Blender

PushAutorig
(Keitharig)

Open

Banking Scene Head Revision

Banking Scene (BLEND)

Blender

Publish
(Animation Library )

Pull Asset

Shot Push Area

Shot Animation cache

Shot Layout Scene Head Revision

Blender

Preview MakerPull Asset

Shot Animation Scene Head Revision

Animation Scene (BLEND)

Shot Render Scene Head Revision

Render Scene (BLEND)

Shot Compositing Head Revision

Compositing Scene (NK)

Nuke

Auto compotree
(Pommier)

Send Render Job

Headless Nuke

Send Render Job

Shot Animation | Layout Scene Head Revision

Layout | Animation Scene (BLEND)

Blender

Generate Render Scene

Animation baking

Scene Generation

Shot Rendering Scene (BLEND)

Asset Modeling LOD

Shot Animation cache

Metadata cache (BLEND)

Geometry cache (ABC)

Shot Animation cache

Source Control

Shot Render Head Revision

Beauty (EXR)

AOV (EXR)

Beauty (JPG)

Beauty (MOV)

Shot Layout Scene Head Revision

Layout Scene (BLEND)

Animations

Assets Rigging LOD

Ref to Assets Modeling LOD

Shot animatic (MOV)

Camera

Ref to Assets Shading LOD

Layout Scene (BLEND)

Layout Scene (BLEND)

Layout Scene (BLEND)

Assets Rigging LOD

Ref to Assets Modeling LOD

Shot animatic (MOV)

Camera

Ref to Assets Shading LOD

Assets Rigging LOD

Ref to Assets Modeling LOD

Shot animatic (MOV)

Camera

Ref to Assets Shading LOD

Assets Rigging LOD

Animations

Camera

Headless Bender

Preview MakerPull Asset

Conversion Flow

Distant Synchronization Flow

In going references

Local Synchronization Flow

Out going reference

Process, change of data
representation

Source File

Process Output

Infrastructure context

Application context

Same file

Application Context

Output File

Process

Source File

Context

Local data type or
aspect

Reference to data type

Dataflow Cube Creative
Where's Chicky ? -

2025

29



workspace de modélisation d’asset
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workspace de modélisation d’asset
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workspace de shading d’asset
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workspace de compositing de shot
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Étude comparative
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Studios participants 

Github link 
Instance Gitea publique 
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Studios participants 

Github link 
Instance Gitea publique Stax Toolsuite 
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Projets étudiés
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Projets étudiés
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Projets étudiés
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Projets étudiés

• format: 52x1" episodes
• style: animation 3D

• format: 52x7" episodes
• style: animation 3D

• format: 51x11" episodes
• style: animation 3D
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Étapes de fabrication: assets
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Étapes de fabrication: assets

Modeling  Shading  Rigging  Animation Bank (Characters)

Modeling  Surfacing  Setup

Modeling  Surfacing  Setup
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Étapes de fabrication : Shots
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Étapes de fabrication : Shots

Layout  Animation  Rendering  Compositing
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Étapes de fabrication : Shots

Layout  Animation  Rendering  Compositing

Layout  Animation  FX  Lighting
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Étapes de fabrication : Shots

Layout  Animation  Rendering  Compositing

Layout  Animation  FX  Lighting

Layout  Animation & FX  Rendering    Compositing editing
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Layout  Animation  Rendering  Compositing

Layout  Animation  FX  Lighting

Layout  Animation & FX  Rendering    Compositing editing
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Étapes de fabrication : Shots

Layout  Animation  Rendering  Compositing

Layout  Animation  FX  Lighting

Layout  Animation & FX  Rendering    Compositing editing
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Outils de fabrication
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Outils de fabrication
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Outils de fabrication
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Récapitulatifs du work�ow simpli�é
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• Des formats de projets proche
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• [1] Digital Content Creation tools
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Récapitulatifs du work�ow simpli�é
• Des formats de projets proche
• Des étapes de fabrications similaires

• Des DCC’s[1] similaires

Mais qu’en est-il du data�ow ?
• [1] Digital Content Creation tools

42.4



Data�ow
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Axes d’étude
Stratégies de construction de scène
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Implications de formats standards
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Achitecture d’infrastucture

Implications de formats standards

Resource libraries

Stratégies de versionning
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Axes d’étude
Stratégies de construction de scène

Achitecture d’infrastucture

Implications de formats standards

Resource libraries

Stratégies de versionning

Librairies d’assets

Schémas de propagation de mise à jour asset

…

45.8



Schémas de propagation de mise à jour asset
Comment les mises à jours se diffusent dans la chaine de fabrication ?
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Schémas de propagation de mise à jour asset

Deux stratégies utilisées
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Schémas de propagation de mise à jour asset

Deux stratégies utilisées
 Push

Mise à jour propagés automatiquement lors
de la publication de l’asset.
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Schémas de propagation de mise à jour asset

Deux stratégies utilisées
 Push

Mise à jour propagés automatiquement lors
de la publication de l’asset.

 Pull
Mise à jour appliquées manuellement

depuis les shots.
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Propagation de mise à jour d’asset : TL;DR
Trois stratégies différentes
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Propagation de mise à jour d’asset : TL;DR
Trois stratégies différentes

• Push pour les assets
statiques.

• Pull pour les asset animés.

Stratégie par type d’asset
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Propagation de mise à jour d’asset : TL;DR
Trois stratégies différentes

• Push pour les assets
statiques.

• Pull pour les asset animés.

Stratégie par type d’asset

• Pull sur toute la production

Stratégie globale

• Push pour tout les assets
jusqu’au Layout

• Pull  à partir de l’Animation

Stratégie par étape
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Limites et futures de l’étude
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 Méthode cartographique
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 Méthode cartographique
Limites identi�ées

• Données de validation

• Overrides d’attributs
• Interactions avec le production tracker
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 Méthode cartographique
Limites identi�ées

• Données de validation

• Overrides d’attributs
• Interactions avec le production tracker

Future

• Intégrer les données de validation
• Partage du template de schéma
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 Échantillons
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 Échantillons
Limites

• Studios français
• Format de série d’animation
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 Échantillons
Limites

• Studios français
• Format de série d’animation

Future

• Élargir les formats de projet
• Élargir aux autres studios européens

51.2



Publication sur 
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Publication sur 
En cours

• Publication des cartographies en ligne sur
HAL (mot clef: Pipeline Studies)

• Rédaction d’un article de synthèse sur le
premier volet
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Publication sur 
En cours

• Publication des cartographies en ligne sur
HAL (mot clef: Pipeline Studies)

• Rédaction d’un article de synthèse sur le
premier volet

Future

• Mise a disposition des template de
diagrammes

• Ouverture d’une collection HAL dédiée
au études cartographie pipeline

52.2



 Participer à l’étude  Merci aux contributeurs
• Félix David (Normaal)
• Christophe Seux (Autour du Volcan)
• Florentin Luce (Autour du Volcan)
• Axel Tillement (Cube Creative)

Merci !
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