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Retranscription de la table ronde :  

Ç Le mŽtier de technical director, hybridation entre 
expertise technique et crŽation artistique  

au sein des pipelines dÕeffets spŽciaux numŽriques È 
 
 

!  
 
 
 Cette table ronde a eu lieu lors du colloque international : Ç La CrŽation 
cinŽmatographique. CoopŽrations artistiques et cadrage industriel È, le 23 et 
24 novembre 2017, UniversitŽ de Lorraine, laboratoire 2LS2.  
 ComitŽ dÕorganisation : MŽlisande Leventopoulos (U. Paris 8), Jean-Marc 
Leveratto (U. de Lorraine), Katalin P—r (U. de Lorraine) et Caroline Renouard (U. de 
Lorraine).  
 Table ronde retranscrite par BŽrŽnice BONHOMME et Katalin Pî R. 
 

!  
 
 Anne-Laure George-Molland est Ma”tresse de confŽrences en Arts et 
Technologies de lÕImage depuis 2010. Titulaire dÕun doctorat-cifre en 
EsthŽtique, Science et Technologie des arts, elle a exercŽ ˆ lÕUniversitŽ Paris 8 
avant de rejoindre la fili•re CinŽma de lÕUniversitŽ Montpellier 3. SpŽcialiste de 
lÕimage de synth•se, elle dŽveloppe ses recherches en lien avec des studios 
dÕanimation et dÕeffets visuels au sein du laboratoire RIRRA21 (EA4209) et en 
tant que chercheuse associŽe ˆ lÕŽquipe Image NumŽrique et RŽalitŽ Virtuelle 
du laboratoire AIAC (EA4010). 
 
 ƒ tienne P•cheux supervise lÕŽquipe de conseil et de support technique 
chez Illumination Mac Guff. DiplomŽ dÕATI Paris 8, il a accompagnŽ le studio 
Mac Guff Ligne d•s 1992 o• il a dÕabord ŽtŽ graphiste avant de devenir 
superviseur pour des films publicitaires, des effets spŽciaux pour le cinŽma, des 
gŽnŽriques et des sŽries tv. A partir des annŽes 2000, il se concentre sur la mise 
au point dÕun Ç pipe de fabrication È pour lÕanimation 3D. Il supervise le film 
dÕanimation Azur et Asmar (M. Ocelot) avant de prendre la direction de 
lÕŽquipe des Technical Directors quand Mac Guff Ligne devient Illumination 
Mac Guff. 
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 CŽdric Plessiet est Responsable des Licences 3 ATI. Ma”tre de confŽrences 
ˆ ATI depuis 2009 et ancien dÕATI, son parcours lÕa amenŽ ˆ travailler en R&D 
ˆ TŽlŽtota, et en capture de mouvement ˆ Animazoo. Il sÕintŽresse 
particuli•rement aux acteurs virtuels intelligents interactifs et m•ne 
actuellement des recherches sur la prŽvisualisation pour le cinŽma et plus 
rŽcemment les interactions temps rŽels entre acteur et personnages de synthŽse 
pour le spectacle vivant, ce qui lÕam•ne ˆ travailler autour de multiples champs 
comme la capture de mouvement, le rigging, la modŽlisation (et en particulier 
la reconstruction de scan 3d, les moteurs temps rŽel et lÕintelligence artificielle 
pour les jeux vidŽo).  Il enseigne ˆ ATI le C++ avancŽ et la programmation 
avec divers API (Maya, OpenCVÉ), le moteur de jeu Unreal, lÕIA pour les 
jeux en sÕappuyant sur Unity et la biblioth•que AKeNe, dŽveloppŽe en interne, 
la capture de mouvement autour de notre syst•me de capture optitrack et de 
MotionBuilder, et le rigging sous Maya. 
 
 Apr•s des Žtudes de MathŽmatiques puis dÕArt et Technologie de lÕImage, 
Dominique Vidal int•gre lÕŽquipe de BUF compagnie en 1995.  Il a travaillŽ 
sur plus dÕune trentaine de films dont : Fight Club, Matrix 2 & 3, Alexandre, 
Arthur et les Minimoys, Speed Racer, The Dark Knight,  Thor, Total Recall, Life of Pi, 
Blade Runner 2049 et les sŽries Cosmos a SpaceTime Odyssey ou American Gods. 
Superviseur du dŽpartement VFX, Dominique Vidal intervient souvent en prŽ-
production des films pour faire les recherches graphiques et techniques. Outre 
les longs mŽtrages, il a supervisŽ plus dÕune cinquantaine de publicitŽs et vidŽo 
clips et, ˆ lÕoccasion dÕune exposition scŽnarisŽe par David Lynch ˆ la 
Fondation Cartier pour lÕArt Contemporain, il a rŽalisŽ un court mŽtrage full 
3D sur les mathŽmatiques (Mathematical Paradise). 
 
 Anne Laure George-Molland : JÕai rŽparti quelques questions en amont 
aux diffŽrents intervenants de cette table ronde : lÕidŽe est que chacun puisse 
exprimer un point de vue sur le mŽtier de Technical Director. Mais avant cela, 
comme nous allons parler du secteur des VFX, jÕintroduirai mon propos en 
donnant des ŽlŽments de contextualisation, et en essayant de vous montrer 
comment les procŽdŽs techniques influencent le travail collectif et 
rŽciproquement. 
 LÕintŽr•t dÕavoir rŽuni ici Dominique Vidal de Buf Compagnie et ƒtienne 
P•cheux de Illumination Mac Guff, cÕest quÕils vont pouvoir aborder le sujet 
du Technical Director sous des angles qui sont compl•tement diffŽrents voire 
opposŽs. Les deux studios Buf et Illumination ont pour point commun dÕ•tre, 
comme on dit dans le jargon, des studios historiques, cÕest-ˆ-dire quÕils ont ŽtŽ 
crŽŽs dans les annŽes 80. Ils se sont dŽveloppŽs de fa•on diffŽrente. DÕun c™tŽ, 
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on a la sociŽtŽ Buf qui, apr•s un pic dÕactivitŽ, sÕest Ç assagie È pour se recentrer 
sur un marchŽ plus artisanal, plus Ç haute couture È comme dit Dominique. 
Alors que Mac Guff sÕest fait racheter en partie par Universal en 2011, ce qui a 
eu des consŽquences tr•s importantes en mati•re dÕorganisation et de 
structuration du studio. Il y aurait dŽjˆ beaucoup  ˆ dire sur la diffŽrence entre 
petites et grosses structures du point de vue de la collaboration. Mais on va ici 
se concentrer sur une autre particularitŽ qui est celle du mŽtier de Technical 
director. Nous allons utiliser le diminutif TD,  car le mot est employŽ comme tel 
dans la profession, sachant quÕune traduction littŽrale serait une erreur : 
Ç technical director È et Ç directeur technique È Žtant des mŽtiers diffŽrents. 
 Mon coll•gue de lÕUniversitŽ Paris VIII, CŽdric Plessiet, apportera le regard 
du formateur. Depuis de nombreuses annŽes, le dŽpartement ATI, o• il 
travaille, est reconnu par le milieu professionnel comme un Ç nid ˆ TD È, bien 
que ce ne soit pas la vocation premi•re de cette formation. CŽdric expliquera 
comment former des TD sans vraiment le vouloir, comment prŽparer de futurs 
professionnels ˆ collaborer avec des Žquipes ˆ la fois artistique et technique et 
quels sont les enjeux autour de ce mŽtier, notamment le manque actuel, les 
difficultŽs de recrutement, sur ce poste spŽcifique. 
 
 
Contextualisation : 
 
 Pour contextualiser, je suis partie dÕune illustration rŽalisŽe par Dorian 
Fevrier ˆ la fin de la production dÕune sŽrie qui sÕest transformŽe en long 
mŽtrage : Les Contes de la Nuit (Ocelot, 2011) 
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Illustration du travail de TD par Dorian Fevrier 
 

 Dorian Fevrier est un TD. Il sÕamuse ici ˆ caricaturer ce qui se passe dans la 
production. On voit quÕil sÕagit dÕun bateau, pr•s dÕarriver ˆ la berge, et en 
m•me temps, sur le point de couler. Le TD sÕest reprŽsentŽ ˆ plusieurs endroits 
sur le dessin. On le voit en train de souder la coque du navire, soutenir 
lÕarmature de la coque, essayer dÕinventer un moyen dÕaller plus vite ˆ partir 
dÕune 2CV, gonfler des ballons pour faire sortir le bateau de lÕeau et on le voit 
aussi tout en haut, encadrŽ de lÕassistant rŽalisateur et de la directrice de 
production. LÕassistant rŽalisateur dit : Ç tu vois Dorian, il faut arr•ter dÕ•tre 
pessimiste, on y est arrivŽ sans trop de casse È et la directrice de production 
renchŽrit : Ç encore une mission rŽussie par la directrice de production. Comme 
quoi quand on organise tout È. CÕest un dessin qui parle beaucoup, mais 
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surtout qui prŽsente un TD en hŽros de lÕombre : Il est multi tache, il est 
astucieux, il a le don dÕubiquitŽ, il est partout, investi, stressŽ et en m•me 
temps, personne ne semble sÕintŽresser ˆ son travail. Pire, il montre quÕil sauve 
le navire sans aucune reconnaissance ni de la part des postes de crŽation ni de 
la production qui, au contraire, sÕattribue le mŽrite de la rŽussite. 
 Pour orienter mon travail de contextualisation, ce qui mÕintŽresse dans ce 
dessin, cÕest ce qui se passe dans la partie basse du navire, vraiment tout en 
bas dans la cale. On voit quÕil y a une sorte de petite barque, o• est Žcrit 
Ç pipeline dÕorigine È. On comprend alors quÕ̂ la base, ce gros bateau Žtait une 
petite barque et quÕil y a eu des ajouts successifs, par le TD, pour essayer de 
faire en sorte que le bateau tienne le coup. Je veux donc vous expliquer ce 
quÕest le pipeline, qui nÕest pas une notion tr•s Žvidente mais qui, ˆ mon sens, 
est un vrai point dÕentrŽe pour comprendre comment les procŽdŽs techniques 
de ce secteur influencent le travail collectif et rŽciproquement. Expliquer le 
pipeline, cÕest Žgalement montrer ce sur quoi travaille le TD. 
 
 
 QuÕest-ce quÕun pipeline : 
 
 Voici un schŽma regroupant des processus de fabrication,  qui sont liŽs ˆ la 
fois aux VFX en haut et ˆ lÕanimation 3D. Pourquoi ce choix ? Parce que 
souvent les chercheurs travaillent soit sur le cinŽma dÕanimation, soit sur les  
effets visuels, mais quand on Žtudie les processus de fabrication et les rapports 
dÕŽquipe, il me semble vraiment important de se mettre au niveau du studio, de 
la structure. CÕest dŽjˆ une organisation en soi, physique, cÕest un b‰timent 
rempli de gens. La particularitŽ de ce b‰timent cÕest quÕil peut accueillir 
simultanŽment une grande variŽtŽ de projets, animation ou effets visuels. Ces 
projets sÕappuient sur une grande variŽtŽ technique. Il y a diffŽrents degrŽs 
dÕhybridation, de la prise de vue mŽlangŽe avec de la 3D ou parfois de la 2D, 
ou encore des productions dites Ç full 3D È, enti•rement en images de synth•se. 
Les formats sont diffŽrents, il y a de la publicitŽ, des sŽries, des longs, etc. Mais 
tout cela  ˆ en commun des ressources humaines,  des ressources matŽrielles, et  
des techniques mises en Ïuvre. 
 Je vous montre ˆ prŽsent lÕencha”nement des Žtapes de travail. Attention, 
cÕest une vision simplifiŽe du pipeline. Vous avez des mod•les gŽnŽriques 
comme ceux-lˆ. 
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Exemple de synoptiques illustrant, en haut : le processus gŽnŽrique dÕincrustation dÕeffets 
visuels dans de la prise de vue rŽelle1, en bas : le processus de fabrication dÕun film ou dÕune 
sŽrie dÕanimation 3D. Au centre, la fabrication des ŽlŽments constitutifs dÕun projet 
(personnages, dŽcors, accessoires). La diffŽrence de processus tient ˆ lÕincrustation qui est 
nŽcessaire pour faire coller lÕunivers virtuel au monde filmŽ. 
 
 Dans cette salle, on a tous une idŽe de la fa•on dont se dŽroule un tournage 
au cinŽma : dÕabord la fabrication des dŽcors, ensuite les Žlectro vont Žclairer le 
dŽcorÉ on a tous une sorte dÕidŽe globale de la fa•on dont le processus se 
passe. Pour les effets spŽciaux et lÕanimation, cÕest un peu pareil. Ce que je 
vous montre, cÕest lÕidŽe globale des processus qui sont ˆ lÕÏuvre. Mais ensuite, 
il faut comprendre quÕen fonction de la spŽcificitŽ du projet, comme pour un 
film en prise de vue rŽelle, la spŽcificitŽ artistique ou les contraintes de 
production Ð par exemple le fait quÕon doive truquer un grand nombre de 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
1  La version originale de ce schŽma a ŽtŽ rŽalisŽe pour un chapitre de vulgarisation de la 

fabrication des effets visuels. Voir Anne-Laure George-Molland, Ç La fabrication des effets 
spŽciaux numŽriques È in RŽjane Hamus-VallŽe (dir.), Effets SpŽciaux Crevez lÕŽcran !, Paris, 
ƒditions de la Martini•re, 2017, p. 132-141. 
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plans sur une durŽe tr•s courte Ð va faire Žvoluer les choix mŽthodologiques de 
la fabrication et donc lÕencha”nement des Žtapes. Ces processus dŽrivŽs sont 
pensŽs par les superviseurs, par les responsables de dŽpartement, par la 
Recherche et DŽveloppement (R&D), et les TD. Cela peut sÕorganiser 
diffŽremment. 
 Il est facile de trouver des schŽmas de pipelines gŽnŽriques sur internet, 
mais cÕest tr•s difficile de trouver un schŽma du pipeline dÕun projet spŽcifique 
car il Žvolue la plupart du temps en cours de projet, et surtout les Žquipes nÕont 
pas nŽcessairement le temps ou le besoin de se poser pour les rŽaliser. Ou alors 
il faut •tre doctorant dans lÕentreprise comme jÕai pu lÕ•tre, pour faire des 
schŽmas et essayer de comprendre comment •a marche. En outre, il y a des 
reconfigurations Ç en plein vol È, cÕest-ˆ-dire que la production va avoir des 
conditions de fabrication qui changent, etc. 
 Mais les mod•les gŽnŽriques permettent de comprendre dŽjˆ pas mal de 
choses sur la fa•on dont lÕŽquipe se structure et collabore. Ce qui nÕest pas 
visible sur le schŽma, cÕest le fait que lorsquÕun projet arrive dans un studio, le 
terrain nÕest pas vierge. Le studio a dŽjˆ des logiques de fabrication en place, 
une organisation existante, des outils dŽveloppŽs. Il y a une Žquipe de R&D 
qui, elle, est la plupart du temps permanente dans le studio, et va construire des 
outils et cumuler de lÕexpŽrience gr‰ce aux projets antŽrieurs. Prenons un 
exemple tout b•te : si jamais, tous ensemble, nous dŽcidions de faire un film 
dÕanimation ou des VFX, nous devrions nous mettre dÕaccord sur une 
nomenclature, dŽcider o• ranger les fichiers, comment les nommer, etc. 
Imaginons que nous soyons deux cents personnes, cÕest assez compliquŽ. Soit 
on Žcrit un cahier des charges, mais il y a des chances que certains se trompent 
quand m•me, soit on automatise ces procŽdures pour faire en sorte quÕun 
graphiste nÕait pas ˆ se prŽoccuper de la fa•on de nommer ou de ranger. CÕest 
de cette mani•re que la R&D va commencer ˆ greffer plein de petits outils qui 
concerneront lÕensemble des projets. Ce qui est important, cÕest que 
lÕorganisation du projet et celle du studio sÕaccommode lÕune de lÕautre. Le 
pipeline du studio offre une base qui pourra accueillir le pipeline du projet et 
rŽciproquement, le pipeline du projet va parfois bousculer les lignes et faire 
Žvoluer le pipeline du studio. 
 Si je reviens ˆ mes schŽmas de fabrication, on constate quÕil y a une logique 
sŽquentielle. On a besoin de faire certaines Žtapes avant dÕautres, on a besoin 
de crŽer un personnage avant de lÕanimer. On constate en revanche quÕil est 
possible de rŽaliser plusieurs Žtapes en parall•le comme tout ce qui est de 
lÕordre de la crŽation des mati•res/textures, ce quÕon appelle lÕŽtape de 
Ç surfacing È, qui peut •tre faite en parall•le du squelette du personnage. 
LÕanimation des personnages peut •tre rŽalisŽe en m•me temps que les effets 
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dynamiques. Cela varie dÕun projet ˆ un autre mais on peut parallŽliser 
certaines Žtapes. 
 Parmi les autres caractŽristiques que jÕai tentŽ de reprŽsenter sur le 
schŽma, on peut remarquer :  

* Les petits points rouges reprŽsentent des outils automates prenant en 
charge certaines t‰ches automatisables, le pipeline du studio va Ç mettre 
son nez È un peu partout en crŽant des outils pour normaliser la 
fabrication. 

*  le processus est itŽratif : Les V, en violet, du schŽma signifient quÕon a 
plusieurs Žtapes de validation dont les emplacements varient dÕun projet 
ˆ un autre. Ils vont crŽer un dŽcalage dans la fabrication parce que, par 
exemple, il y aura des animations qui vont •tre revues et qui ne vont pas 
avancer ˆ la m•me vitesse que les autres. Ce caract•re itŽratif est ce qui 
permet aux rŽalisateurs, aux chefs de poste ou aux postes crŽatifs de 
donner leur avis et de parfois renvoyer les plans en  Ç retake È (on refait 
le travail). 

 
Plusieurs spŽcificitŽs autres transparaissent assez difficilement sur le schŽma : 
 

* Il y a une interdŽpendance assez forte des Žtapes entre elles. 
 Sur ce schŽma, je nÕen ai reprŽsentŽ que trois, ˆ travers les fl•ches rouges 

en pointillŽ, mais on pourrait en tracer partout. Cela rendrait le schŽma 
compl•tement illisible. LÕidŽe cÕest tout simplement dÕexpliquer quÕune 
Žtape comme la modŽlisation  va avoir, entre autres, un lien avec le 
layout qui est lÕŽtape o• on place la camŽra. Tout simplement parce 
quÕen fonction de la proximitŽ de lÕobjet par rapport ˆ la camŽra, on va 
donner au maillage une meilleure rŽsolution, plus de dŽtails. SÕil est plus 
proche, il faut quÕil soit plus Ç beau È. CÕest un exemple 
dÕinterdŽpendance comme il y en a partout et ˆ chaque fois. Ë chaque 
fois quÕon aborde une Žtape, il faut la penser en lien avec les autres. 

 
* On voit aussi assez difficilement sur un tel schŽma le fait quÕil y a une 

fabrication des ŽlŽments quÕon appelle des assets, et qui comprend tout ce 
qui est de lÕordre du dŽcor, des personnages, des accessoires, en parall•le 
des plans. Sur un tournage, si on a plusieurs unitŽs de tournage, deux ou 
trois, je ne sais pas, on peut fabriquer en parall•le des plans. En 
animation, si on a 50 animateurs, on a 50 plans qui avancent en parall•le. 
Je dis animation, mais pour les effets dynamiques (pluie, feu etc.), cÕest 
pareil. Si on a en plus 30 lighters, les gens qui font les Žclairages, on a 80 
personnes qui travaillent sur des plans diffŽrents. CÕest une premi•re 
chose. Mais lˆ o• cela devient plus compliquŽ cÕest que lÕon peut avancer 
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en parall•le des ŽlŽments comme les personnages ou les accessoires. 
Cela se complexifie, car le fait de pouvoir poursuivre en parall•le la 
fabrication dÕun dŽcor alors quÕil est dŽjˆ en train dÕ•tre animŽ, est liŽ ˆ la 
permissivitŽ de lÕoutil numŽrique. On travaille avec un syst•me de 
rŽfŽrence. Quand on travaille sur un plan, on a dans ce plan les ŽlŽments 
(personnages, dŽcors) en rŽfŽrence. Si on met ˆ jour le dŽcor, il se mettra 
ˆ jour automatiquement dans tous les plans qui le concernent. Si mon 
dŽcor Ç cuisine È Žvolue, il faut que lÕŽvolution du dŽcor se propage ˆ 
travers tous les plans concernŽs. Et cela rend les choses difficiles parce 
que, nous, on nÕa pas de scripteÉ Le secteur nÕa pas quelquÕun qui 
prendrait des notes en passant derri•re les Žcrans avec son carnet, en 
observant ce qui se passe, pour dire quels plans, par exemple ceux qui 
contiennent la cuisine, sont dŽjˆ finalisŽs. CÕest un outil numŽrique qui 
joue ce r™le de tra•age des informations. On a des logiciels qui 
permettent dÕavoir un tra•age de toutes les donnŽes et de pouvoir 
prŽciser que si le dŽcor Ç cuisine È a ŽvoluŽ, il faut relancer le rendu de tel 
ou tel plan concernŽ. 

 
* Un des derniers points concerne le caract•re Žvolutif de ces pipelines. 

CÕest Ç un avion que lÕon reconstruit en plein vol È. On le voit bien avec 
cette coque de bateau et le TD qui fait des ajouts pendant toute la 
production. 

 
 En conclusion, ce que je peux dire de tout cela cÕest que la place et la 
fonction de chacun dans le collectif, sont modelŽes : 
 

* par la fa•on dont sÕorganisent les Žtapes de travail dÕun projet, ce qui est 
assez logique. 

* par toutes les spŽcificitŽs des processus de ces pipelines sŽquentiels, 
itŽratifs, parallŽlisŽs et Žvolutifs.  

* par la recherche du dŽpartement Recherche et DŽveloppement et les 
technical directors, en lien avec les superviseurs. Ce nÕest pas un hasard si 
ce sont des permanents. Ce sont eux qui vont aider ˆ instaurer des 
normes de travail, ˆ soutenir les projets en ajoutant des automates ou 
alors en rajoutant de nouveaux outils comme vous allez avoir lÕoccasion 
de le voir. Mais ce dispositif doit avoir une flexibilitŽ suffisante pour 
accueillir de lÕinnovation technique, ce qui nÕest pas toujours facile. 

 
 LÕŽtude de ces pipelines, de ces processus de fabrication, est essentielle pour 
sÕimmerger dans tout ce qui est de lÕordre de la dimension collective de la 
fabrication et donnent des pistes extr•mement riches. Petite digression, trois 
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dÕentre nous Žtaient la semaine derni•re aux Ç Rencontres Animation 
DŽveloppement et Innovation dÕAngoul•me È2 qui est un colloque important 
avec des Žcoles dÕanimation, des studios, et il y avait une confŽrence sur les 
TD. Ces confŽrences Žtaient illustrŽes en temps rŽel par des illustrateurs 
(Angoul•me, cÕest la citŽ de la BD) et la confŽrence a ŽtŽ rŽsumŽe par cette 
image : 
 

 

 

Nais Coq,  
dessin rŽalisŽ lors des Rencontres Animation DŽveloppement Innovation 2017 

 
Il y a quelque chose du mystŽrieux, dans la figure du TDÉ 
 
 
 Dominique Vidal (Buf Compagnie) : Je me reconnais en partie dans tout 
cela, et puis en m•me temps pas trop. Je suis moins dans le c™tŽ industriel que 
tu viens de dŽcrire. On peut rŽsumer notre processus, parce que vous avez vu 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
2   RADI 2017, les 16 et 17 novembre 2017. 
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des graphiques tr•s compliquŽs. Globalement, quand on travaille dans les effets 
spŽciaux de cinŽma, on a des images en entrŽe et des images en sortie et puis 
on trafique ˆ lÕintŽrieur. Le pipeline cÕest le flux dÕinformations qui va glisser 
dans la sociŽtŽ et on a du savoir-faire interne donc des dŽveloppements-
logiciels qui nous permettent de crŽer des effets spŽciaux. Cela demande des 
casquettes un peu pluridisciplinaires, que jÕai en commun avec ƒtienne, vu 
quÕon est dans la profession depuis un moment. Quand on a commencŽ, on 
nÕavait pas la m•me technologie quÕaujourdÕhui, qui est quand m•me beaucoup 
plus facile dÕacc•s et donc on a dž inventer des tas de choses. Il y a eu une 
sorte de course ˆ lÕarmement technologique qui existe encore aujourdÕhui un 
petit peu, en particulier dans le cas de certaines problŽmatiques comme la 
reprŽsentation de lÕ•tre humain. Mais on commence quand m•me ˆ avoir 
beaucoup de choses quÕon sait faire : de la mer, on sait faire ; de la foule, on 
sait faire ; des dŽcors photo-rŽalistes, on sait faire ; des poils, on commence ˆ 
savoir faire ; des nuages, des galaxies, cÕest un peu plus compliquŽ. Les 
phŽnom•nes physiques de grande envergure, cÕest plus compliquŽ, mais on y 
arrive. Et puis lÕ•tre humain, on ne sait pas faire. Personne ne peut dire quÕil est 
capable de faire un •tre humain photo-rŽaliste qui ne trompe pas le regard du 
spectateur. 
 Pour contextualiser un peu, je vais vous montrer une petite bande dŽmo. 
CÕest une rŽtrospective dÕŽlŽments un peu marquants que ma sociŽtŽ, et moi en 
partie, avons faits ces vingt derni•res annŽes.  
 
VidŽo ˆ voir sur : 
(https://vimeo.com/209385090 ou https://vimeo.com/274783710). 
 
 JÕai supervisŽ  beaucoup de choses, mais en m•me temps, je suis un 
superviseur artisan qui fabrique beaucoup de choses, qui fabrique des images, 
qui fabrique des outils pour faire des images, des outils que je vais donner ˆ 
mes Žquipes mais qui les teste aussi directement dans des plans. Donc je suis le 
premier utilisateur des outils que je fabrique pour faire des simulations de 
fumŽe, des dŽcorsÉ Ë Buf on est un peu spŽcialisŽ dans les effets bizarres, 
hallucinatoires, les mouvements de camŽra impossibles. On avait pris une 
dimension plus industrielle sur Arthur et les Minimoys avant de sÕen Žloigner. 
Souvent les effets que lÕon dŽveloppe sont intimement liŽs ˆ la mise en sc•ne. 
On fait beaucoup de prŽvisualisation et on travaille main dans la main avec le 
rŽalisateur pour trouver de nouvelles mŽthodes de narration. 
 Depuis Thor, on est un peu les spŽcialistes de la reprŽsentation de lÕespace. 
On a dŽveloppŽ beaucoup dÕoutils pour y arriver. Nous sommes une des rares 
bo”tes ˆ travailler avec des auteurs de cinŽma. Par exemple on a travaillŽ avec 
Pascale Ferran pour Bird People et quand je voyais le schŽma des TD, je me 
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disais, cela marche pour de lÕindustrie, o• les personnes qui valident sont 
capables de lire des Žtapes intermŽdiaires. Ce nÕŽtait pas le cas avec Pascale 
Ferran. Il fallait quÕon dŽveloppe un langage. On ne pouvait pas lui montrer 
des ŽlŽments qui nÕŽtaient pas finis. CÕŽtait compliquŽ. Il fallait quÕon pousse 
tr•s loin les tests. Cela nous arrive rŽguli•rement dÕavoir des interlocuteurs, cela 
peut •tre des producteurs ou des cinŽastes, qui nÕont pas du tout lÕhabitude de 
travailler avec des effets spŽciaux, que cela panique, que cela frustre 
ŽnormŽment. Ils nÕont pas de contr™le ni de connaissance de lÕoutil ou de nos 
mŽthodes de fabrication. On doit inventer avec eux un moyen de valider nos 
images sans que cela nous demande de faire un plan final. Il y a tout un travail 
de pŽdagogie qui est fait pour leur expliquer exactement comment on travaille. 
Certains rŽalisateurs viennent m•me faire des stages chez nous pour apprendre 
un peu notre pipeline, voir comment on travaille, comment on aimerait 
travailler, mais apr•s on sÕadapte. CÕest le but de la souplesse quÕon peut avoir, 
de sÕadapter en permanence aux exigences des rŽalisateurs et ˆ toutes les 
contraintes techniques. Donc, ˆ Buf Compagnie on est plut™t des artisans et 
dÕailleurs je revendique vraiment cette position dÕartisan. On travaille pour un 
artiste, le rŽalisateur, entre guillemets, m•me si souvent on fait son travail, 
parfois son travail plastique. Des fois, on fait m•me des choses mieux que ce 
quÕil choisira de garder ˆ la fin sur lÕŽcran, mais •a on le garde pour nous. On 
dŽveloppe tout un tas de techniques comme les artisans, comme, je ne sais pas, 
un luthier par exemple. On a un sens de la transmission du savoir qui est tr•s 
important. On passe notre temps ˆ former les jeunes qui arrivent et ˆ leur 
apprendre les ficelles du mŽtier.  
 On peut dire du mŽtier de TD que cÕest un bricoleur, dans le bon sens du 
terme. Une sorte dÕhomme ˆ tout faire qui nÕa pas peur de bricoler des outils, 
sauf que ce bricolage cÕest de lÕingŽnierie informatique, et donc •a demande un 
plus haut niveau mais cela reste du bricolage, •a reste du dŽcor de cinŽma. On 
construit juste ce qui a besoin dÕ•tre vu. On essaye dÕoptimiser par toutes les 
mani•res possibles les temps de calcul. Je sais que cÕest ˆ la mode dans les 
grandes industries amŽricaines de se vanter dÕavoir des dizaines dÕheures de 
calcul pour une image. Moi je dŽteste quand •a dŽpasse une demi-heure et je 
prŽf•re calculer une image en cinq minutes et faire dix propositions que 
calculer une image en deux heures et puis voilˆ quoi. .. Reviens la semaine 
prochaine, je vais te le faire plus rouge dans une semaine. QuÕest ce que je 
pourrais dire dÕautreÉ. 
 
 Anne-Laure George-Molland : Tu mÕavais parlŽ au tŽlŽphone du fait que 
lÕimage ne tÕappartenait pas.  
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 Dominique Vidal : Oui, oui, il y a des questionnements dÕŽgo forcŽment. 
On est des ingŽnieurs-artistes mais on est des artistes avant tout. Ce sont des 
questionnements dÕŽgo que jÕai balayŽs depuis longtemps moi, sur ˆ qui 
appartiennent les images qui sortent. Des fois, on est compl•tement prioritaire 
des choix quÕon a faits, surtout quand on est enti•rement en 3D, ou quÕon a 
proposŽ des choses. De toute fa•on, la cha”ne dŽcisionnaire dans une 
production, surtout une production dÕeffets spŽciaux pour des films de grosses 
productions amŽricaines, comprend tellement dÕŽtapes intermŽdiaires quÕon ne 
sait pas ˆ qui cela appartient vraiment. Est-ce que cela appartient au 
rŽalisateur ? Ce nÕest m•me pas sžr. Cela appartient peut-•tre au producteur ou 
ˆ la ni•ce du producteur qui va voir le film en avant premi•re et dire Ç jÕai pas 
aimŽ la fin È et quÕon va changer. Alors ce nÕest peut-•tre pas le cas pour des 
films dÕauteurs mais il y quand m•me moins dÕeffets spŽciaux dans les films 
dÕauteurs donc je vais moins en parler. A la fin, on nÕest pas propriŽtaire des 
images mais on est propriŽtaire du process et cÕest important. Le process cÕest 
toute la mati•re grise quÕon a mise dans la fabrication, de quelle mani•re toute 
lÕingŽnierie quÕon a mise en place, si elle ne sert pas cette fois lˆ, ou sert ˆ 
moitiŽ, servira la prochaine fois. Tr•s souvent je dis ˆ des jeunes graphistes qui 
sont avec moi quÕon a un mŽtier qui est assez manuel, entre guillemets, m•me 
si on a des ordinateurs. On peut passer une journŽe ˆ cliquer par exemple, pour 
faire telle ou telle tache. Faire un cache qui va faire la silhouette du personnage, 
animer des choses, placer, dŽplacer, mettre des boulons sur un bateauÉ On 
est en train de construire un bateau, il faut mettre des boulons. On peut les 
mettre ˆ la main. Je dis au graphiste : Ç tu devrais Žcrire un script, un petit 
programme qui va mettre des boulons automatiquement È. Il me rŽpond : Ç •a 
va me prendre plus de temps que de le faire ˆ la main È. Ç Oui oui, mais lˆ tu as 
cinquante boulons ˆ mettre, mais quand tu en auras 5000, •a te prendra le 
m•me temps et cela sera fait. È On est tout le temps dans cet esprit lˆ, de 
construire des outils, pour sÕen servir, parce quÕon a toujours une finalitŽ, ce 
nÕest pas dans le vide. Moi je suis le premier utilisateur des outils que je 
fabrique. 
 Que dire pour conclure. Moi je nÕai jamais fait de distinction entre lÕart et la 
science. JÕŽtais toujours ˆ la marge. Ë marcher entre les deux.  
 
 Anne-Laure George-Molland : Je crois que cÕest le cas des quatre qui sont 
lˆ. 
 
 Dominique Vidal : Quand je faisais des Žtudes de maths je voyais que tous 
mes co-Žtudiants en maths purs Žtaient musiciens ou dessinateurs comme je 
lÕŽtais. Le vocabulaire mathŽmatique partage ŽnormŽment de choses avec lÕart : 
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une dŽmonstration ŽlŽgante, un beau thŽor•me. CÕest la m•me chose, cÕest 
juste que lÕon programme le pinceau avec lequel on peint. 
 
 Anne-Laure Georges Molland : Merci Dominique, ƒtienne tu prends la 
suite. 
 
 ƒ tienne P•cheux (Illumination Mac Guff ) : Alors moi, je travaille dans 
le studio qui sÕappelle Illumination Mac Guff. Tout comme Buf effectivement, 
cÕest un studio qui a une grande histoire parce que Mac Guff en fait cela existe 
depuis la fin des annŽes 80 et Buf aussi date de cette Žpoque lˆ. Donc on 
commence ˆ avoir une grande histoire. Quand Anne-Laure mÕa proposŽ de 
venir ici, au dŽpart jÕai dit non parce que ce nÕest vraiment pas dans mes 
habitudes et vous allez voir pourquoiÉ Mais je me suis dit quÕeffectivement 
cÕŽtait lÕoccasion de faire conna”tre notre mŽtier qui est assez mal connu. Je 
pense quÕaujourdÕhui il y a beaucoup dÕŽtudiants et des gens dans les Žcoles qui 
essayent des choses et qui ne trouvent pas forcŽment leur place. Je me dis que 
quelque part il y a bien des gens qui pourraient trouver leur place chez nous. 
Moi je suis tr•s intŽressŽ par lÕidŽe que quand on fait ses Žtudes, on puisse se 
tromper, on puisse changer dÕorientation. CÕest pour cela que quand on mÕa 
dit : tu vas dans le dŽpartement cinŽma et tu vas parler dÕeffet spŽciaux Ð moi 
je vais parler dÕanimation, ce qui est encore pire Ð je me suis dit, quÕest ce que 
je vais pouvoir raconter ? Et ce que jÕai envie de vous dire, cÕest quÕil faut 
essayer plein de choses. JÕai prŽparŽ plein de petites notes et je suis perdu. 
 Ë Illumination Mac Guff on a fabriquŽ des films de ce genre lˆ : tous les 
Moi Moche et mŽchant, Les Minions, Comme des b•tes, Tous en sc•neÉ  
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Pour faire des films comme cela, on a besoin de beaucoup de monde : entre 
500 et 1000 personnes. CÕest tout de suite un autre calibre que chez Buf o• ils 
sont 50 ˆ faire les artisans. Nous on est plut™t 500 ˆ faire les ouvriers. LÕidŽe 
cÕest dÕobtenir ˆ la fin des films de qualitŽ Žgale ˆ ce que font les AmŽricains. 
On sÕaligne sur Pixar, sur Dreamworks, sur tous ces studios qui ont de belles 
rŽussites et nous on essaye de faire pareil, sinon mieux. Et on est en passe de 
faire mieux. Illumination Mac Guff au dŽpart cÕŽtait un petit studio qui 
sÕappelait Mac Guff Ligne et qui faisait des effets spŽciaux, de la TV, de la pub, 
vraiment comme Buf. Ë un moment, un producteur amŽricain sÕest intŽressŽ ˆ 
lÕEurope dans lÕidŽe dÕy fabriquer des films dÕanimation. Il sÕest promenŽ dans 
toute lÕEurope pour trouver des studios avec lesquels sÕassocier et finalement il 
sÕest arr•tŽ sur le n™tre. En France, on a une longue tradition dans lÕanimation. 
Un peu comme pour le cinŽma en prises de vues rŽelles, on a le sentiment 
quÕon est en partie ˆ lÕorigine. On a Lumi•re pour le cinŽma live et cÕest la 
m•me chose pour lÕanimation, il y a des choses qui ont ŽtŽ faites en France 
bien avant les autres, ce qui fait quÕon a une tradition tr•s forte. Non seulement 
on a une grande tradition dÕanimation, mais on a une grande tradition de 
technicitŽ. Les fran•ais de par le monde, sont reconnus pour leur technicitŽ. 
Quand on prend les superviseurs de VFX aux USA, gŽnŽralement, ils sont 
fran•ais. Sur bon nombre de postes ˆ responsabilitŽ, il y a des Fran•ais.  
 JÕai commencŽ par vous dire quÕon Žtait entre 500 et 1000 personnes dans le 
studio. Cela fait beaucoup de gens ˆ gŽrer,  de choses ˆ gŽrer, et notre principal 
probl•me cÕest de faire avec cette multitude. Je vais vous montrer la rŽalitŽ qui 
se cache derri•re les jolies images. La rŽalitŽ, cÕest des tas de petites choses 
comme cela : 
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 Tout ˆ lÕheure, vous avez vu un schŽma de pipeline. On voit ici des 
ŽlŽments qui constituent des personnages. On manipule des choses comme 
cela toute la journŽe. Il y a quelque chose comme trois cent mille petits ronds 
comme cela dans une production. Ils ont tous un nom. Et ce que tu disais sur 
le pipeline tout ˆ lÕheure et qui ne se voit pas du tout ici, cÕest quÕil y a des 
petits fils qui relient les ŽlŽments et cÕest toutes ces connections qui vont 
donner du sens au schŽma. 300 000 assets disais-je, cela fait quelque chose 
comme une vingtaine de dŽpartements, que ce soit pour faire des dŽcors, des 
personnages, des costumes, pour animer, pour faire la lumi•reÉ On trouve 
une traduction de ce qui se passe en tournage rŽel, surtout au niveau de 
lÕanimation. Pour Dominique, cÕest un peu diffŽrent parce que justement il 
rŽcup•re des ŽlŽments qui ont dŽjˆ ŽtŽ tournŽs en prise de vues rŽelles pour en 
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faire quelque chose. Nous on est vraiment ex nihilo. Cela reprŽsente 3 pŽtas de 
donnŽes, 3 mille teras... 
 Tout ce que je vous dis lˆ ˆ propos de la multitude cÕest pour arriver ˆ 
notre enjeu principal : arriver ˆ faire communiquer tout cela. Anne-Laure, tu te 
concentres sur le pipeline, moi jÕai envie de me concentrer sur la 
communication et sur la fa•on dont on discute autour de cela. LÕimportant 
cÕest comment les •tres humains vont arriver ˆ comprendre comment cela 
marche et ˆ travailler dessus. En ce qui concerne notre mŽtier, il faut rappeler 
un point essentiel. On travaille sur ordinateur, on est tout le temps ˆ un petit 
bureau et tout ce sur quoi on travaille est dans lÕordinateur. Tout est virtuel, ce 
sont des fichiers. Il faut trouver de bons noms pour ces fichiers, pour Žviter 
que les gens ne les perdent. Typiquement, dans nos jeunes annŽes, le nom du 
fichier cÕŽtait ˆ la fin Ç def È, puis Ç defdef È, puis Ç defdefdef È, Ç new def ÈÉ  
Au bout dÕun moment on sÕest rendu compte que notre process de fabrication 
Žtait tr•s itŽratif donc un truc qui est def, il nÕest jamais def parce quÕil y aura 
toujours quelquÕun qui va dire : Ç oui... mais lˆÉ È. On a dž Ç nomenclaturer È 
les choses, on a dž se mettre ˆ Ç versionner È les choses, ˆ garder toutes les 
Žtapes de travail pour pouvoir revenir en arri•re. Comme on est en numŽrique, 
on peut dÕune part donner un nom aux choses et puis dÕautre part faire des 
copies des choses. 
 On a connu lÕŽvolution du mŽtier et quand on Žtait petits au dŽbut des 
annŽes 90, il nÕy avait pas grand-chose. On Žtait vraiment ˆ lÕ‰ge de pierre et on 
fabriquait nous-m•mes nos outils. LÕŽquivalent, •a serait quÕon arrive sur un 
tournage et quÕon se mette ˆ fabriquer la camŽra. CÕŽtait de la programmation 
et on commen•ait par le commencement : Ç jÕai un petit rond ˆ dessiner sur 
mon Žcran, je vais compter les pixels et mettre la bonne couleur È. Puis, au fur 
ˆ mesure du temps, il y a des logiciels qui se sont dŽmocratisŽs, comme Maya, 
Blender, 3dsMax, qui ont rendu les choses de plus en plus faciles. Le fait de 
rendre les choses faciles a eu un effet un peu pervers, cÕest que les gens ont un 
peu perdu la notion de ce quÕil y avait au dŽbut. Si je dis ˆ un graphiste 
fabrique-moi une barquette de frites pour le plan, il peut faire •a bien, en 
comptant le nombre de polygones quÕil va crŽer ou bien dŽlirer compl•tement 
et se dire, Ç je vais faire la barquette de frites du si•cle et vous allez voir ce que 
vous allez voir È, sauf que sa barquette de frites ne passera pas dans les calculs 
derri•re. En ce moment, plus les logiciels Žvoluent, plus les graphistes se 
dŽtachent de la technique, on est dans une phase o• il faut leur donner des 
limites. Leur faire comprendre que bien travailler, ce nÕest pas seulement faire 
le truc le plus phŽnomŽnal.  
 JÕai un long passŽ de superviseur avant dÕavoir ŽtŽ chef des TD, chef que je 
suis devenu par la force des choses quand on a dŽmarrŽ Illumination en 2007. 
Pendant le premier film Moi, Moche et MŽchant, les superviseurs se sont aper•us 



BŽrŽnice BONHOMME et Katalin Pî R, RETRANSCRIPTION DE LA TABLE RONDE 

254 

quÕil y avait de gros soucis de communication entre les ingŽnieurs - la R&D 
(Recherche et DŽveloppement) qui sont des ingŽnieurs qui sortent dÕŽcoles 
dÕingŽnierie et qui parlent tr•s bien lÕingŽnieur - et puis les graphistes qui 
parlent le graphiste et ne comprennent pas vraiment ce quÕest un ingŽnieur. De 
par ma formation, car on ne lÕa pas ŽvoquŽ, mais comme Dominique, jÕai fait 
ATI. Ce qui fait que jÕavais cette double formation de technicien et de 
graphiste ce qui me mettait ˆ une place privilŽgiŽe pour essayer de faire discuter 
ces deux populations qui nÕarrivaient pas ˆ se parler. Le graphiste disait : Ç ce 
truc lˆ ne marche pas È. LÕingŽnieur rŽpondait : Ç dÕaccord, donne moi un 
cahier des charges, dit moi ce que tu veux quÕil fasse È, le graphiste Žtait 
incapable de dŽcrire exactement ce quÕil voulait. Il Žtait dŽjˆ en recherche sur 
son plan, sans idŽe tr•s prŽcise et ce nÕest pas dans sa formation. LÕingŽnieur 
disait Ç jÕai tout compris È mais tapait souvent ˆ c™tŽ et le graphiste se 
retrouvait avec un outil qui arrivait gŽnŽralement un petit peu tard et qui ne 
rŽpondait pas ˆ la question du dŽpart. Le graphiste se disait que de toute fa•on 
il avait trouvŽ une solution de contournement et lÕoutil finissait rapidement ˆ la 
poubelle. Pour Žviter ce genre de situation, on a commencŽ ˆ me mettre au 
milieu, ˆ lÕŽpoque o• on nÕŽtait pas 800 mais 300, et je faisais lÕinterface entre 
les deux, ce qui Žtait assez fatigant. Assez rapidement on a commencŽ ˆ 
rajouter du monde et ˆ diversifier notre intervention sur plusieurs 
dŽpartements et il est devenu Žvident quÕon donnait de plus en plus de conseils 
sur les mŽthodes, on leur expliquait comment faire. On prototypait aussi 
beaucoup dÕoutils, cÕest ˆ dire quÕon Žtait assez proche des graphistes pour 
prototyper quelque chose qui leur conviendrait et assez proche des 
dŽveloppeurs pour pouvoir leur donner le prototype apr•s et quÕils en fassent 
quelque chose qui dÕun point de vue ingŽnierie, est performant et pŽrenne. JÕai 
lÕimpression que lÕarticulation se fait autour de cela. Faire dÕune part de la 
prŽvention, arriver ˆ expliquer suffisamment les choses en amont pour que les 
gens travaillent bien au dŽpart et puis faire de la rŽaction cÕest ˆ dire pouvoir 
rŽagir tr•s rapidement lorsquÕil y a un probl•me, quÕil faut sortir un plan et que 
le producteur aux EtatsÐUnis attend les images. Toute notre activitŽ tourne 
autour de cela. CÕest de la rŽsolution de petits probl•mes, de contournements 
quand cÕest nŽcessaire, et finalement notre fonctionnement est tr•s organique. 
Tout ce quÕon a pu vous montrer lˆ cela peut donner lÕimpression que cÕest 
super structurŽ mais finalement cÕest le m•me bazar sur un plateau de tournage 
normal. Plein dÕinitiative et plein dÕinventivitŽ.  
 
 Anne-Laure Georges Molland : Au niveau de lÕŽvolution du dŽpartement 
TD, combien vous Žtiez en TD avant la crŽation du dŽpartement ? Et de 
combien a progressŽ le nombre de personnes dŽdiŽes ˆ cette interface entre les 
graphistes et les RD ? 
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 ƒ tienne P•cheux : Alors avant la crŽation du dŽpartement, il nÕy en avait 
pas. Il y avait surtout des superviseurs. LÕarrivŽe du TD comme support ˆ Mac 
Guff, cÕest en  2007.  On est passŽ ˆ 3, 4, 5, 6 personnesÉ Maintenant on est 
15 et on intervient sur toutes les fractions du pipeline lˆ o• avant on 
nÕintervenait quÕ̂ certains endroits. 
 
 Anne-Laure Georges Molland : Et du coup au sein de ce dŽpartement, il 
y en a qui se sont spŽcialisŽs ?  
 
 ƒ tienne P•cheux : Il y a une branche purement animation, modeling, 
animation des personnages au dŽbut. Il y a une branche sur lÕŽclairage et 
lÕassemblage des couches. Et puis il y a des gens qui rŽflŽchissent aux outils 
pour la production pour aider ˆ sortir le plus dÕindicateurs possibles pour que 
la production ait une idŽe claire de ce qui se passe. Ce nÕest pas simple. Comme 
cÕest des indicateurs stratŽgiques, les gens voudraient avoir des indicateurs qui 
vont dans le bon sens, m•me si ce nÕest pas la rŽalitŽ, ce qui est un autre dŽbat.  
 
 Dominique Vidal : Un des indicateurs cÕest combien de temps on a mis 
pour dŽvelopper ce plan, combien de temps on a mis ˆ le fabriquer. Parce que 
le temps cÕest de lÕargent. Est-ce ce quÕon avait prŽdit lorsquÕon a fait le devis 
du film, est-ce que cÕest ce prix l ̂? Est-ce quÕon peut se rattraper ailleurs ?  
 
 ƒ tienne P•cheux : CÕest tr•s stratŽgique et quand on envoie un plan sur la 
farm Ð la farm cÕest la ferme de calcul, lˆ o• sont toutes les machines qui 
calculent Ð, on a environ 20 000 heures de calcul par nuit. On a environ 
50 graphistes qui travaillent sur un plan et tous les soirs ils ont besoin de sortir 
leur plan, pour quÕon puisse le regarder le lendemain et dire Ç ah non, cÕŽtait 
pas •a quÕon voulait È. Sur cette ferme de calcul, on peut avoir des machines 
qui sont assez diffŽrentes, qui calculent plus ou moins vite et on a un logiciel 
pour rŽpartir les calculs. Donc quand on va envoyer toutes les images du plan 
dans la ferme,  il est possible dÕavoir des images qui se calculent tr•s vite, 
dÕautres moins vite. LÕune des problŽmatiques quÕon a eues derni•rement 
cÕŽtait une sorte de guerre chez les graphistes qui expliquaient Ç cÕest normal 
que cela mette du temps ˆ calculer parce que jÕŽtais sur une machine tr•s lente 
alors que lui il a eu une machine rapide È. Donc on a eu tout un travail pour 
normaliser ces temps-lˆ et Žtalonner les temps de calcul. Voici un exemple des 
problŽmatiques que lÕon doit rŽgler. 
 Ma dŽfinition du Technical Director, cÕest un passeur, cÕest un mec qui est 
entre le graphiste et le dŽveloppeur et qui essaie de tirer au maximum la qualitŽ 
graphiste dÕun c™tŽ et la qualitŽ technique de lÕautre. 
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 Anne-Laure Georges Molland : Et bien CŽdric, si tu veux bien nous 
prŽsenter comme on forme ces gens diplomatesÉ 
 
 CŽdric Plessiet : Il y a beaucoup de technical directors qui viennent dÕATI 
(arts et technologies de lÕimage, UniversitŽ Paris 8). On en a dÕailleurs deux lˆ 
(en dŽsignant ƒtienne PŽcheux et Dominique Vidal), et puis dans tous les 
studios, on en a un peu partout, alors que nous nÕavons jamais rŽellement 
voulu former les TD. Cela sÕest fait comme •a. Je vais vous expliquer comment 
on en  est venu ˆ cette formation TD. Il faut savoir que beaucoup dÕŽcoles ont 
essayŽ de crŽer des dŽpartements pour former des TD et assez peu ont marchŽ. 
Cela a marchŽ un an ou deux,  sans rŽel rŽsultat. En ce moment, il y a ArtFX 
qui essaie dÕouvrir une formation TD et ils nÕont pour lÕinstant que deux 
candidats, ce qui est assez faible, surtout que le milieu en a rŽellement besoin. 
JÕai tr•s rŽguli•rement un coup de tŽlŽphone de studios qui me demandent si je 
nÕai pas un TD pour bosser chez eux. 
 On va revenir un peu sur lÕhistoire de la formation ATI, car cÕest quelque 
chose dÕassez atypique, puisquÕelle a ŽtŽ crŽŽe en 1984, donc ˆ peu pr•s en 
m•me temps que Mac Guff et Buf, par des pionniers de lÕart numŽrique. CÕest 
important de comprendre •a : ce sont des personnes qui se sont posŽ des 
questions sur Ç peut-on faire de lÕart avec un ordinateur ? È, alors quÕils 
nÕavaient pas dÕŽcran. Ce quÕils faisaient, cÕest quÕils sortaient des listings papier 
avec des codes couleur quÕils coloriaient. Ils essayaient de voir si on pouvait 
faire des images. CÕŽtait des personnes en avance sur leur temps, et qui en plus 
avaient des profils extr•mement variŽs, puisquÕon avait des artistes, des 
mathŽmaticiens, des physiciens, des vidŽastes, des personnes qui sÕintŽressaient 
ˆ lÕart cinŽtique. Il y avait vraiment plein de personnes qui venaient dÕun peu 
partout et qui se disaient juste, Ç peut-on faire de lÕart avec un ordinateur È. Ils 
se sont rassemblŽs, ils ont travaillŽ sur des films qui ont marquŽ lÕhistoire de la 
3D, comme 9600 Bauds3 en 1983, la m•me annŽe que ma naissance. Enfin, ce 
sont des gens qui ont crŽŽ des choses assez innovantes, et qui ont crŽŽ la 
formation en 1984. 
 
 Anne-Laure George-Molland : La particularitŽ, cÕŽtait aussi la structure 
dÕaccueil, lÕuniversitŽ Paris 8, qui est une universitŽ assez particuli•re capable 
dÕaccueillir cette interdisciplinaritŽ. Nous nÕavons pas le temps mais il aurait 
fallu ici dŽtailler le contexte de la crŽation de lÕuniversitŽ de Vincennes. 
 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
3   Il est possible de le voir en ligne : http://www.archives-video.univ-paris8.fr/video. 

php?recordID=301 
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 CŽdric Plessiet : DÕailleurs, je suis persuadŽ quÕATI nÕaurait pas pu exister 
dans une autre universitŽ. CÕest parce quÕon a profitŽ de cette 
interdisciplinaritŽ, de ce questionnement sur lÕenseignement, quÕATI a pu 
exister ˆ Paris 8. CÕest la seule formation de ce type en France. Il y a des 
formations proches, par exemple la Filmakademie en Allemagne qui a aussi un 
petit dŽpartement TD ou lÕuniversitŽ de Goldsmith dont Žmergent des TD, 
mais en France on est unique ˆ bac +5, et on est surtout la seule formation 
universitaire gratuite. Il y a des Žcoles qui forment ˆ la 3D et ˆ lÕanimation, il y 
en a m•me beaucoup, puisque le RECA, le RŽseau des Ecoles de CinŽma et 
dÕAnimation avait recensŽ 70 Žcoles, mais ˆ bac +5 il nÕy en a que deux qui 
sont publiques ˆ savoir lÕENSAD et ATI. Le reste, ce sont soit des Žcoles 
privŽes, soit des Žcoles consulaires. Par exemple, les Gobelins est une Žcole 
consulaire. Chaque Žcole est un peu spŽcialisŽe, par exemple les Gobelins ce 
sont des animateurs. Nous on forme des gens spŽcialisŽs en Ç super 
gŽnŽralistes È. On forme des super gŽnŽralistes, alors que les autres Žcoles, 
gŽnŽralement, choisissent : soit je fais des jeux vidŽo, soit je fais des effets 
spŽciaux, soit je fais de lÕanimation, soit je fais de la rŽalitŽ virtuelle. Nous on 
fait un petit peu de tout. Nos Žtudiants apprennent ˆ faire du jeu vidŽo, de la 
rŽalitŽ virtuelle, de lÕanimation, et paradoxalement, autant on voit que dans les 
Žcoles on est une formation tr•s gŽnŽraliste, bizarrement, quand on regarde 
dans les universitŽs, nous sommes une formation extr•mement spŽcialisŽe. 
Ainsi on a un probl•me de taille : comment nous classer au niveau du CNU : 
est-ce que nous sommes des informaticiens ? Est-ce que nous sommes des 
artistes ? Moi je me sens artiste, mais jÕai un bagage dÕinformaticien. On est 
vraiment entre les deux. Donc notre formation forme ˆ la 3D, pour le prŽ 
calculŽ, cÕest-ˆ-dire pour les films, mais aussi pour le temps rŽel, ˆ savoir le jeu 
vidŽo, la rŽalitŽ virtuelle et les installations interactives. Ce qui est extr•mement 
important, cÕest quÕATI forme des gens qui ont la double compŽtence 
artistique et technique. Nos Žtudiants, ils font les deux. Alors bien sžr ils vont 
sÕorienter vers les films dÕanimation, les jeux vidŽos et tout •a, mais ils doivent 
avoir la double compŽtence : quÕils soient des artistes, mais quÕils soient aussi 
des programmeurs. Cela vient d•s le dŽbut, d•s le recrutement, puisquÕon a un 
recrutement variŽ, avec : un tiers de nos Žtudiants qui viennent dÕarts 
plastiques/arts appliquŽs, donc des personnes qui savent dessiner, un tiers qui 
vient dÕinformatique, et un tiers avec un profil autre comme le cinŽma ou la 
photo. On a aussi des architectes, on a m•me un anthropologue, enfin voilˆ... 
CÕest important de garder ces proportions, parce quÕon rassemble comme cela 
des personnes qui parlent diffŽremment. LÕartiste sera incollable sur le choix 
couleur ou sur lÕanatomie mais, par contre, il sera incapable de dire ce quÕest 
quÕune variable ou une boucle en informatique. De lÕautre c™tŽ, lÕinformaticien 
ma”trisera lui la boucle, mais d•s quÕon voit ses premiers travaux en rendu, on 
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sÕaper•oit que question comprŽhension des couleurs, ce nÕest pas •aÉ Et puis 
quelquÕun en cinŽma aura une culture, un sens du placement de lÕimage. Donc 
cÕest vraiment important dÕavoir ces trois profils qui se mŽlangent, et on va les 
forcer ˆ sÕentraider. Nos Žtudiants travaillent beaucoup en groupe, et donc sont 
obligŽs de parler Ç dans la langue de lÕautre È. D•s le dŽbut, un artiste va parler 
ˆ un informaticien, ils vont bosser ensemble sur des exercices ; lÕinformaticien 
va avoir des cours artistiques. Ce qui fait que je nÕaime pas trop dire que les TD 
sont ˆ la fronti•re. Pour moi un TD cÕest un mŽtisse, cÕest quelquÕun qui a un 
p•re informaticien et une m•re graphiste, donc il a les deux cultures, cÕest pas 
quelquÕun qui est entre les deux et qui fait le passe-plat, on a quelquÕun qui a la 
double sensibilitŽ, une sensibilitŽ informatique et une sensibilitŽ technique. Un 
autre point fort de la formation, cÕest quÕon sÕappuie sur la recherche, 
puisquÕon a un laboratoire de recherche, et on a tendance ˆ mettre dans les 
mains de nos Žtudiants les outils dŽveloppŽs dans notre laboratoire, par 
exemple vous avez connu Anyflo, qui Žtait le logiciel des fondateurs du 
laboratoire, parce quÕ̂ lÕŽpoque Maya nÕexistait pas, donc cÕŽtait un logiciel fait 
maison. Maintenant on en a un autre qui sÕappelle AKeNe qui, ˆ la diffŽrence 
dÕAnyflo qui Žtait une sorte de mammouth avec sa propre logique, va se 
connecter ˆ des logiciels du commerce. Nos Žtudiants ont des cours dÕhistoire 
de lÕart, dÕinfographie 2D/3D, de modŽlisation, de rendu, des cours de 
programmation, et des stages. En master, ils ont des cours plus avancŽs, ils 
vont faire de lÕIA (intelligence artificielle), de la capture de mouvement (motion 
capture), des master class avec des professionnels, et en M2 chaque Žtudiant va 
choisir  un sujet de recherche qui lÕintŽresse et il va le pousser ˆ fond. Souvent 
au cours de lÕannŽe, on enferme nos Žtudiants trois semaines et on leur donne 
un sujet. Par exemple, vous devez faire quelque chose avec des fractures. A la 
fin des trois semaines, ils doivent nous sortir quelque chose, cela peut aussi 
bien une installation de rŽalitŽ virtuelle, un jeu vidŽo ou un film, et ils se 
dŽbrouillent. Et alors lˆ il faut aller vite. Donc si on a 50 boulons, donc on va 
tout de suite faire le petit bout de code nŽcessaire pour •tre dans les temps. 
Bien sžr chacun va utiliser ses forces et ses faiblesses, comme ils sont dÕunivers 
diffŽrents, pour aboutir ˆ quelque chose.  Sans le savoir, on sÕest mis ˆ former 
des TD. Je dis bien sans le savoir, car quand on sÕest mis ˆ avoir des retours, on 
a su quÕon avait pas mal de TD dans diffŽrents studios, mais on nÕavait pas 
identifiŽ cela, parce quÕon avait aussi dÕautres corps de mŽtiers. 
 
 Anne-Laure Georges Molland : Cela sÕest aussi fait au moment de 
lÕŽvaluation AERES en 2007, o• on a dž recontacter tous les anciens de la 
formation, depuis la premi•re promo de 1984, et on sÕest rendu compte ˆ ce 
moment lˆ quÕil y avait ŽnormŽment de TD rŽpartis dans tous les studios, tous 
les filmsÉ 
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 Dominique Vidal : Le statut de TD est arrivŽ sur le tard, finalement, il sÕest 
collŽ ˆ un certain profil de savoir-faire technico artistique qui correspond ˆ ce 
que sort ATI. 
 
 CŽdric Plessiet : Ce qui est vraiment tr•s dr™le, cÕest quÕil y a un vrai 
besoin de TD, on nÕa pas assez de personnes. Actuellement, des personnes qui 
sortent en TD, on doit en avoir une dizaine par promo ; si on en sortait 30, les 
30 travailleraient facilement. On nÕen a vraiment pas assez, mais ce qui est 
bizarre, cÕest lÕŽmergence du profil TD, car cÕest assez nouveau. En fait avant 
les gens qui venaient ˆ ATI se disaient Ç ah mais toutes les formations du 
domaine sont payantes, ATI est gratuite È et gŽnŽralement ils Žtaient dŽ•us, car 
il y a quand m•me des cours de maths, des cours un peu bizarres, ce qui fait 
que en ce qui concerne leur volontŽ artistique, ils se sentaient trompŽs. 
Maintenant ce sont des gens qui viennent pour •tre TD, •tre ˆ la croisŽe des 
deux, maitriser les deux langages. 
 Lˆ je vais vous montrer un petit film, pour vous montrer lÕŽtendue de ce qui 
sort dÕATI et je vais commencer par un making of des travaux de trois 
semaines dont je vous ai parlŽ et lˆ on va voir que le TD est important. On leur 
avait donnŽ comme sujet imposŽ les craquelures ; ils se sont mis ˆ rŽflŽchir, et 
ils se sont mis ˆ bricoler pour trouver un outil pour faire des craquelures, dÕun 
coup le fait de conna”tre les mathŽmatiques, de conna”tre la physique, de 
conna”tre la programmation permet de rajouter un effet visuel qui aurait ŽtŽ 
beaucoup plus dur ˆ faire ˆ la main. 
 
VidŽo ̂ voir sur : 
https://vimeo.com/12588361 
 
 
 Anne-Laure Georges Molland : Cela permet de bricoler dans le logiciel, 
de rajouter des fonctions qui nÕexistent pas, tout ce dont on a besoin pour faire 
lÕimage quÕon veut 
 
 CŽdric Plessiet : La connaissance de nos Žtudiants du pipe line et des 
diffŽrentes procŽdures  leur permet dÕaller au delˆ des outils dÕanimation, pour 
faire ce genre dÕanimation. Ils ont utilisŽ de la capture de mouvement et des 
procŽdures mathŽmatiques pour crŽer une animation qui sort du commun. 
Donc •a cÕest encore un travail dÕŽtudiant ; ils ont repris une capture de 
mouvement quÕils ont effectuŽe au labo et ils lÕont modifiŽe et adaptŽe pour en 
faire un petit film. Sur un projet de trois semaines ils ont fait un projet de 
rŽalitŽ virtuelle  immersive, cÕest un mŽlange, tr•s influencŽ par Fight Club, la 
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boxe et la macarena. Les joueurs sont immergŽs dans un monde virtuel ; ils 
doivent boire pour prendre de lÕŽnergie, et ils doivent encha”ner des combats 
de boxe et des pas de danse. Cela les am•ne ˆ se poser des questions, comme : 
comment on peut faire un film dans un environnement virtuel ? Cela pose 
plein de probl•mes, parce que autant quand on fait un film on a un cadrage 
spŽcifique, le plan camŽra, autant quand je suis en rŽalitŽ virtuelle je peux 
tourner la t•te, je peux prendre plein de points de vue. CÕest le genre de 
rŽflexion que se posent aussi de plus en plus de studios de VFX  qui utilisent la 
rŽalitŽ virtuelle et le temps virtuel dans leurs pipelines. Par exemple, le Studio 
100 a crŽŽ un espace de rŽalitŽ virtuelle pour que les storyboarders puissent 
sÕimmerger ˆ lÕaide de casques de rŽalitŽ virtuelle dans une reproduction 
virtuelle des dŽcors et ainsi mieux se rendre compte des volumes ; dÕautres 
studios ont utilisŽ un monteur temps rŽel pour accŽlŽrer les temps de rendu, je 
pense par exemple au film La vŽritable histoire du chat bottŽ (2009) du studio 
Delacave ou la R&D de Cube crŽative. En ce qui concerne le temps de calcul, 
pour un jeu vidŽo il faut normalement •tre capable de fournir 60 images en une 
seconde pour que le jeu vidŽo soit fluide, donc peut •tre quÕil y a t-il des 
techniques de jeu vidŽo qui seraient intŽressantes pour accŽlŽrer les calculs : lˆ 
encore on voit lÕapparition de nouveaux profils, qui sont des hybrides 
TD/temps rŽel/rŽalitŽ virtuelle qui sÕannoncent dans les studios de demain, et 
nos Žtudiants sont dŽjˆ en train de travailler sur ce genre de choses. 
 
Conclusion 
 
 Anne-Laure Georges Molland : Je pense quÕon arrive bien ˆ voir le lien, 
cÕest pour •a que jÕavais demandŽ ˆ CŽdric dÕintervenir en dernier sur la fa•on 
dont on crŽe ces profils, et dont ils se connectent avec le milieu professionnel. 
Ce que je vois avec mon recul, comme je suis depuis 3 ans ˆ Montpellier dans 
une fili•re de cinŽma, je me rends compte de lÕintŽr•t de croiser les disciplines, 
car •a permet de donner des profils atypiques, que le milieu professionnel 
rŽclame, car ˆ c™tŽ de •a, le dŽpartement ATI, cÕest une fac comme les autres, 
avec peu de moyens. Les conditions de travail ne sont pas Žvidentes, mais la 
philosophie est lˆ, et cÕest ce qui est important, de mŽlanger lÕart et la 
technologie. On fait Žmerger des profils qui se rŽpartissent tr•s vite dans le 
milieu professionnel. On peut peut-•tre revenir sur le lien avec la recherche, 
qui est tr•s effectif dans ce dŽpartement, quand CŽdric parlait de la capture de 
mouvement tout ˆ lÕheure par exemple.  
 
 CŽdric Plessiet : PrŽcisons Ç recherche et dŽveloppement È 
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 Anne-Laure Georges Molland : Le lien recherche et enseignement : il y a 
vraiment une bascule entre les connaissances du laboratoire, que ce soit en 
intelligence artificielle, rŽalitŽ virtuelle etc. vers les Žtudiants qui exploitent aussi 
le matŽriel de capture de mouvement, toutes les nouveautŽs apportŽes par le 
laboratoire, et derri•re, les entreprises, qui jusquÕici faisaient uniquement des 
films et qui rŽclament des Žtudiants qui font de la rŽalitŽ virtuelle : la 
progression technique des studios vient aussi de cet apport de profils un peu 
originaux. 
 
 CŽdric Plessiet : Pour revenir ˆ la recherche, jÕai parlŽ tout ˆ lÕheure 
dÕAniflow et AKEN. Ce qui est tr•s intŽressant avec AKEN cÕest que la 
biblioth•que, qui sÕest dŽveloppŽe au sein du laboratoire pour nos recherches, 
sert de support de cours pour nos Žtudiants qui peuvent lÕutiliser pour leurs 
jeux vidŽo ou autres ; et eux m•mes rajoutent des blocs de choses dont ils ont 
besoin, que la recherche peut utiliser ensuite. Donc on rejoint un peu cette 
philosophie de TD, de personnes qui font leurs outils pour leurs besoins, qui 
sont leurs premiers clients et qui alimentent le pipeline de notre formation.  
 
 Dominique Vidal : Si vous nÕ•tes pas tr•s familiers avec les effets spŽciaux, 
sachez que ce nÕest pas que des superproductions hollywoodiennes. En ce 
moment, on travaille sur le prochain Lars Von Trier. On avait travaillŽ avec 
Alain Resnais. Cela touche plein de domaines, et tr•s souvent si cÕest bien fait 
vous ne le voyez pas. 
 
 CŽdric Plessiet : Moi pour la petite histoire jÕai travaillŽ sur un 
documentaire animalier sur la migration du papillon monarque, cÕŽtait tr•s dur 
de dire quÕen fait cÕŽtait un faux papillon, et ˆ la fin il y a juste mon nom avec 
Žcrit recherche et dŽveloppement, parce quÕils ne savaient pas quoi mettre. 
Donc il y a beaucoup plus dÕeffets spŽciaux que ce quÕon veut bien dire 
 
 Dominique Vidal : On intervient partout mais on nÕest pas aimŽs, en 
France en tout cas. 
 
 Question du public : JÕavais une question par rapport ˆ la relation avec le 
rŽalisateur ; ce qui mÕintŽresse cÕest que jÕai lÕimpression dÕentendre des chefs 
dŽcorateurs, des maquettistes bricoleurs qui disent exactement la m•me chose : 
on invente nos outils, ils restent dans le studio, on les rŽutilise pour le film 
suivant, et par ailleurs jÕentends aussi lÕascendant technique sur le rŽalisateur : 
vous ma”trisez une technique que le rŽalisateur ne ma”trise pas et jÕaimerais en 
savoir plus sur cette relation, parce que les chefs opŽrateurs, dans les annŽes 
20, sont un peu les ma”tres du studio : on reprend les prises parce que le chef 
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opŽrateur dit que •a va pas etc. Quand le son arrive, lÕingŽnieur du son est 
capable de dire au rŽalisateur : Ç non on va pas faire •a, on va faire comme ci È 
et cÕest vŽcu de mani•re parfois difficile, avec des frictions entre le chef 
opŽrateur et lÕingŽnieur du son au dŽbut du parlant  et donc je me demande 
comment les relations se passent avec le rŽalisateur. 
 
 Dominique Vidal : Ce sont des relations un peu diffŽrentes : elles sont de 
spŽcialistes ˆ client : le rŽalisateur est client, il va voir un spŽcialiste, pour rŽgler 
tel ou tel probl•me. Notre r™le cÕest de dire : oui on peut le faire ; oui on peut 
mettre ˆ lÕimage les folies quÕil y a dans ta t•te. Donc cÕest un beau r™le ; apr•s 
on discute avec le producteur qui dit Ç ah non pour ce prix lˆ •a va pas •tre 
possible È. Donc on a un r™le de P•re No‘l, de modŽrateur et effectivement de 
piquer du travail ˆ dÕautres corps de mŽtiers. On va dire •a sert ˆ rien de 
construire 10 m•tres de dŽcor, construis juste un m•tre, on complŽtera le reste, 
mais cÕest un r™le qui devient parfois grotesque, car de nos jours dans les 
superproductions hollywoodiennes ils tournent nÕimporte comment il suffit 
quÕils mettent un drap vert et pensent que ce sera remplacŽ, quÕil nÕy a pas de 
probl•meÉ 
 
 Question du public : Par exemple, les dŽcors que vous avez faits pour le 
film de Pascale Ferran, Bird People. 
 
 Dominique Vidal : On a fait lÕoiseau. 
 
 Question du public : Mais il y a des discussions en amont, pour le dŽcor... 
 
 Dominique Vidal : Ils ont tournŽ en studio, on devait intŽgrer dans les 
fen•tres de lÕaŽroport. 
 
 Question du public : Vous parliez avec le chef dŽco ? 
 
 Dominique Vidal : Plut™t avec le chef opŽrateur, pour savoir comment 
Žclairer le fond vert proprement. CÕest vrai quÕils nÕaiment pas Žclairer des 
fonds verts, je comprends. Mais cela cožte tellement moins cher, et on peut 
tellement changer les choses derri•re, en thŽorie, que bon... En pratique cÕest 
surtout des questions de moyens. 
 
 Question du public : Est-ce que vous avez le sentiment de votre c™tŽ que 
cÕest une chose qui Žvolue, cette relation lˆ ? Parce quÕavec lÕirruption du 
numŽrique, il y a de plus en plus de tournages en numŽrique, la pellicule •a va 
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petit ˆ petit dispara”tre. Est-ce que vous avez lÕimpression que les gens du 
cinŽma sont de plus en plus ouverts ˆ ces technologies ? 
 
 Dominique Vidal : Dans mon souvenir, quand on allait sur les plateaux 
pour faire les effets spŽciaux, on Žtait un peu des extraterrestres, on posait des 
boules chromŽes pour rŽcupŽrer les Žclairages, les gens ne comprenaient pas ce 
quÕon faisait, on avait un statut un peu ˆ part. Je pense que maintenant, cÕest 
rentrŽ dans la normalitŽ. 
 M•me dans la gestion de la production des films aujourdÕhui, les assistants 
de production ont des i-pads, ils photographient la position de la camŽra, tout 
est notŽ numŽriquement, tout est envoyŽ au montage. Les informations sont 
stockŽes dans les images, ce qui fait quÕon peut prendre nÕimporte quelle image 
dans un montage et savoir quelle est la focale de la camŽra, quel Žtait 
lÕobturateur. CÕest quand m•me tr•s riche aujourdÕhui et cela ne touche pas 
seulement les effets spŽciaux ; du pipeline il y en a aussi dans la post 
production, tout sÕest numŽrisŽ en aval. 
 
 Question du public : Est-ce que vous pourriez revenir sur lÕorganisation 
de la crŽation collective au sein des studios ? Je nÕai pas tr•s bien compris 
quelle Žtait lÕaire de compŽtence dÕun TD. Avec qui il travaille pour produire 
les images ? Avec combien de personnes ? Vous avez citŽ des chiffres tr•s 
importants. Combien y a t-il de TD chez vous et quel sont leur pŽrim•tre ? 
 
 Dominique Vidal : Chez nous on ne parle pas de TD, mais disons que si 
jÕallais travailler ailleurs, cÕest sans doute comment •a que je mÕappellerais, ou 
bien superviseur. Disons que cÕest quelquÕun de dŽbrouillard, malin, 
techniquement compŽtent et artistiquement avec un Ïil. Donc on est tous 
potentiellement TD, apr•s lÕexpŽrience joue, celui qui a plus dÕexpŽrience 
risque de faire moins dÕerreurs et va plus vite. En gŽnŽral un TD a un niveau 
un peu plus ŽlevŽ quÕun graphiste de base. En m•me temps comme on est des 
artisans on est assez peu hiŽrarchisŽs, disons quÕil y a en gŽnŽral un chef 
dÕŽquipe, qui peut •tre le superviseur, et apr•s •a se hiŽrarchise dans les plus 
gros projets avec des responsables de sŽquences, qui g•rent des sŽquences 
enti•res du film, on reste assez modeste quand m•me dans le nombre. CÕest de 
lÕorganisation plus industrielle pour Mac Guff. 
 
 ƒ tienne P•cheux : Oui cÕest de lÕartisanat industrialisŽ, mais •a reste quand 
m•me tr•s organique. LÕhumain et le Fran•ais Žtant ce quÕil est, •a part souvent 
en live. On est une quinzaine, dŽcoupŽs en trois Žquipes, 5 qui sÕoccupent de la 
premi•re partie de fabrication du film, qui rŽpondent ˆ quelque chose comme 7 
dŽpartements diffŽrents, les autres qui rŽpondent ˆ 3 dŽpartements, et les 
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derniers qui embrassent le tout. Si je compare avec du cinŽma prises de vues 
rŽelles on est susceptibles dÕintervenir aussi bien : parce quÕun costume sÕest 
dŽchirŽ et quÕil faut le recoudre ; parce quÕun acteur sÕest fait mal et quÕil faut 
lui faire faire des mouvements pour quÕil puisse faire sa sc•ne ; pour changer 
une ampoule dÕune lampeÉ enfin on est vraiment susceptibles dÕintervenir sur 
tous les aspects de la fabrication. Aussi sur les rapports de production, comme  
savoir si la scripte a fait son travail ou pas, cÕest tr•s large. CÕest ce qui est tr•s 
intŽressant dans ce mŽtier, cÕest que •a fait toucher ˆ tous les dŽpartements en 
m•me temps. 
 
 Question du public : Est ce quÕon peut penser votre organisation 
collective sur le mod•le du tournage en prises de vues rŽelles ? Je prends 
lÕexemple du chef opŽrateur, il y a le chef opŽrateur, le second, lÕassistant 
camŽra etcÉ Est-ce quÕil y a cette organisation dŽfinie au sein des studios ˆ 
partir de ce chef dÕŽquipe qui serait le TD ? Est ce quÕil y a une division du 
travail ? 
 
 ƒ tienne P•cheux : Lˆ o• on aurait tendance ˆ ne pas •tre sur les m•mes 
pratiques des mŽtiers, cÕest que pour moi les TDs ˆ Illumination, cÕest une 
Žquipe de gens qui est lˆ pour faire du support pour aider tout le monde, que 
ce soit en lumi•re, en camŽra ou autre chose. Il y a des Žquipes qui sont 
structurŽes avec un chef dÕŽquipe, lÕŽquivalent dÕun chef opŽrateur. Nous on 
peut intervenir ˆ plein dÕendroits : une Žquipe de pompiers, dÕhommes ˆ tout 
faire. 
 
 
 


