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Workflow - Linéaire
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Workflow - Temps réel
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Différence des Workflows
Source : https://animost.com/ideas-inspirations/what-is-3d-animation-is-3d-animation-better-than-2d-animation/
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Workflow hybride - Shards CGI - Blender/Unreal
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Workflow - Loops
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Workflow - Loops
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Workflow - Loops
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Comparatif Bilan Carbone Shards - Temps Réel VS Précalculé

PrécalculéTemps RéelIndicateurs de Comparaison

3 600 secondes12 secondesTemps moyen de calcul d’une image

1 600 000 heures6 500 heuresTemps Total de calcul pour la série

165 machines20 machines 
Parc de machine nécessaire pour 

fabrication

555 000 kWh30 000 kWh
Consommation d’électricité  pour la 

fabrication

131 T de CO2 éq23 T de CO2 éq
Coût carbone total 

(impact du studio + impact de la prod)
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Comparatif Bilan Carbone Shards - Temps Réel VS Précalculé
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Mesures consommation
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Mesures consommation
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