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3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Pourquoi ?

enregistrement de
chaque modification

VERSIONNING

la possibilité de revenir à
des versions antérieures



3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Pourquoi ?

sont utiles en fin de
production

15 To
Pour animer une série 3D

107 To
 sont stockés par le

studio

préproduction,  modélisation 3D,
animation, et postproduction



3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Pourquoi ?

 du 15 novembre 2021

loi REEN
pour réduire l’empreinte

environnementale du
numériqueFaire prendre conscience aux

utilisateurs de l’impact
environnemental du

numérique

Limiter le
renouvellement des

terminaux

Faire émerger et
développer des usages

du numérique
écologiquement

vertueux

Promouvoir des centres
de données et des

réseaux moins
énergivores

Promouvoir une
stratégie numérique
responsable dans les

territoires



3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Comment
Trouver le système de versionning

le plus adapté en fonction de
plusieurs critères :

Source : Unity.com

Installation et
maintenance

Type de
branchement

Calendrier et
budget

Equipe formée
ou néophyte

Flux de travail
centralisés, distribués

ou multisites

Type et taille
des fichiers

traités



3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Comment
Exemple de système de contrôle de

version ou VCS

Source : Unity.com

Helicore

version libre et gratuit

Appache

utilisés par des studios de jeux
comme EA et Ubisoft



Pixels Coder

3.4. VERSIONNER AU NIVEAU DE L’ESPACE DE
TRAVAIL

Comment
Exemple de système de contrôle de

version ou VCS

Source : Unity.com

Platic SCM

version flexible, pour les
programmateurs comme les

artisites

travail autour de la réduction
des arborescences miroir



ET VOUS, 
QUELLE ACTION ÉCO-
RESPONSABLE AVEZ

VOUS MIS EN PLACE ?
Dites le nous ci-dessous


