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Note personnelle:

Je remercie tout ceux qui m'encouragent et me félicitent pour mes PDF. Je remercie aussi ceux qui les critiquent de maniére constructives.
Je suis désolé de mon orthographe lamentable... C'est devenu un label d'origine ( “Arboit’s touch” ) de mes PDF.

Si je donne GRATUITEMENT certains PDF c'est que ce ne sont que des explications techniques ( du presse-bouton en sorte ! ) ; avec il

est vrai, ¢a et la quelques approches plus poussées. Je trouve cela lamentable que certains enseignants les utilisent

sans signaler aux étudiants la source; ainsi que la disponibilité . Les PDF que je donne gratuitement sont simplement des aides

techniques a la compréhension d'un logiciel, un enseignant digne de ce nom devrait donner des exercices orientés GRAPHIQUEMENT et
ARTISTIQUEMENT, la connaissance d'un logiciel graphique 3D n’est rien, si on oublie que c’est un outil sans plus; et non un étalage

de fonctionnalités. Le but d'un formateur est d'apprendre a apprendre; donc de faire comprendre la philosophie d'un logiciel, sans plus.
Avec en plus une orientation vers la narration de I'image et de I'animation.

Etudiants, vous qui trouvez, ou utilisez mes PDF... Donnez-les a d'autres; partagez-les, distribuez-les...et chers professeurs et formateurs,
faites la méme chose !

g D
Explication de la représentation iconographique des fonctions souris et clavier utilisées dans le cours

X2 X2

CRTL ALT ALT
Bouton gauche  Bouton milieu  Bouton droite Bouton gauche Bouton milieu Bouton gauche Bouton gauche Pages de théorie...a Passer
AUCUN raccourci calier . * - 7 - - g -
Ctrl au clavier Alt au clavier DOUBLE CLICK DOUELECLICK si vous dES| rez contlnuer | exercice.
Alt au clavier
A\ /
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En fait, il a été créer pour répondre a divers questions

que f'on me pose par mail..... |www discreetcenter.com

Sans théme particulier, mais a fin de résoudre divers
problémes...ou simuler certains aspects en détournant

2

Un enseignement accessible !!l...

Mes cours sont dispensés aux sein de PREMIER CENTRE AGREE DISCREET de BELGIQUE,

et ce dans I'écrin technologique de la PREMIERE ECOLE a délivrer le dipléme supérieur
en infographie ( ce en Belgique... Dipléme reconnu par la Communauté Francaise )... j

Depuis 2004... En plus...les PREMIERS COURS DE TRUCAGES NUMERIQUES
sont donnés gratuitement aux demandeurs d’emploi a I'Ecole LESITE de BELGIQUE.....

Plus d'information WWW.DISCREETCENTER.COM.... I]
Ou > discreetcenter@hotmail.com

L'Enseignement Supérieur en Infographie
& Technique d'Expression

Bonne chance.....

“Hommage a Moebius”

extrait d'un film réalisé a I'ecole LESITE
d’'Hornu.... ( Belgique )

www.discraslcentar.com
discrestcenteri@hotmail com
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De lI'eau réaliste ....

|www. discreetcenter.com

TOUTES LES FORMATIONS SONT AGREES DISCREET
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] 2 -
De l'eau réaliste ... -5-
Il existe des tas de manieres de réaliser un effet de surface liquide...

C'est un peu comme les aspects métalliques ( VOIR PDF “Spécial FX*)...

Pour cette approche , une sensibilisation simple vas nous permettre de réaliser une surface extérieur réagissant
un peu comme un liquide...

Pour étre REELLEMENT réaliste il manque la gestion de la réfaction et de l'aspect de translucence....
Mais bon... Tout cela se trouve dans “PDF > “exercice de la piscine” cette exercice est d'ailleur donnée en Stage “Advanced” de 5 jours....

Pour cet exemple, créer une boite et une lumiere type OMNI.

Appliquer un matériau
de base a la boite

glisser / déposer

Modifier l'aspect spéculaire..
CF illustration ci-dessous

~ Specular Highlights

Specular Level: [T00 2| |

Glossiness [T 2| _|

Safen: 07|
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YiEws

Selection Modifiers

Fatch/Spline Editing

ConyErsion

reacior Animation  Graph Editors
i
*
»  Cap Hoks
Dilete Meth
Edit Mesh

¥ Edit Mormals

Animation Madifiers
LW Coordinates
Cache Tools

Subdivision Surfaces

Ajouter un modificateur a la boite
SMOOTH

MODIFIERS > MESH EDITING > SMOOTH

La lumiére n'arrive plus a s'éttaller sur la surface de l'objet...

b Facae Extrude

MultiRes
¥ Mormal Modifier
, Optimize

Smooth
STL Check
Symmehy
Tessellate
Wartey Paint
Vartex Wald

Activer l'option de lissage automatique

( Auto Smooth )

et mettre une valeur supérieure a 90 °

Cet ASTUCE fonctionne trés bien sur des surface NON SUBDIVISEES....

Tester en lancant un rendu ( pas trop loin hein ... 1)

v P 5@ @ T
| Box01 [

IModifum List j

Baox

[- Parameteis |

¥ Auto Smooth
[ Prevent Indirect Smoothing

Theeshold [301 2

Arboit@hotmail.com
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J'utilise TOUJOURS cette technique afin de réaliser des grandes surfaces planes... Comme I'océan....
MAIS ATTENTION cela ne fonction car I'objet BOX réuni 2 conditions :

- il a des faces adjacentes existantes ( ben vi...lI'objet PLAN n'en posséde pas ) et donc la valeur de lissage avec les faces adjacentes ( 90,1)
et reconnue pour appliquer la simulation de I'accrochage de la lumiere ( SMOOTH )

- il Pexiste AUCUNE subdivision sur la surface... De ce fait c'est seulement UNE SURFACE qui va réagir UNIFORMEMENT... Comme un océan !
La nuit.... Avec au loin une barque de pécheur attirant les calamars avec un éclairage soutenu !



LISSAGE SMOOTH

Le modificateur Lissage ( SMOOTH ) applique un lissage automatique en fonction de I'angle des faces adjacentes.
Vous pouvez appliquer de nouveaux groupes de lissage aux objets.

Le lissage élimine les facettes d'une géométrie en groupant les faces dans des groupes de lissage.
Au moment du rendu, les faces d’'un méme groupe de lissage ont I'apparence d'une surface lisse.

Lissage auto—AUTO SMOOTH

lorsque vous sélectionnez cette option, I'objet est automatiquement lissé a l'aide du seuil (animable)
spécifié dans le champ a double fleche situé en dessous. L'option de lissage automatique définit les
groupes de lissage en fonction de I'angle entre les faces. Deux faces adjacentes sont placées dans

le méme groupe de lissage si I'angle existant entre leurs normales est inférieur a I'angle de seuil.

Empécher lissage indirect—PREVENT INDIRECT SMOOTHING

cochez cette case pour empécher les « fuites » de lissage lors du
lissage automatique.

Si vous appliquez le lissage automatique a un objet, et que des
portions de cet objet qui ne devraient pas étre lissées le sont,
sélectionnez cette option et vérifiez si le probléme est résolu.

T
[ Losace aiis

[T E-cecher lissage inedi=ot

Remarque :
cette option n*a d"effet que si Lissage
auto est sélectionné.

A noter que ce probléme survient

apes Db it a0 rarement et que l'option Empécher
1 ;_‘_] 31 4] 5[ EI 7 BJ lissage indirect ralentit le processus de
5 10 2 1:114 15 1% Iissalge automatique. Par conséquent,
Seuil—THRESHOLD e n‘utilisez cette option que si vous
1? 18 1%1 ;ZE. constatez un probléme au niveau du
définit I'angle de seuil exprimé en E’_ij_]__}ﬂﬂ_‘l g lissage existant.
degrés. Deux faces adjacentes sont

placées dans le méme groupe de
lissage si l'angle existant entre
leurs normales est inférieur a I'angle
de seuil.

Zone Groupes de lissage SMOOTHING GROUPS

La grille de 32 boutons indique les groupes de lissage utilisés par les faces sélectionnées ;
elle permet aussi d'attribuer des groupes de lissage aux faces sélectionnées manuellement.

Arboit@hotmail.com
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Ce qui vas me permettre de simuler la radiosité de la mer !

[= £hader Basic Paamstm: I
[Eirn o] [ e [~ 25ided
™ FaceMap [~ Faceted
[= Blinn Bzic Farameders ki
I Sef-lllkminabion
e
= Dilfuss '
| = cpecular Opacty [100 = |
| Speude Highlghts
Specularbevet [T 2| |
Glossiness; [33 2
Solter: [07 =2
[# Estorrdd Pararators ]
[+ Supars amplng 1
[+ Mg J
[+ Drynasrics Fr ]

History: ||

Begarder dans : ) Skies j & -

ALPES.JPG
BACKLTCL. PG
BACKLTCZ.IPG
BADLANDS. PG
BIGSKY. PG

EHCLDSMAP3, PG
D CLOSMAP4, PG
EECLOSMARS, PG
EECLDSMAP. PG
HECLDTOPL. PG
BLUESKY.JPG  EDCLDTCP2.IPG
CLDSMAP2.0PG  EECLOUDL.IPG
| |

Nom du fichier :

CLOUDIV.JPG

%r'wum PG
@ =
@

jcLoupav.JPa

Fichiets detype:  [JPEG File [*jpa"ipe."jpeal

r Gammg ———————
Devices., | P

=3

o —

I~ Sequence V¥ Preview

Wiew |

_8-

Observer la fenétre de rendu...

Nous avons UNITQUEMENT la simulation

de I'impact lumineux sur la surface de la boite...
Cet aspect ADDITIF n'existe que dans la partie
DIFFUS de l'objet.

( VOIR PDF “Les lumieres de 3DSMAX “)

Nous allons ajouter un image de ciel en

REFLECT## ON....

Ce bitmap sera légerement flou... Et il simulera
l'aspect brillant de I'océan...

En effet, les information PIXEL se trouvant dans :
SELF-ILLUMINATION

REFRACTION

REFLECTION.... Sont ADDITIVES .

JF Bitmap
& F
&LhE )
{&FC i
& Co
Cliquer sur “MAPS” afin d'afficher F D-:-\\
les diverses zones des matiéres et textures FFa -'.|r7
L= Mzpe [ Flat M
ET rzp ' Grach
I avent oo W ;J Ty fie |i_é
I Dithse Cokr . [TOD 3 Kara I
I tizemilar ok [T00 2] hinre i
™ Szeculsr Levsl . [T00 3 Kara |
I Glossiwess ... [T00 2] Kore |
I Safdlminaticn [T00 ;| Nora |
I Opazig..... .. [To0 | Kare |
I Filai Enler 3 Wara | Dans la case aucune ( NONE )
I B ETE Hare | face & “REFLECTION”
I Aellschor .. [T00 2 hars Cliquer afin de charger un BITMAP
I Relre=clizn ..., ﬁﬁﬁ_ ':l Nore |
I Dislacenent . 00 2| (@ ] lore

Exemple !

Statistics: 756x486, 24 Bits [RGB - Single Image
Location: C:\3dsmarB\maps\Skies\CLOUD2V JPG

En toute logique vous avez des exemples d'images dans le répertoire MAPS / SKIES...

...... Situé a la racine du répertoire d'installation de 3DSMAX

Arboit@hotmail.com
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Reflection: ™ [Map #1 | Bimep |

|- Coordinates |

" Testwe ® Environ Mappng ISphEﬁcaIEnvirmmerﬂ j

F Show Manon Baok ar {5 '1_:
Off gt Tiing Mirror Tile Anghe
U:[oo 3o ~ W 3 U:[00

Voo 2 [10 = vifoo

Bl [50 | Bharoffsat: [0 2l Fotate

Ak (dF

L

(N
Mettre le flou de I'image a une valeur de 5 minimum....
D Ne pas mettre de valeur trop haute...car les flous augment considérablement le temps de calcul ....

Comme annoncé... Les information pixel contenue dans le bitmap sont en mode de fusion ADDITIVES...( Car charger en REFLECTION )

nous allons diminuer la valeur de fusion...

P %I X P4 % o RINTES
R

| ¥ Reflection ,....[50 2|  Map#1 (CLOUD2V.JPG)
an

Mettre la valeur a 50 %
( c'est au choix... ! Cette valeur simule en fait la radiosité ! )

L= Maps
Amount Map
[ Ambiert Color. . .[T00 2] Nene |
[ Diffuse Color. .. .[TO0 2| Mone |
™ Specular Color . [T00 2| _None
| T Specularlevel Iﬁ -l Mone
[ I Glossiness . . . . IW:_ MNone
| I Selflumination . [T00 3/ None
(™ Opaciy. ... [100 2} ! None
[ Fiter Color ., ... [100 3| Naone
_rFBump........IT:' MNone

¥ Reflection .. [50 @) [CLOUD2V JPG)

I Refrachon - D

Dans la zone RELIEF ( BUMP ) charger la fractale bruit ( NOISE )

Bo(AdR

Remonter dans I'arborescence du matériau t

I Com

& Dent

B Fallok

& Flat Mincr

& Gradient

{F Gradiert Bamp
F Marble

B Mazk

B Mix

F Noize

B Output

F Particle fige
& Particle ME s
& Perlin Marble

.
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Théorie -10-
BRUIT NOISE

La texture Bruit est une fractale...

Autrement dit elle est générée par l'ordinateur, a l'inverse des images BITMAPS qui elle sont définies point par points...
Et les BITMAPS Sont tributaires de leur définition ( DP1 points par pouce (+ou - 2cm,5 mm)...

Le Noise est mis dans la catégorie des matiere 3D ...
Par définition elle ne pixelise pas !

La matiére ( texture ... ) NOISE crée une perturbation
aléatoire sur une surface, basée sur l'interaction de deux
couleurs ou matériaux.

Les textures 3D sont des motifs en trois dimensions générés
de maniere procédurale. Exemple : la veine de la texture
Marbre traverse la géométrie a laquelle vous I'appliquez.

Si vous découpez un objet doté d'une texture marbrée, la
veine de la portion découpée est identique a celle qui se
trouve sur la face extérieure de l'objet.

LISTE DES TEXTURES 3D de 3DSMAX version 6 !!!
Et leur théorie DISCREET !

Cellulaire : génere un motif cellulaire qui permet de créer des effets variés : recouvrement par répétition, surfaces mouchetées, surfaces océanes, etc.
Entaille : géneére des reliefs tridimensionnels sur une surface.

Atténuation : génere une valeur située entre le blanc et le noir, fondée sur l'atténuation de I'angle des normales des faces sur la surface de la géométrie.
La texture Atténuation offre une plus grande souplesse lors de la création d'effets d'atténuation d'opacité.

Les autres effets disponibles sont Fresnel, Ombre/Lumiéere et Fusion distance. VOIR PDF ASTUCES tome 2

Marbre : simule les veines du marbre a l'aide de deux couleurs franches et d'une couleur intermédiaire.

Bruit : motif de turbulence en trois dimensions. Tout comme la texture Damier en 2D, cette texture est basée sur deux couleurs que vous pouvez
remplacer par des textures.

Age particule : modifie la couleur (ou la texture) d'une particule suivant I'age de celle-ci.

Particule Mflou : (Mflou est I'abrégé de Mouvement de flou.) Cette texture détermine l'opacité de la téte et de la queue d'une particule, en fonction de
sa vitesse de déplacement.

Marbre Perlin : autre texture marbre procédurale comportant un motif de turbulence.
Planete : simule les contours d'une planete vue de I'espace.

Fumée : génére, a l'aide d'un algorithme fractal, des motifs de turbulence simulant des volutes de fumée dans un faisceau lumineux ou d'autres effets
brumeux mouvants.

Tacheté : génére une surface tachetée simulant I'aspect grenu du granit ou de matériaux similaires.

Eclaboussure : généere un motif fractal similaire a des éclaboussures de peinture.

Stuc : génere un motif fractal similaire au stuc.

Eau : génére des modeles d'ondes sphériques, réparties de fagon arbitraire, pour simuler une masse d'eau ou des vagues.

Bois : reproduit en trois dimensions le motif du grain du bois.

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com



Théorie -11-

BRUIT NOISE

— ! B _Paramélies b 1 Hoise Parameters 7
Typedebrat . ® Réguler © Fractale © Turbulence Naise Type: & Regular ¢ Fractal  © Tubulence
Sewldubnat:  Supériewr:[T0 ofNivesw: [T 2] Noise Thieshold: High[TT 3| Levele[TT 2|
Tabe [ET 2| Infeveur:[TT 2| Prase {07 2| | | SaofBT 2| Lowf0T 3 PrmsefT5 2|

Tewtures Maps
Bl e 7 conB e
Type de bruit—NOISE TYPE Couleur 2 | Aucun Iz Color #2 | None 12

Régulier—
génere un bruit ordinaire. Ce bruit est pratiquement identique a un bruit fractal de niveau 1. Lorsque le type de bruit est régulier,
la double fleche Niveaux est désactivée (car le type de bruit Régulier n'est pas une fonction fractale).

Fractale—
génere un bruit a l'aide d'un algorithme fractal. Le parametre Niveaux définit le nombre d'itérations du bruit fractal.

Turbulence BELLS !
génere un bruit fractal auquel est appliquée une fonction de valeur absolue pour créer des lignes de turbulence.

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
1
Moise Type: @& Fegular  Fractal ¢ Twbulence
Noise Thveshokd High{TT 2| Levels[TT 4|
See[50 3| Low[0D i Phaef0D 3
Maps

| I e P
Taille—SCALE Color #2 [-—I Nore I p

définit I'échelle de la fonction de bruit.

=

Régulier Fractale Turbulence

Seuil du bruit—NOISE THRESHOLD
lorsque le bruit est supérieur au seuil Inférieur et inférieur au seuil Supérieur, I'échelle dynamique est étendue entre O et 1, ce qui tend a réduire la
discontinuité (techniquement d'ordre 1 au lieu d'ordre 0) a la transition de seuil et réduit ainsi le risque de crénelage.

Supérieur—HIGH
définit le seuil supérieur.

Inférieur—LOW
définit le seuil inférieur.

Niveaux—LEVELS
détermine la quantité d'énergie fractale utilisée pour les fonctions de bruit Fractale et Turbulence. Vous pouvez définir la quantité exacte de turbulence
requise et animer le nombre de niveaux fractals.

Phase
détermine la vitesse de I'animation de la fonction bruit. Utilisez cette option pour animer la fonction bruit.

Permuter—SWAP
permute la position des deux couleurs ou textures.

Couleur 1 et Couleur 2—COLOR #1 and COLOR # 2
affiche le sélecteur de couleurs et vous permet de choisir I'une des 2 principales couleurs de bruit. Une troisieme couleur est générée a partir des deux

couleurs sélectionnées.

Textures—MAPS >>> NONE ( aucune par défaut )
permet de sélectionner les bitmaps ou les textures procédurales qui apparaissent dans l'une des deux couleurs de bruit.

Cochez les cases pour activer les textures. [v*



Moize Tupe: ¢ FReguler @ Fractal ¢ Tuwbulence

Leves[30 2

Motze Theeshold: Highe[7.0

S 3Ei =

Lo | 0,0

Phase:|0.0

-12-

Choisir le mode “FRACTAL”

Mettre un taille en fonction de l'effet désiré !

En effet, la surface d'une petite étendue d'eau ( piscine... Flaque...

ATTENTION ne pas mettre la valeur minimum...
Mais toujours une unité supérieure...

En effet la valeur MINIMUM a tendance a “BUGER”

%% (X |@|4 % e@ (e

Remonter dans l'arborescence du matériau

t

Ajouter le PROCESSUS “RAYTRACE” dans la zone DIDFFUSE

AmoLant

7 2|
[ Diffuse Color. .. [T00 2|
I Specular Color . [T00° 2]
I~ Specular Level . [T00 2]

[ Ambient Color .

Map

Maone

‘ Mone

@ [ jone

8

) n'ont pas le méme aspect qu'une énorme étendue ( mer, océan ,

lac...)

Jum U arie J & Nowse
I™ Gigssiness . ....[100 3] | Aane | | & Dutput o _
I Saliimination. I._..... | i | {F Paticle 4ge  Encore une astuce signée de votre serviteur !
(5 Paiticle MBr
I Opacity,....... |15I| = Mone | [ Pesin Marble Qui me fait avoir beaucoup * damls Ha ! ...comme dit si bien Gabin :
™ Filter Colar ... .. o0 =1 ore | F Planet “ si on mettait les cons en orbite...
=1 - ol J'en connais certains qui n'arréteraient pas de tourner...
W Bump .........|30 ..! Map #3 [ Moize | | [F Aaptrace
v Fief|eu:tiu:un. L JB6 2 Map#i[CLOUDZLJPG) | | &F Rect/Rehact
y — K i
[ Refraction .. |_ - Marne & A el
= ) [ & R En effet, le principe d'ajouter un RATRACE en Reflection, rend l'aspect
Displacement 100 =5 plus lumineux ( ADDITIF ) alors que si il est dans DIFFUSE...
Arbort@ hotmail.com & Speckle 11 est simplement mélanger par défaut ( simple fusion )
. &F Splat
WWWd Iscreetcenter.com {5 it Avantage > l'aspect additif n'existe pas ...
— - - Plus d'autres SUPER effets - voir pdf spécial FX !
= Raptracer Parameters |
Local Options - Trace Mode- Inconvénient > I'effet Réflection ou réfraction ajouté dans DIFFUSE
. ' du élément...
- n'est pas reconnu en ren
v Enable Raytracing & :ui;z_ataﬂ ( RENDER ELEMENT > page 167 pdf Les effets Spéciaux “
¥ Raytiace Atmosphencs Erecho
" Refraction
¥ Enable Seff Reflect / Refract = \
v R Riefr. fis
| v jisfiest £ ciict Mosiel By Local Exclude.. Activer REFLECTION
~B ﬂgrmd Afin d'obtenir un effet de miroir
 Usze Ervwonment Settings
" - € None > Créer une colori... Mettre un bleu nuit... ( exemple )
L i ce sera la couleur de l'eu affichée dans la zone éclairée
— Ray Antisliazing Globally Disablad DIFFUSE
O I I' lse Global Anhaliasng Settings j |
e Bfteration |

Falo Tpe: [

» L'effet miroir sera atténuer par un principe EXPONENTIEL




Theorie -13-
L'effet RAYTRACE lancer de rayon!

Lorsqu'un rayon est réfléchi a partir d'un objet ou réfracté a travers lui, il se déplace sans fin dans I'espace sans subir aucune atténuation.

Les commandes de ce panneau vous permettent d'atténuer les rayons, de fagon a ce que leur portée baisse en fonction de la distance.
VOIR PDF exercice de la bougie ....

Dans la texture Lancer de rayons, I'atténuation est mise en ceuvre par un algorithme de délimitation.
Les objets situés au-dela d'une certaine distance ne sont pas pris en compte par le lancer de rayons.

La définition d'un facteur d’atténuation peut donc contribuer a améliorer le temps de rendu.
E Attérustion | Altereislion |
adeyslion: | DESaCVE 3 Fallif Type: [P -

Dbl Fn Erapzant - Ciark En Esponent:

Irbervales : [0 2| [[or A [20 2 Ranges: [0 2 [ooE i) 20 i

Couleis: & Amire-plan " Spécdier: - Calar: % Background ¢ Speciy. -
~ Allénuahon personnalisée = ushom Eallol

Fioche: [7.0 -~ Near [T
Lotz 1 [Ofoee 2 Control 1 [O567

Funfitée 2 S0, 3353 ﬂ Contnal & II.I.i:'ij
Lem: (00 | = [

4 ¥

4 ¥

SR

Type d'atténuation—FALLOF TYPE
permet de sélectionner le type d'atténuation désiré.

Désactivé—

désactive l'atténuation. (Par défaut.)

Linéaire—

définit I'atténuation linéaire. Elle est calculée en fonction des deux valeurs limites (Début et Fin).

Inverser carré—

définit I'atténuation de carré inversé. Elle est calculée sur la base de la valeur de début uniqguement. La valeur de fin n'est pas prise en compte.

Ce type d'atténuation correspond au taux d'atténuation de la lumiére dans la réalité. Toutefois, il ne produit pas nécessairement I'effet recherché
dans une scéne rendue.

Exponentiel—
définit I'atténuation exponentielle. Elle est calculée en fonction des valeurs limite (valeurs Début et fin). Vous devez également indiquer

I'exposant a utiliser.

Atténuation personnalisée—CUSTOM
permet de définir une courbe d'atténuation personnalisée.

Début—NEAR
distance, en unités universelles, a laquelle I'atténuation débute. Valeur par défaut = 0.

Fin—FAR
distance, en unités universelles, a laquelle I'atténuation est optimale. Valeur par défaut = 100.

Cette valeur n'est pas utilisée si vous optez pour le type d'atténuation Inverser carré.

Exposant—définit I'exposant utilisé pour I'atténuation exponentielle. Valeur par défaut = 2.
Cette valeur est uniqguement utilisée lorsque vous activez lI'atténuation exponentielle.

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com



Théorie ~14-
L'effet RAYTRACE lancer de rayon!

B Atténuation | B Attenuiation |
attérua Pe [Désactive ~l Falloff Type: [[Emm—rrs
Début ! Firi : Exposant ; Start: End: Exponent:
Intervalles: [T s [Too0 3] [20 3 Rangess  [00  &f [fo00 3 [20 3
Couleur: @ Amigre-plan " Spécifier : - Color: ® Background ¢ Specify: -
— Atténuation personnalisée ~ Custom Falloff
Frache: 1.0 H Near [10 3
Contrale1: J0 Control 1: [0E57 2
Contréle 2: Contol2: [0333 3
Lein : Far W _:J

Couleur
Ces commandes agissent sur les rayons lumineux a mesure qu'ils sont atténués. Par défaut, lorsqu'un rayon s'éteint, il est rendu en tant que couleur
de l'arriere-plan.

Libre a vous toutefois de choisir une autre couleur.

Arriere-plan—

renvoie la couleur de l'arriére-plan

(celui de la scene ou l'arriere-plan défini localement dans le panneau des paramétres de lancer de rayons) lorsque le rayon s'éteint, plutét que la
couleur de I'élément percu par le rayon réfléchi ou réfracté. (Par défaut.)

Spécifier—
définit la couleur renvoyée par le rayon lorsqu'il s'éteint.
Si vous choisissez de ne pas utiliser la couleur d'arriere plan, le noir ou le gris donnent généralement de bons résultats comme couleur d'atténuation.

Zone Atténuation personnalisée CUSTOM FALLOFF
Ces commandes sont grisées sauf si le paramétre Type d'atténuation est défini sur Atténuation personnalisée.

Atténuation personnalisée—

utilise la courbe d'atténuation pour déterminer l'atténuation entre les valeurs Début et Fin.

Les commandes d'atténuation personnalisée sont les suivantes : la courbe d'atténuation personnalisée se trouve a gauche. La barre d'échelle grise
sous la courbe indique la fagon dont la courbe affectera I'atténuation lorsque la portée des rayons de lumiere diminuera.

Proche—
définit la portée du rayon réfléchi ou réfracté a la distance de début.
Cette valeur est exprimée sous la forme d'un pourcentage normalisé compris entre O et 1. Valeur par défaut = 1.

Controle 1—
controle la forme de la courbe pres de son extrémité initiale. Valeur par défaut = 0,667.

Controle 2—
controle la forme de la courbe prés de son extrémité finale. Valeur par défaut = 0,333.

Loin—

définit la portée du rayon réfléchi ou réfracté a la distance maximale définie.
Cette valeur est exprimée sous la forme d'un pourcentage normalisé compris entre O et 1. Valeur par défaut = 0.

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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Créer une teapot...
Afin d'avoir une TEATANIC !

Et surtout de vérifier I'aspect “miroir” généré par le Raytrace .

Opacty [B7— 2| |

Ajouter un peu de transparence , an modifiant la valeur de l'opacité ( OPACITY )

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com



__;-"'-

i,

T:.Hm-nhul-u;hnduu., Wi ) A LA '.",, PRI S T S

1 e ' e ’.l"'r Y

L i g

- . L

- [ =,

jF L bo b training by waw.discracicn om

TOUTES LES FORMATIONS SONT AGREES DISCREET

P (i e LET FREERAEAE Railm




Une vraie fausse étoile volumétrique...
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Une vraie fausse étoile volumétrique...

Enfin presque...

Cette astuce signée par votre serviteur est souvent utilisée... Pour des tas d'effets...
Comme des rayons de lumiéres sous I'eau ( afin de simuler I'imensité de l'océan ... )

ou pour des génériques.. Etc...

Dans cet approche, nous allons essayer de réaliser une sorte d'étoile mystérieuse ....

18-

Créer une lumiére de type OMNI +
cliquer sur modifier afin d'obtenir toutes les options de votre objet lumiere . ]?l

Dans la partie “Intensity / Color / attenuation “
activer l'option USE et SHOW *
afin de toujours afficher et d'utiliser I'atténuation lointaine...

* dans la zone FAR ( lointain )

Dans la zone “ATMOSPHERES & EFFECTS”

cliquer sur ADD

| Add Ahnuaplmle: al Efft:n::t {_’fj'_&[.

|_. Ia I:Ihl.lv

pour ajouter l'effet de
LUMIERE VOLUMETRIQUE

valider sur “OK”




= Advanced Effects

—Affect Sufaces:
Contrazt: IW ﬂ
Soften Diff Edge 00 2
v Diffuse W Specular
™ ambient Only

— Projector Map:
V¥ Map: Map #1 [MNoise |

~19-

Lancer un rendu MAJ +Q
de la vue perspective

En effet les systéme VOLUMETRIQUES ne sont pas visualisés dans les
vues 2D mais UNIQUEMENT dans les véritables vues 3D, comme:

les Caméras et PERSPECTIVE... ATTENTION la vue USER n'est pas
une vue ayant des information de perspective sur l'axe Z...

Donc les VOLUMETRIQUES ne seront pas visibles !!!

&F Gradent Ra
& Marble
FF Mask

Dans la zone “ADVANCED EFFECTS”
charger une matiére NOISE ( voir page 11 & 12 de ce PDF )
dans PROJECTOR MAP

Lancer un rendu MAJ + Q
de la vue perspective

Réduire la valeur de la zone d'atténuation début au minimum > O

START > 0,0

~ Far Atterualion — —
¥ Use Stat]00 |3
¥ Show End [2000 2

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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Essayer avec une damier a la place du noise...

( pour charger les matériaux d'une scene dans léditeur
voir PDF ASTUCES tome 2 page 12 en bas!)

Activer le mode ENVIRONEMENT
essayer les divers types

™ Tepe % Crvicn Maoping IDhlil'mW'-::r Em-in:-rmcntj

.... Changer la répetition de la texture
modifier les valeurs de TILING

HE HE ! Dans ce cas j'ai simplement ajouter une autre luminére
volumétrique... Dons les atténuations DEBUT ( NEAR ) et
LOINTAIN ( FAR) sont actifs...

Modifier la taille de chaque parametres des attenuations

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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Mettre des objets dans le rayonnement des
lumiéres volumétriques...

N'oublier pas d'activer I'ombre ...

ET ZOUOOUOOU

PAS DE PLUGIN!

Le MEILLEUR PLUG il est généralement
entre vos deux oreilles !

J'ai déja obtenu des SUPERS résultats avec
des animations...

Voir PDF sur SPECIAL FX
page 234....

Dans ce cas c'est simplement un TARGET SPOT avec une image de nuage..

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com




Un décors de lumieres projetées...
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Un décors de lumiéres projetées... —23—

Le principe est vieux... Comme le cinéma... C'est utilisé dans certains cas pour distribuer des ambiances sur un décors fixe...
Ou sur des éléments en mouvement ( a condition de les suivre , tel un projecteur !).

Pour notre exemple...j'ai simplement créé une multitude de boites ... Simulant un sol et des immeubles....
Le tout baigné dans le cone d'un TARGET SPOT...
J'ai appliqué un matériau de base a toutes les boites .

Smooth + Highlights
v Wireframe

Other >
(FRONT) Edged Faces

Transparency ’

BDS sur le nom de
la vue frontale

Show Grid
Show, Background
Show Safe Frame

Viewport Clipping Permuter la vue FRONTALE ( FRONT )
Texture Correction avec la vue du SPOT ( la lumiére TARGET SPOT )

Disable View

Undo View zollLUents

Bottom

Left

Right
ActiveShade
Schematic b

Voir 23 éme. Page du PDF “Approche de 3DSMAX 5
(enbas)



? Sélectionner la source de la lumiére ( le SPOT )
. cliquer sur MODIFY

@@ T
Iswm— I
Modlhet List I

IV Targeted 331,437

I~ Onl™ Use Global Settings & Spot01, frame O (1:1) 'R
ShaduwMap - i o e/ € o X [RaBApha - [j

Multiplier: [ |__|. |

Decay

Type: None I
Stat: [400 3| Show

Near Attenuation
I~ Use Statf00 2]
I~ Show End [400 3|
Far Attenuation
™ use Stat[800 2
I~ Show End: [2000 2]

Light Cune
™ Show Cone | Overshoot

Hotspot/Beam: [43.0 il
Falloff/Field: [450 3]

" Circle Rectanale

Réaliser un rendu de la vue spot

L'image calculée ne correspond pas a I'aspect visualisé dans la vue spot
Ce qui risque de nous poser de gros problémes pour la suite...
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Cliquer sur la p'tit disquette afin de sauver
rapidement votre image calculée...

H

= Qpotdd, fram= " 2oy
s

(@ FTe oo ¢ & X [Fnsmm |D

Browse Images for Output 2l

Histary: | C:\3dsmanBimapshx B
Erregistrer dans ; I_) Nouveau dossier _:l | ﬂ( A~

Choisir un format léger
pour cet exemple un JPG compressé a 80 %
je l'ai nommé “TEST.JPG”

Nom dufichier:  [TEST  Ervegister |
Type |JPEG File (*pa." pe. " peg) d e |

Gamma
€ Useimage's own gamma

Setip,, & sz system default gamma
Clavende [ % IMAGE
e,

JPEG Image Control I

~ Image Control

‘Worse Quality: &1 Devices

View | | I Sequence v Preview
Statistics: N/A
Location: N/&
Select Image File to Fit _ 2%

History: IC:\Docurnents and Settings\JYA\Bureau\Nouveau dossier ;|
Dans SPOTLIGHT PARAMETERS

charger l'aspect de votre image ainsi sauvée au rendu, Regarder dans : Id Nouveau dossier j = £¥ B
afin que l'aspect du cone de lumiére corresponde au rendu...
— Light Cone
I~ Show Cone |~ Overshaot
Hotspot/Beam: [43.0 -

Fallofi/Field: [450 3

¢ Cicle @ Rectangle Nom du fichier : [TEST ipg

Aspect[T.0 2|Bitmap Fit...

: TEST. jpg

Choisir votre image précédemment calculée et sauvée...

Fichiers de type : |JPEG File [*.jpg," ipe." ipeq)

“BITMAP FIT...” Setup.. ¢ Use system defaull gamma

l € Dverride | g

Devi ~ Gamma
Cliquer sur i & Use image's own gamma

View [ I~ Sequence ™ Preview

Statistics: 540x480, 24 Bits (RGE] - Single Image
Location: C:\Documents and Settings\YA\BureautNouveau dossie\TEST.jpg

L'aspect du cone de lumiére correspond a I'image calculée
donc au format de fichier rendu !
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Modifier la position du spot
(un peu comme un cadrage caméra !!!')

~LightCone—————————
I~ Show Cone | Overshaot

Hotspot/Beam: l 56.8 EJ
Falloft/Field: [E2.5 —

" Circle @ Rectangle

Aspect [T333 2 |Bitmap Fit...

“Jouer” avec les parametres du
“HOTSPOT” et du “FALLOFF”

Faites un calcul de I'image...

Sauver la ( voir page précédente !)
ou F10

REMARQUE :

J'utilise des fois cette petite astuce de calculer les images
via une vue SPOT ( cf illustration ci-jointe ), pour simuler

un effet sur les bords du cadrage... ( aspect d vielle photo ).

 Contrast: [0 3]
Soften Diff. Edge:[00 2/
[V Diffuse ¥ Specular

[~ Ambient Only
- Projector Map: I Falloff
™ Map:  Nog | & Flat Mirror
& Gradient
F Gradient Bamp
& Marble
B Mask
. o & Wi

Charger 'image modifiée... B Noise

( faire mieu>_( que moi PLEASE !I') i Output

dans la partie PROJECTOR MAP :
& Particle &ge

Voici I'image sauvée et modifiée... & Particle MBlur

Le style est un “peu” artiste incompris ! & Peilin Marble
(je sais....!
c'est pour I'exemple ...pas pour le bon go(t...

Il est vrai que j'aurai pu faire un effort..mais la il est 3h30’ du mat ...
NA !
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Créer une lumiere OMNI et un objet sphere sous cette nouvelle lumiere

= Genetal Parameters |

— Light Type
¥ On IEImni _:!
™ Targeted
— Shadows
¥ Onl Use Global Settings
i bap -
(R &l

Exclude...

Activer I'ombre portée...

Le principe est le méme au cinéma, au théatre ,..etc  un éclairage graphique pour le décors... Et un autre pour l'acteur ( ou l'action...)
Dans ce cas symbolisé par une sphere ...

HE HE !l Voici I'image de la vue PERSPECTIVE avec le bitmap “artiste incompris” projetée ....



{= Gereral Parameters

— Light Type

v On IDmni _*_I
[T Targeted
— Shadows

[T Onl Use Global Settings
IShadDw tap j

Exnclude. ..

Sélectionner le target spot

( le premier éclairage créer)
puis cliquer sur EXCLUDE
afin d'exclure la sphére de la
projection du bitmap “artiste
incompris “....

Scene Objects

Bowx1
Bow02
Bo=03
Bos04
Box05
Box06 B
Bo=07
Bo=03

I I i3

I Dizplay Subtee. [ Case Sensitive

Selech
s | -

Bow0d (HR

v

Exclude/Include 1 21X

@ Euclude ¢ lnclude

£ lumination
™ Shadow Cazting
 Bath

Sphere0

Clear
Cancel

clement_gerard@hotmail.com
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