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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\ /

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com

Product information and specifications are subject to change without notice. This publication may contain in advertent
technical inaccuracies or typographical errors. Autodesk, Inc., provides this information "as is," without warranty of any
kind, either express or implied, including any implied warranties of merchantability or fitness for a particular purpose (this
exclusion may not apply to you as some jurisdictions do not allow the exclusion of implied warranties).

Discreet is a division of Autodesk Inc. Autodesk, Discreet and 3ds max are either registered trademarks or trademarks
of Autodesk, Inc./Autodesk Canada Inc., in the USA and/or other countries. All other brand names, product names,
or trademarks belong to their respective holders. ©2003 Autodesk, Inc. All rights reserved.



En fait, il a été créer pour répondre a divers questions

que '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.... D
Ou > discreetcenter@hotmail.com

L'Enseignement Supérieur en Infographie
& Technique d'Expression

Bonne chance.....
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Des jolies couleurs douces....
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Créer une teapot...
2 lumiéres OMNI

Modifier l'intensité d'une des deux lumiéere
réduire a 50 % MULTIPLIER=0,5

Taper “M” au clavier afin d'afficher I'éditeur des matériaux

Assigner une matiére a votre teapot...

(HR

(HR R S el

Speculsrlevel [0 3| |

Ahssiness (17 4|
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= Olirin Dasc Carameleis | — 5 —
~ Sek-lllurmnatiar B MOME

|-.LJ:|I|:|r |_| Ei J EEI“’I’IEII:I
= 3'”'-'“ _ & Camera Map Per Pisel
gS|:u:n:u|.:|r I:I Oaacky |1|:||:| ﬂ J & Cellular

.-'l'-rrl'LiF-rr

a
i & Checker
~ Speclar Highlightz B Combustion

fpecularlesel [0 3 F | & Composite
Slmsginems (10 fv & Dent

[J

& Fallaff
i & Flat Mirrar
Dans la partie “DIFFUSE” i
BGS afin de charger un “GRADIENT RAMP” CEIcEEL
& Gradient B amp

Activer l'affichage dans la vue !

& Dutput
& Particle Age
-'T;" F'.:.rfl._IE- MEls

arlin bt arble

o - Gradient Bamp Parameters
F=0.G=0k=0 FPoz=0

Gradient Type: | Linzar

Interpolation: I Lirar vI

Solce iMap B 1) (Nerel | ¥

Le type de dégradé doit-étre en
mode LIGHTING

i Calar Selector: Color
Voir pdf sur “LA PEAU “
by

Hi- i

Lk

2 [
| T
FERR
T T T -
|5 |;~:~: FE
- - BT
Gradient Type: | Lighting =] Interpolation: | Linear i
Source bap: [Haone] | 7 |
o | =i
Double click sur un des repéres
afin de modifier les coloris. | - Gradis o Mamp Carameters ]
( modifier les 3 coloris ! ) M=24G.G-1920=50. Toe=1C0
*"%
Dans la vue l'affichage montre UNIQUEMENT le changement de coloris
pas le type de dégradé suivant l'intensité de lumiére ... aradient Tupe: |L|g}-tmg i Intzracldtice: ILmeen I

Solcskan [Hamn=] ¥

H!*-x(

Pour cela lancer un rendu ( MAJ + Q )...

Voici une des technique que j'utilise le plus afin d'obtenir des coloris variées dans
la zone DIFFUSE....

Remarque : BDS sur un reperes afin d'y ajouter un bitmap !...

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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GRADIENT RAMP (Texture Rampe dégradé )

"* 'f‘, ﬂ’fﬂf‘”’fs d
fi] i A

Texture Rampe dégradé utilisée pour les couches du gateau

La texture Rampe dégradé est une texture 2D similaire a la texture Dégradé. Le dégradé est obtenu en modulant l'intensité d'une couleur
pour aboutir a une autre couleur. Dans cette texture, cependant, vous pouvez spécifier un nombre de couleurs ou de textures illimité pour
le dégradé. Plusieurs commandes permettent de personnaliser les dégradés. Il est possible d'animer presque tous les paraméetres de la
texture Rampe dégradé.

R=0G=08=0, Pos=0 R=0, V=0, B=0, Pas=0

Gradient Type: ILinear +| Interpolatior: ILinea - %ﬁ Il_inéaire ~| Interpolation : | Liné sire =]
Soutce Map: (Naone] I V Texsture source ; [Bucun) l 2
_Noiss: ~ Bruit : o

Amourt[30 2| ® Regular © Fractsl ¢ Tubuence| | (Quanité:[T0 2| Régder © Fractde
Size:[T0 2| Phase:[00 2| LevelsJ50  2l||| | Taile:[TO 2| Phase:[00  2|Niveaus: [T0 2

— Noise Threshold: ~ Seul du bruit :
Inférieur : Supérieur :

Low[00 2| HighJTO 2| SmoothJOO 2 [ 10 | Iﬂuﬁwﬂ

Barre de dégradé avec le dégradé par défaut et les types d'interpolations

Barre de dégradé—
affiche une représentation modifiable du dégradé que vous créez. L'effet de dégradé va de la gauche (point de départ) vers la droite (point d'arrivée).

Par défaut, trois indicateurs ( repéres ) apparaissent sur le bord inférieur d'un dégradé rouge/vert/bleu. Chaque indicateur contrdle une couleur (ou texture).
L'indicateur actuellement sélectionné est vert. Sa valeur RVB et sa position dans le dégradé (dans l'intervalle O a 100) apparaissent au-dessus de la barre de
dégradé. Chaque dégradé peut avoir un nombre indéfini d'indicateurs.

La barre de dégradé comporte les éléments suivants :
Cliquez n'importe ou sur le bord inférieur pour créer d'autres indicateurs.
Déplacez un indicateur pour ajuster la position de sa couleur (ou texture) dans le dégradé. Les indicateurs de début et de fin (Indicateur 1 & O et Indicateur 2

a 100) ne peuvent étre déplacés. D"autres indicateurs peuvent toutefois occuper ces positions et étre déplacés.

Plusieurs indicateurs peuvent occuper une méme position donnée. Si deux indicateurs sont a la méme position, un léger bord apparait entre les couleurs.
Si trois indicateurs ou plus sont a la méme position, le bord se transforme en ligne plus épaisse.
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Théorie

GRADIENT RAMP (Texture Rampe dégradé )

Options du menu contextuel de la barre de dégradé—BDS*

Réinitialiser—restaure les valeurs par défaut de la barre de dégradé.
Charger dégradé—permet de charger un dégradé existant (type de fichier .dgr) dans la barre de dégradé.
Enregistrer dégradé—permet de charger la barre de dégradé courante sous forme de fichier .dgr.
Copier et coller—permet de copier un dégradé et de le coller dans une autre texture Rampe dégradé.
Charger texture UV—permet de sélectionner une texture UV.
Charger Bitmap—permet de sélectionner un bitmap.
Mode Indicateur—permet d*activer et de désactiver I'affichage des indicateurs.

Options du menu contextuel des indicateurs—BDS *

Copier et coller—permet de copier la clé courante et de la coller pour remplacer une autre clé.
L'autre clé peut aussi bien se trouver dans une autre texture Rampe dégradé que dans la texture
Rampe dégradé courante.
Editer propriétés—cette option permet d'afficher la boite de dialogue Propriétés indicateur.
Supprimer—supprime I"indicateur sélectionné.

Type de dégradé—permet de choisir le type de dégradé. Les types de dégradés suivants sont disponibles. Ils influent sur I'ensemble du dégradé.

Coin 4—transition linéaire asymétrique des couleurs.

Boite—représente une boite.

Diagonale—transition diagonale linéaire des couleurs.

Eclairage—dépend de la valeur de l'intensité de la lumiere. Pas de lumiére = extréme gauche ; pleine lumiere = extréme droite.

Linéaire—transition douce et linéaire entre les couleurs.

Normal—ce dégradé dépend de l'angle entre le vecteur qui va de la caméra a l'objet et le vecteur de la normale de la surface au point d’échantillon. L'indicateur d'extréme
gauche du dégradé est de O degré, l'indicateur d'extréme droite de 90 degrés.

Pong—balayage diagonal se répétant au centre.

Radial—transition radiale entre les couleurs.

Spirale—transition douce et circulaire entre les couleurs.

Balayage—transition en balayage linéaire entre les couleurs.

Tartan—carreaux écossais.

Interpolation—permet de choisir le type d'interpolation. Les types d'interpolations suivants sont disponibles. lls influent sur I'ensemble du dégradé.

Remarque : les dégradés sont classés de gauche a droite. L'indicateur « suivant » se trouve a droite de l'indicateur courant et l'indicateur « précédent » a sa gauche.
Personnalisé—permet de définir un type d'interpolation individuel pour chaque indicateur. Cliquez avec le bouton droit sur l'indicateur pour afficher la boite de dialogue

Propriétés indicateur et définir l'interpolation.

Ajuster intérieur—l'interpolation est davantage pondérée vers l'indicateur suivant que vers l'indicateur courant.

Ajuster intérieur extérieur—l'interpolation est davantage pondérée vers l'indicateur courant que vers l'indicateur suivant.

Ajuster extérieur—l'interpolation est davantage pondérée vers l'indicateur précédent que vers l'indicateur suivant.

Linéaire—I"interpolation est constante d'un indicateur a l'autre. (Par défaut.)

Solide—pas d'interpolation. Les transitions correspondent a une ligne marquée.

Texture source—permet d'affecter une texture a un dégradé basé sur une texture. Utilisez la case & cocher pour activer ou désactiver la texture.
Les commandes Texture source ne sont disponibles que lorsque le type de dégradé Mapping est sélectionné.

Zone Bruit NOISE

Quantité—lorsque cette valeur est différente de zéro, un effet de bruit aléatoire est appliqué au dégradé en fonction de l'interaction des couleurs du dégradé
(et des textures le cas échéant). Plus cette valeur est élevée, plus I'effet est important. Cette valeur est comprise entre O et 1.

Régulier—génere un bruit ordinaire. Globalement identique au bruit fractal avec le parametre Niveaux désactivé

(car un bruit de type Régulier n'est pas une fonction fractale).

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

Turbulence—génere un bruit fractal auquel est appliquée une fonction de valeur absolue pour créer des lignes de turbulence.
Notez que la quantité de bruit doit étre supérieure a O pour voir des effets de turbulence.

Taille—définit I'échelle de la fonction de bruit. Des valeurs plus petites produisent des plus petits fragments de bruit.

Phase—détermine la vitesse de I'animation de la fonction du bruit. Une fonction de bruit 3D est utilisée. Les deux premiers parametres correspondenta U et V, et le
troisiéme a la phase.

Niveaux—définit le nombre d'itérations fractales ou de turbulences (sous forme de fonction continue).

Zone Seuil de bruit

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 a
la transition de seuil et réduit ainsi le risque de crénelage.

Supérieur—définit le seuil supérieur.

Inférieur—définit le seuil inférieur.

Lissage—permet d'effectuer une transition plus lisse entre la valeur du seuil et celle du bruit. Quand Lissage est égal a 0, aucun lissage n'est appliqué.

Si Lissage est défini sur 1, la quantité maximale de lissage est appliquée.
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| Modifier List -
Plane
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Views Create | Modifiers Character reactor

Mesh Select
Ajouter un modifier Poly Select
“VOLUME SELECT” auplan ~ Patch/Spline Edi Patch Select
Mesh Editing Splime Select
Conversion Yolume Select
— FEDISelact
e i Select By Chann
L Coordinates k

MODIFIERS > SELECTION > VOLUME SELECT

Cocher les options suivantes :

Niveau de sélection > les sommets ( VERTEX )

Les sommets seront sélectionnés avec le maillage du cylndre

donc cocher > MESH OBJECT...puis cliquer sur le cylindre dans la vue ( BGS)

Soft Selechion ]
; .J_l*se::ﬁ'nﬂ-SalectiDn-

200 00 200

[E_ Porametes T 0
~ Stack Selection Level ——
¢ Object
w erteu
CER

~ Selectio U hod: —————
eplace

 Add

C Sublract
™ et
— Selection Type:
@& ‘Window " Crossing
~SelectBy———————
" Box

" Sphere

I E;winc!g:ar_

¥ Mesh Object
Cylinder0

MNane

Dans le bas du menu...

Activer le mode de sélection adoucie...
Vérifier bien ...de ne pas trop déborder...
Cest cette atténuation qu'il faudra p'tét
modifier par la suite....



Views Create | Modifiers Character reactor A

Ajouter un modifier PUSH ( Modifier > Parametric Deformers > PUCH )

- Paramsters |

sy Vabie: |'-1 190 =

Views Create | Modifiers Character reactor 4

~10-

Modifier la valeur de la poussée....

La poussée s’exerce sur la sélection
relative a la position du cylindre et a sa
structure...

Ce atténué par le soft selection...

(voir bas de la page précédente )

Sur le plan il faut ajouter un EDIT MESH ( modifiers > Mesh Editing > Edit Mesh ) afin de pouvoir ajouter une élasticité sur TOUT et non sur uniquement

la sélection....
v @ A @@ T
[Plane0i |

td odifier List

FLEX > MODIFIERS > ANIMATION > FLEX

i Puzh i
& Yol Select .,
Plane

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com

s m
Activer le mode ANIMATION

e M |

Au frame 100...
Déplacer le cylindre comme l'illustration

JZAlemT]

[Pianent H

Madifier List j

&

& B Edit Mesh

& Push +,+
& E Vol Select v

Plane

wiilwslm
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Jouer l'animation...

bt | | > L]

(HR

N

Les vagues se dessinent ...mais elles ne
sont pas uniformes...

En effet, par défaut le flex est plus

rigide au centre... Et plus souple aux
extrémités...

Donc, il faut passer en mode sous objet
“CENTER” du flex et le déplacer de telle
maniere que les sommets s'affichent en bleu.

De ce fait la déformation élastique sera
uniforme sur toute la surface...
Mais aussi tres sensible

l'?|a’§nlf@|ll"f|

Plans
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Gérer la valeur du FLEX en fonction de
votre scene....

Augmenter les effets d'oscillation
avec la valeur SWAY

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com

Modifier la portée STRENGHT
et l'oscillation
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FLEX élastique

Lo Paiaméties 1B Parameters ]
Elast - [1.0 2 Flex: [0.2 =
Partée : [2.0 - Strength: [1.63 =
Dscillation : [7.0 - Swan T2 2
¥ Utiliser ressorts chasse % s Chase S pririgs
W Utiliser poids ¥ Use'Weights
IEuIer j IEuIE:r j
Echartillars : |5 g Sanios |5_ j
Elast.—FLEX

définit la quantité d'élasticité et de courbure. Intervalle = 0 a 1000. Valeur par défaut = 1.

Cette valeur représente la quantité d'élasticité utilisée ; quantité déterminée par d'autres facteurs, tels que le mouvement et le poids des sommets.
Avec la valeur par défaut 1, I'élasticité n'est pas modifiée ; des valeurs plus élevées exagerent I'effet d'élasticité, tandis que des valeurs plus faibles
le réduisent.

Portée—STRENGHT
définit la portée du ressort chasse.
Une valeur de 100 correspond a un ressort rigide. Intervalle = 0 & 100. Valeur par défaut = 3.

Oscillation—SWAY
définit le temps qu'un objet met a revenir a sa position neutre.
Plus les valeurs sont basses, plus lI'objet met du temps a s'arréter. Intervalle = 0 a 100. Valeur par défaut = 7.

Utiliser ressorts chasse—USE CHASSE SPRING
cette option active les ressorts chasse, qui redonnent a l'objet sa forme initiale. Lorsqu'elle est désactivée, les ressorts chasse ne sont pas utilisés
et le mouvement des sommets dépend uniquement de leur poids. Cette option est activée par défaut.

Généralement, pour les simulations de corps souples, lorsque vous souhaitez que les objets soient influencés par les forces et les déflecteurs, vous
désactivez Utiliser ressorts chasse.

Utiliser poids—USE WEIGHT

permet au modificateur Elast. de reconnaitre les différents poids associés aux sommets d'un objet et d*appliquer I'élasticité en conséquence.
Lorsqu'elle est désactivée, I'effet d'élasticité s'applique a l'objet en le traitant comme un tout monolithique. Cette option est activée par défaut.
Généralement, pour les simulations de corps souples, lorsque vous souhaitez que les objets soient influencés par les forces et les déflecteurs, vous
désactivez Utiliser poids.

( VOIR PDF sur les EFFETS “ special FX )

Type de solution—EULER Par défaut
sélectionnez une solution pour la simulation dans la liste déroulante. Trois choix sont possibles : Euler, Milieu et Runge-Kutta4. Milieu et Runge-Kutta4
exigent plus de calculs qu'Euler, mais sont plus stables et plus précis.

Astuce : dans la plupart des cas, la solution Euler fera I'affaire, mais si des déformations d'objets inattendues se produisent lors d'une simulation,
essayez |"un des types de solutions plus précis. De fait, il peut étre nécessaire d'utiliser Midpoint ou Runge-Kutta4 avec des valeurs d'étirement et de
rigidité plus élevées.

Echantillons—SAMPLES

nombre de fois par image ou la simulation d'élasticité est exécutée a intervalles de temps identiques. Plus les échantillons sont nombreux,

plus la simulation est précise et stable. Si vous utilisez le type de solution Midpoint ou Runge-Kutta4, vous n*aurez peut-étre pas d*employer autant

d'échantillons qu'avec la solution Euler. Valeur par défaut = 5.

Astuce : si votre simulation produit des résultats inattendus, tels que le déplacement des sommets d*objet vers des emplacements aléatoires, augmentez
le parametre Echantillons.

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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Modéliser avec un modificateur d'animation.... — 15 —

Le modificateur Déformation trajectoire ( PATH DEFORM ) est généralement utilisé pour maintenir un objet en place tout en le déformant en fonction
d'une trajectoire. Faites appel au modificateur espace univers Déformation trajectoire pour déplacer un objet vers une trajectoire tout en maintenant
la trajectoire dans le méme espace univers.

Le modificateur Déformation trajectoire (WSM) remplace la version de déformation spatiale fournie sur les précédentes versions de3ds max
(avec lesquelles il est incompatible).

Créer une boite dans la vue perspective
D'abord la base au niveau de la grille...
Puis l'elevation vers le haut !

/ ( IMPORTANT pour l'alignement du chemin)

Ajouter un modificateur bruit ( NOISE ) Subdiviser la boite... Entre 5 et 10 segments
Modifiers > Parametric deformers > NOISE

T Noise:

o

Scale:[10,0 s Lechellealo..

{1 l#f&ttaf" ) )
Roughiese [T 3] Arboit@hotmail.com
Iterations:[6.43 J www.discreetcenter.com

'FStrangﬂ'r
%[B0 +—

: l—— ; 1: ) La force de déformation a 5
o =0 = sur X,Y et Z

Déplacer vers le haut une copie...
BGS + MAJ dans la fenétre des options de copies ( CLONE ) choisir COPY ( par défaut ) et demander 10 copies..

Cantroller
ii' Eﬂp}'




lzolate Selection

Unfreeze &l
Freeze Selection

Unhide by Name
Hicle: Unselected
Hidle: Selection

pe Sheet ..

Créer une ligne ...

| @] 4| @@ T
QR8O 2%

Line

‘ire Parameters. .

Sélectionner la premiere boite crée...
Convertir en poly
BDS > CONVERT TO POLY

~ Convert to Editable Mesh

~_16-

[ Seleotion

[ Bpvertes
™ ' Jariore Eackfacing

SITOES

I~ Bytingle:[4510 -

Cliquer sur l'affichage

Stk | Giw || “ATTACHLIST
“whole Oibject Selected Bitach |3

]

| Fepeat Last--

Creste |

Constraints: Im
I Preseve s
Collapse |

Attach | Detach |

[«

—5rrt

Sélectionner
toutes les boites

| doee | e |
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Dessiner le profil d'une fenétre ( type Gothique ou Roman.... )



Sélectionner la pile des boftes...attachée en un SEUL objet POLY.... Ajouter le modificateur “PATH DEFORM”

Views Create | Modifiegg Character reactor  4n —_ 17 —_
m

| Selection r

Patch/Spline U g
Mesh Editing -
Skin
Corversion Y Skin Morph
Skin Wirap

Skin \Wrap Patch
Uy Coordinates [ R

Morpher
Cache Tools LD Flex
Melt

Subdivision Surfaces Lirked XFormm

Free Form Deformers # Patch Deform
Patch Deform (WSM)
Fath Deform

Parametfric Defarmers *

Surface b Path Deform (WSh) a
NURBS Editing y  SurfDeform

_ Surf Defarm (WSh)
il ¥ | Splinelk cortrol
Carmeras y  Attribute Holder
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BGS sur “Pick path” afin de choisir le chemin de déformation...
Cliquer dans la vue afin de choisir la ligne nouvellement crée...
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Editable Poly
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Ajuster le pourcentage et la rotation

Pour un style Roman... Modifier le point “sommet” de la ligne en bezier et ajuster la courbe.... | Line

()
L
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Voila y a plus ka convertir a nouveau en poly.... !



Pour cette approche...il vous faut COMBUSTION.... Et 3DSMAX (sisi... )

L'artisant pauvre :) ....!

|www. discreetcenter.com

TOUTES LES FORMATIONS SONT AGREES DISCREET
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Créer une sphére...convertir en poly...
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Mettre la force de déplacement sur 5

& MaterialfMap Browser
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Ajouter un modificateur “DISPLACE”
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Ajouter un MAP type “COMBUSTION”
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Afficher I'éditeur de matériaux... — 2 1 —
Sélectionner un échantillon...
Charger la texture “COMBUSTION?” de la scéne....

H Material Edil

Material  Mavigation Options  Liilities

BEE

bap #1 [ Combustion |
[Eise @ | X

& Map #1_ [ Combustion ] [Sphers0l] j‘
(HR
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= Active Slat
" Selected
® Scene
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¥ Showap on Back M ap Channel: |1 ﬂ
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& UV C v oWl o [
Blur: I‘I,EI ﬂ Blur offset; IEI,I:I ﬂ Rotate
rl T TioRE Attendre un peu... Que MAX reconnaisse la liaison avec COMBUSTION
— ; ; un fois chargé... Cliquer sur “EDIT” afin de charger un type d'environement
= Combustion Parameters de travail (PAINT ) dans COMBUSTION...
Froject:

Live Edit

Operatar | LInwrap_J '__| e
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Choisir type d'environement de travail > PAINT

Format au choix ( PAL c'est bien...)

Choisir la durée en fonction de votre animation. «
(sicestlecas!!!)

La couleur de fond sera transparente ( ALPHA )
@ Valider avec OK



Pour les outils paint voir PDF “ PAINT de COMBUSTION *
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Choisir I'épaisseur
de votre trait !

Mettre l'opacity a 30 %

Choisir l'outil pinceau ce qui permet de dessiner plusieurs traits
I'un au dessus de l'autre et de multiplier l'intensité des
valeurs BLANC ( déformation > DIPLACE )

Revenir dans 3DSMAX... Cliquer sur PAINT... Et dessiner DIRECTEMENT sur la surface ....

1= " Combustion Parameters i
Praoject:
[ Edi.
Live Edit Modifier la force du
Operatar | Urwrap | gl | Uy [T 3| Track Time DEPLACEMENT —
- = —— = Paramsters i
| Paint | Constrain to LY Selected Faces ~ Displacement:

Strength: [19,35 =
Decay 00 3
I™ Luminance Center

Center[05 3

- Image:
Bitmap:

Mone |

Hemoyve Bitmap |

tap: ) -
Map #1 [ Combustion )|
Remove Map |

'E_Iur';l 0,71 - I

Gérer le FLOU du trait

Voici une technique simple permettant de dessiner DIRECTEMENT sur la surface des objets...
C'est assez ancien...mais toujours efficace....

Le probléme, c'est que cela demande un maillage relativement lourd...

Essayons en déplacant la liaison vers COMBUSTION en texture DISPLACEMENT....
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| Modifier List j

E le Paly
.DD Supprimer le modificateur “DISPLACE”

4 |17 | & @
Femove modifier from the stack

Assigner un matériau NOUVEAU a votre objet sphére

Dans les options de la sphere POLY, ce trouve une partie dédiée a la subdivision (au rendu )

du maillage pour un objet ayant une texture de DIPLACEMENT | =_Subdivision Displacement |
(VOIR PDF *“L’outil POLYGONAL “) Iy Subdivision Displacement

Activer l'option de
SUBDIVISION DE DISPLACEMENT

. izion Method
‘ " Regula

™ Spatisl
Circatrs

Sélectionner le matériau assigné a a =hsl = Ciires

la sphere... Afficher les MAPS...

1 Glisser / Déposer le matériau COMBUSTION
dans la partie DISPLACEMENT...
Faite une INSTANCE
Instance (Copyatk

i N\ Maps Method
Aoyt bap #®  Inztance
I Ambient Colar . . . | 100 = e

ml

I™ Diffuse Colar . [T00° 2] Maone
I Specular Colar . [T00° 2 \ Mk
[ Specular Level . Iﬁﬂ \ Mare
™ Glossiness .. ... [T00° #] \ Mone
I Sefllumination. [T00 2]\ Mone
I .ijacif_l,r. = 700 2 \ Mone
I Filter Color . ... Iﬁg \ MNone
™ Bump ITH \Jnna
I Reflection ... . Iﬁﬂ [‘Nne
I~ Refraction ... [T00 2| N

I Displacement .. [T00 2 Mane

|| v Displacemert .. [100 % Map H [ Combustion] |
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Lancer un calcul de votre image... MAJ + Q

| = Subdivision Displacement

W Subdivision Dizplacement
v Split tesh
" Subdivizion Prezetz

Low | Medium| Hi ‘

|- Coordinates

@ Tewture ¢ Ernviron Mapping: IE:-:pIiu:it M ap Channel

Offzet Tiling kdirrar Tile Angle

@U

Vous pouvez aussi gérer le flou des traits dessiner ...

E

¥ ShowtapanBack Map Chanrel: |1 ﬂ

H [ P H [T
v [00 3 10 A F U8 [
& Uy O W A [

Blur. [T +| Bluroffset: [00 =4 Ruotate
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[- Subdivision Displacement |

v Subdivision Dizplacerent
v Split Mesh

 Subdivizion Presets
| Low | Medium | High

GDD Dans la gestion de la SUBDIVISION
(POLY ) tester les presets de subdivis
( penser a votre processeur... )

| v Displacement . I?'i tap #1 [ Combustion ]
GDU Diminuer la force du relief
@ ainsi créer...
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Le probleme dans cette technique c’est gu'il faut faire des rendu a chaque fois... — 25 —_

Sur l'objet sphére , ajouter le modificateur “DISPLACE MESH (WSM)”....

«[78/em T

|lze Pt Pomts
Selection Modifiers
tezh Select
Fatch Select )
Paly Select A chaqgue dessin...
Vol 5elect Cliquer sur UDATE MESH afin de mettre a jour vos dessin....
WORLD-5PACE MODIFIEF
Camera Map P/SM] . /
Displace Mesh [WSM) |- Displacement &pprox,
4 MapScaler [w/5H] Update Mesh
PatchDeform [wSh) : o ) o
PathDieform [w 5] v Custar :Sel'tin_gé ~> Choisir les option personnalisées....
Point Cache MarSk] ] s .
= bdivide T ah v SudeV!S.IDn Dizplacement
Siiface Manoer Sk v Split |"."|E_S|'.'I
Subdivigion Presets
.. ........... |"."|Edu..|rf| ngh

Grace a ce modificateur...la vue affiche le map de DISPLACEMENT ....
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