Daylight MentalRay

Texture montagnes

\

Caméra

Copie le long de la trajectoire

Planches

Plan > polygone > tiré poussé




Controle du 10/02/2012 = 4 heures

Création d’un paysage avec collines, riviére, un petit pont sur |'eau.

La scéne est en rendu MentalRay
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Création des montagnes

Créer un plan et le nommer “montagnes, collines...” as you want !

ae Si probléme avec I'affichage des textures :

décocher taille de texture réaliste dans
I'éditeur de texture ainsi que dans
les parametres de l'objet




Modélisation des montagnes

Convertir le plan en polygone editable avant de peindre les volumes.

Ombres et Eclairages de fenétrep
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Bazcule NURMS Geler sélection
Ignorer faces masquees Afficher par nom
Reétracter Afficher tout
m| Aftache Masguer le rests
Couper Masquer sélection
SectionRapide Enregistrer létat de scéne...
Repeter Gérer les états de scénes...

Déplacer
Rotation
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Convertir en maillage éditable



Modélisation des montagnes

Déformation peinture : tirer / pousser
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Valeur positive = bosse
Valeur négative = creux
Taille du pinceau variable
Relacher = adoucir
Rétablir = annule tout
Valider = plus de retour
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Texturer les montagnes
Ici une bibliothéque de texture trés complete

http://mayang.com/textures/

Choisir le mode «boules» (compacte)

Choisir un éditeur puis le nommer (montagne par exemple)
Onglet Maps > Diffuse puis aller chercher 'image que vous
aves choisi pour texture.
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«M>» ouvre le «<shader» (éditeur de textures) l'icone se trouve en haut de l'interface (petite sphere auadrillée)




Editer Maps

Bitmap permet I'acces au répertoire de vos textures.
Sinon C:\programme\autodesk\maxdesign\maps
Vous avez appliqué une texture, clic sur I'onglet Map pour la paramétrer

Matériau  Mavigation

[ Editeur de matériaux - Pierre Tra
Maodes

Qpkions

LtiliEaires

D% (8 % B 9% |2 &[T

j Iavertin - Créme vl

Standard

O

d8 £ 40 < bl [T [ O]

B

k
4 ;_;} 4

I
@)
X,

=100

£

® Editeur de matériaux - Pierre Travertin 10l =]

Modes Matériau Mavigation Options  Utilitaires

1O

Couleur

5% (6 %% 8@ | oE)
diffuse: £

AT

2 e P I N

QL
[ Couleur ambiantelﬁ
v Couleur diffuse . W =
I Couleur Iﬁﬂ
[ Miveau spéculaire'ﬁﬂ
I [ilskrel s Wj
I auko-illuminakion Iﬁﬂ
[~ Opacité . ... .. Iﬁﬂ
I~ Couleur Filkre Iﬁ

M Relief .. ... .. EX
[ Réflexion ...\ |1IJD =
I Refraction . ... [100 2]

™ Déplacement ., .IlDD =

G 100 =]
T [ it 100 2
o fio0 2
Bl e 100 | £
BN et S e fi00 %
st b 100 =
T et 100 | =
S fion |3
Tl et o 100 ||
B o2l
r Dinm 1=l

Tvpe map
= OUET =

sol {paysage.jp

- Bucun -

- Aucun -

- Bucun -

- Aucun -

- Bucun -

- Aucun -

sol (paysage.jpa)

- Aucun -

- Aucun -

- Bucun -

= BGLT -

= BT =

= LT =

= AL -

= GG =

= EIGUT =

= ESCIT -

= BGIT -

= BT =

= BUELT =

- B -

Coordonnées

=
Canal Map: |1 ﬂ

Texture ¢ Enwironn, Mapping :ICanaI map explicite

¥ afficher rmap & larriere
I Utiliser échelle réaliske

| Décalage Recouvr, Mirair Recouy,  Angle
R T = - I N

v: [0,0

TRl wifo, o 3
Flou |1JD ﬂDécaIage du flow IDJD ﬂ Rokation

i+ Bruit
[- Paramétres bitmap |
Bitmap i FilEcole_Sup_srt_Graphisutoorafipaysage.jpg |
Recharger —Découpage/Position
Filrage I~ Appliquer  Wisualiser image
& Pyramidal & Découper ¢ Positionner
" Zonetotale gefoo = [0 2
£ Bucun W |D,D j H: Il’g ﬂ
~ Sartie canal mano ; I posion gigus s [L,0 | 5]
® Intensité RYE
" alpha Source alpha
|7 " Alphaimage
Sottie canal RYE! —l ™ Intensité RYE

Copier en «instance» la texture vers l'onglet relief pour créer des effets de relief.
Cliquer sur l'onglet renseigné afin d'ouvrir les paramétres.

Afficher texture
dans la fenétre
de travail

Si probleme avec I'affichage des textures : décocher taille de texture réaliste dans I'éditeur de texture
ainsi que dans les parametres de l'objet



Plan pour créer lariviére

Créer un plan simple (attention a la division en facettes)
Placer le plan de maniére a ce qu’il apparaisse au desus du lit de la riviere.




Texture eau

Appliquer la texture eau depuis la librairie Archi Design.
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Créer un petit pont de planches de bois

Créer des piliers, appliquer la texture bois puis copier (mode copie) ces piliers.
Copie = touche Maj + déplacer

Varier la hauteur et le diameétre de ces piliers

Créer une boite, appliquer la texture d’'une planche de bois avant de

les copier le long d’une trajectoire (spline)




Créer un petit pont de planches de bois

Créer des piliers, appliquer la texture bois puis copier (mode copie) ces piliers.
Copie = touche Maj + déplacer

Varier la hauteur et le diameétre de ces piliers

Créer une boite, appliquer la texture d’'une planche de bois avant de

les copier le long d’une trajectoire (spline)
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Placer le pont dans la scéne




Caméra

Créer une vue caméra

Créer une daylight pour un éclairage photométrique

Créer un systeme daylight
Placer la rose des vents puis élever le spot (soleil)
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Rendu MentalRay

Dans la fenétre rendu > parameétres
Cocher avant le verrouillage du ration 4/3 : Aspect image
Choisir 1000 par 750 pixels
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Créer plusieurs rendus de vues différentes en déplacant
la caméra.
Enregistrer les rendus en JPG



Les rendus seront a déposer dans un répertoire
nommé de votre nom et prénom

3 jpg et le fichier max + les fichiers des images
utilisées pour les textures



