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CONTROLE MAN

NOUVEAU FICHIER
CONFIGURATION DU RENDU MENTAL RAY

TAILLE DU RENDU 1000 X 750 PIX
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Rendu iray NVIDIA
Rendu matériel Quicksilver




CREER UN PLAN 100 X 100 M SEGMENTS 10 X10
AJOUTER > MODIFICATEUR > EDIT POLY

QUELQUES BOSSES AVEC LE «TIRER POUSSERN

IListe des modificateurs j

b Sommet

-------- Bordure
........ P0|yg0ne
- Elément

[+ Mode Editer poly [i

T+ Sélection i

[+ Selection adoucie [i

[+ Editer géomeétrie [i

[~ Défarmation Peinture |

Pousser/Tirer  Reldcher

Rétablir |

Direction Pousser|Tirer
& Normales d'arigine
" Normales déformées
Axe de transformation
LA S '

Waleur PousserTirer |2,53?m ﬂ
Taille du pinceau |20,?49l ﬂ
Epaisseur du I— =
pinceau ol J

Options de pinceau |

Yalider | Annuler |




SUR LA VUE DE DESSUS, TRACE DES FORMES (LIGNES)
AJOUTER > MODIFICATEUR > EDIT POLY
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IListe des modificateurs j

& Editer paly
B Ligne

b Sommet
b Segment
- Spline
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Sélections nommées:
’7 Copiat Zaller

[~ werrouiller poignées

® Semblables ¢ Toutes

[~ sSélection zone: ID,DDI ﬂ

[~ Fin segrmenk

Séleckionner par...
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[ afficher nb. de sommets
I | Sélection seulement
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il Sélection sdoucie ]

MNouveau type de sommek —
® Lingaire ¢ Bézier
i Llissage ¢ Coin de Bézier

Creer ligne | Rompre

Attacher
Attacher multiple I Réorienter
Coupe

| AFfiner ||_ Connecter|




REPETER LA MODELISATION AFIN DE CREER PLUSIEURS BLOCS

MODELISATION DES CACTUS

CREER UN CYLINDRE 7 COTES
EXTRUSIONS ET BISEAU AUSSI LES OUTILS DEPLACEMENT / ROTATION / ECHELLE POUR
MODELISER
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IListe des modificateurs j

[ Bl Editer poly
o Sommet

........ Polygone
- Elément
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[+ Mode Editer poly [i
[+ Sélection [i

[+ Seélection adoucie [i

I'.| + Editer polygones |]

[+ Editer géometrie [i

|— Polygone: IDs matériau |

Définir 10:[1 E
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[-_Polygone: Groupes lissage ||
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CREER UN CYLINDRE 7 COTES POUR MODELISER LES BRANCHES

MODELISATION DES CACTUS

COPIEZ ET COLLEZ LES BRANCHES




MODELISATION DES ROCHERS

CREER UNE SPHERE 12 SEGMENTS
AJOUTER > MODIFICATEUR > BRUIT

MODELISATION DES BUISSONS, DES NUAGES

CREER UNE FORME ILLUSTRATOR (8)
IMPORTER ET AJOUTER > MODIFICATEUR > EXTRUDER




IMPORTATON DU COWBOY

FICHIER > IMPORTER > FUSIONNER
PLACGEZ LE SUR LE ROCHER




AJOUTER UN SYSTEME LUMIERE DU JOUR
: Lumiere dujourdo1
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TEXTUREZ LES OBJETS
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- mental ray
ﬂ Arch & Design
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/ I 01 - Default vl > Standard __ Autodesk Peinture de mur

- Autodesk Peinture métallisée
[= Paramétres de base ombrage i o
(E)Blinn ~| I Fildefer T 2faces [ Autodesk Paint Cloud Material
[ Map Face I & facettes . i re e
Paramétres de base Blinn - AutodeskVitrage
Auto-llumination ——————— . Car Paint
|—@ Ambiant: l:l m I™ Couleur IU ﬂ J . Matte/Shadow/Reflection
Diffus: l:IJ . mental ray
Spéculaire: l:IJ Opacité: I 100 ﬂ J E Plastiquefviny| Autodesk
m Subsurface Scattering Fast Material
r - -
Subsurface Scattering Fast Skin
Mivieau speculaire: |D ﬂ J :J - ——
H! Subsurface Scattering Fast Skin+Displacement
lostre: [ro 2| | . Subsurface Scattering Physical

Adoucir: |D,1 ﬂ [ MetasL
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Super echantillonnage

Maps

Connexion menkal ray




TEXTUREZ LES OBJETS
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EFFECTUEZ DEUX RENDUS tenrecisTrER Jr6)
DE DEUX POINTS DE VUE ET DEUX AMBIANCES DE LUMIERE




