CHECK-LIST INFORMATIQUE

1. Ouvrir Le dossier VOLUMM4D > MODELER.EXE

l. Création d’un verre

1. Lancer le Modeleur et cliquez sur I'icone g

2. Une Grille apparait sur laquelle vous allez reproduire le tracé ci-dessous en cliquant avec la
souris.

ATTENTION ! Cliquez deux fois sur le dernier point
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3. Cliquez sur l'icone j§ un axe vertical apparait, déplacez-le avec la souris contre la partie
ouverte du tracé que vous venez de faire.

4. Choisissez 360° pour I'angle de rotation et 20 pour le maillage. Validez « OK » ; la boite de
dialogue ci-dessous apparait.

PIVOTER
Angle X1 || 360
Maillage _*| 20
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5. Augmentez la taille en tirant vers le bas le petit carré situé en bas au centre.

6. Déplacez le verre : posez-le sur le sol.
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7. Enregistrer votre travalil

Il. Création d’une carafe

1. Cliquez sur l'icone @ et dans le cadre des « Primitives », choisissez @‘

2. Choisissez 8 pour le maillage Horizontal et Vertical. Validez « OK » ; la boite de dialogue ci-
dessous apparait.
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3. Cliquez sur le petit carré situé en bas au centre du cadre de la sphére et tirez vers le bas ; la
sphére se transforme en ballon de rugby.
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4. Cliquez sur l'icbne + « mode point » dans la boite de dialogue qui apparait, choisissez « pas
d’élasticité » puis validez sur « OK ».

5. Cliquez sur le point le plus bas de I'objet « ballon de rugby » et déplacez la souris vers le haut
de fagon a créer un fond plat.

6. Déplacez vous vers le point le plus haut et dans le menu choisissez « Modéliser » ; « Couper »
puis « Haut » ; recommencez deux ou trois cette action.

7. Placez vous a droite de l'objet, cliquez sur l'icbne « Mode point »et déplacez le point le plus a
droite vers la droite de fagon a créer le bec verseur de la carafe.

8. Cliquez sur I'icone H pour passer en « Mode Ligne ».

9. Cliquez sur le point le plus a gauche puis sur le point le plus a droite de la ligne horizontale
située au milieu de I'objet, un cadre appparait ; tirez vers le centre, le petit carré pour diminuer
la taille su trait.

10.Dans le menu choisissez « Modeliser » ; « Remailler (X2) » ; « Horizontal » puis recommencez
pour le « Verticalement
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11.Enregistrer votre travail
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Création de la anse

Cliquez sur l'icone @ puis sur le bouton @

Validez « OK ».

Allez dans la « 3°™ dimension » et choisissez « Extruder » ; « Trajectoire » et cliquez sur les
points qui déterminent le demi-cercle gauche. Double cliquez sur le dernier point.

. Indisquez 10 sommets et un diametre de 10.

Indiquez 0 en profondeur ; 4 au maillage et validez « OK ».

4. Modifier la taille et la position de la anse afin que’elle s’adapte bien a la carafe.

6.

IV.
1.

Pour rendre solidaire les deux objets (anse + carafe), cliquez sur un point de la anse puis double
cliquez sur un point de la carafe
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Enregistrer votre travail

Definir I’apparence des objets

Sélectionnez tous les éléments fait jusqu’a présent.

2. Allez dans « Attributs » ; « Général » ou bien dans @l
3. Dans la boite de dialogue choisissez une couleur bleu trés pale en bougeant les curseurs Vert,

Rouge et Bleu et 80 % pour la transparence

Enregistrer votre travalil
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V. Calcul des images pour un rendu

1. Allez dans « Fichier » ; « Calcul des images/Animations » et Faites « Non »

AVERTISSEMEMNT REMDEREUR >

i Man |

1.

2. Choisissez le mode « Ray-Tracing... » puis configurez le avec Qualité standard et jouez avec
les couleurs et validez « OK ».

Paramétres RAY-TRACING ot

Qualité de rendu : |Standard [ritesse moyenne] -
Intenszité
v CIEL [ s0L AMBIANTE

I Mapping Ciel I Mapping Sol

Activation des ombres portées :
Rouge: [0 | +| | o e —

Ve o |« [ ] v Lampes du modele
Si1 présentes dans la maquette].
Anti-Aliasing Adaptaf -
* Aucun (+rapide). Minimum. " Moyen.  { Maximum [+lent).

ANMNULER DEFAUT

3. Résolution de 1280*1024 ; 100% ; validez « OK ».

Resclution de l'image >
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Rendu de :[Carafe_verre. MAC] oo

Fichier maquette..

~ Eclairage solaire ~Modes de calcul Effets spéciaux
Intensité © 100 " Fil de fer " Plan arriére
.| | | " Polygone " Plan avant
(" Absolu + Relatif " Pixel... ~ Animation
Position¥: |0 |H: |0  Ray-tracing... M Foucls
Rl _| _|' | Nombre d'images : |[1

Résolution...

Calcul a partirde : |1

1280 * 1024 ratio 100% [SYGA)|  Sauver
Bl Fiiiier A

- Dernier temps de calcul .
Iv Image par image

Dernier temps:00h 00m 00s.

Formats de fichier...

Ok Annuler Calculer
Format de fichier hod
| ImeuEsieian: ||:|: (LBM) L||
v Images 24 bits : |JF‘E LJPG) L||

Animations | video For Windows [AVI)  ~|

VL. Visualisation de I'image

1. Utilisez un logiciel de traitement d’image ou lancer le « VPLAY.EXE »
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