MNature bocoleenne. Iceberg.

Making of.

copyright Hugo Arcier.

Modeélisation basse définition de liceberg
(logiciel 3d Maya).

Cette étape consiste a creer la forme generale.
La forme de départ est un cube que je coupe
(split), ensuite je bouge les points (vertex) pour
obtenir la forme voulue.
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Modélisation de la version Haute résolution de
liceberg (logiciel 3d Mudbox). Jobtiens un cbjet 3d ultra détaillé (6 milions de
Jutilise des outils de «sculpt- pour rajouter les triangles) visible sous I'angle que je souhaite.

cétails et créer la forme finale.



Eclairage (logiciel 3d Maya).

Ure fois la scene mise en place et le cadrage
défini, j'éclaire la scéne en plagant des sources de
lumiere. Pour cette scene j'ai un «setup» assez
simple avec quatre lumiéres. J'ai favorisé les
lumigres en contre pour faire ressortir les effets de
transparence de laglace.
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Rendu (MentalRay).
Je créee ensuite dans le logiciel 3d, plusieurs
couches qui donneront plus de contréle sur le ré-
sultat (occlusion, spéculaire, masque,
"subsurface scattering”, profondeur).
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Création des matiéres.

Dans un environnement nodal, je creer les
matiéres des différents objets de lascene. Je
rajoute des details non présents dans la modéelisa-
tion de I'objet gréace & des textures procédurales
(fractales).
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Etalonnage, retouche (Fhotoshop)
La derniére &tape consiste & utiliser toutes les
couches calculées pour créer limage finale.



