OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Appréhender la modélisation, I’éclairage et le texturing ¢

FORMATION CINEMA 4D

ture Traqueur de Mouvement MoGraph Personnage Pipeline Module

. _ e S

dans Cinema 4D afin de réaliser des animations 3D de [# T

qualité.

Maitriser la modélisation procédurale. Créer des
textures complexes. optimiser ses rendus.

Maitriser Mograph afin de fabriquer du contenu ou de
I’habillage vidéo.

Intégrer facilement de vrais objets 3D texturés et les
animer en temps réel dans After Effects.

PUBLIC , PRE-REQUIS

Cette formation est destinée aux responsables
créations, productions, réalisateurs, infographistes,
webdesigners et a toute personne devant réaliser des
animations 3D. La connaissance d’un logiciel de
retouche photo et d’un logiciel de création vectorielle
comme lllustrator est un réel plus et savoir utiliser les
courbes de Bézier.

CONTENU DE LA FORMATION

Maitriser I'architecture et |'interface du logiciel

MODALITES D’EVALUATION

Contrdle continu des connaissances acquises
QCM - Projet de fin de stage

MOYENS TECHNIQUES
Ordinateur Mac et PC,
systémes et logiciels divers,
Suite logicielle Adobe
Logiciel Cinema 4D

PROFIL DU FORMATEUR

Infographiste 3D, spécialiste Cinéma 4D

LIEU DU STAGE

Boulogne, Neuilly, sur site, domicile
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DOCUMENT DELIVRE
EN FIN DE STAGE

DUREE ET TARIFS
Session de 60 heures par stagiaire
Horaires de 10h00 a 13h00
et de 14h00 a 17h00
Groupe de 2 a 5 stagiaires

Attestation de stage

CALENDRIER

3 600,00 € H.T. T.v.a. applicable 20 % Consulter les dates de session
soit 4 320,00 T.T.C.




Modélisation avec le lissage NURBS
Structure 3D avancée

Gestion des N-gones

Modélisation procédurale avec XPresso
Modélisation avec MoGraph
L’animation

Animation avancée

Animation de personnages

Utilisation de Personnage et CMotion
Animation avec XPresso

Les textures

Textures en Camera Mapping
Textures en Sub-surfacique

Normal Map et “displacement”

Le verre, les fluides

Rendu PyroCluster

Dynamique, cheveux et vétements
Création des cheveux

Ajustement et rendu des cheveux
Etudes de cas : dynamique des cheveux et de la fourrure
Gestion de la dynamique sur objets
Les vétements

Animation dynamique avec MoGraph
Le rendu

Travail en fonction du story-board
Mise en place et réglages

Finalisation en fonction du rendu
Rendu en réseau

Rendu en multipass

Exportation pour le compositing (AEP)
NETRender

CINEMA 4D ET MOTION GRAPHIC (MOGRAPH)
Généralités et bases de la 3D

Présentation de 'interface

Réglage des Préférences

La modélisation

Les primitives

Usage des déformateurs

Importation de tracés vectoriels

Conversion en objet polygonal

Approche de la modélisation polygonale simple
Importation de modéles réalisés dans d’autres logiciels 3
Les éclairages

Mise en place et paramétres des sourcesd’éclairage
Travail en illumination globale et en occlusion
Environnement, ciel et HDRI

Paramétrage pour le rendu basique

Les textures

Création des textures

Utilisation de la Bibliotheque

Application des textures

UV mapping

Mograph

Description et création d’un cloneur

Gestion des effecteurs

Approche sur XPresso

Gestion dynamique

Animation

La caméra

Travail en fonction du story-board

Mise en place et réglages

Finalisation en fonction du rendu

Le rendu

Définition et parameétres des options de rendu
Rendu pour des applications tierces

Export pour After Effects



LANGAGE PYTHON

Introduction

Présentation générale

Rappels de Python

Programmation Orientée Objet

Théorie et utilisation ; pourquoi I'objet

Connaitre la syntaxe fondamentale des classes avec
Python

Utilisation et création de classes de service et de données
Agrégation, héritage, autres points avancés de la POO
Bilan sur I'utilisation de I'objet

Atelier pratique : augmentation de I'aplication par des
classes de données

Bibliotheques additionelles courantes

Interfaces graphiques - Tkinter, GTK, wxWidgets
Sockets et CGl

Manipulation de fichiers divers

Utiliser des bases de données avec Python, DBAPI
Présentation de Python et le Web ; I'exemple de
CherryPy, Django




