formation
continue

Objectif

INFOGRAPHISTE 3D

SOFTIMAGE XSI - PRESENTATION DE L’'INTERFACE

LES DIFFERENTES ZONES DE L'INTERFACE

e Labarre de menu
e Labarre d’outils
e La barre d’édition

LES CALQUES

LES DIFFERENTES PARTIES DES FENETRES DE VISUALISATION
UTILISATION DE LA SOURIS DANS XSI
LES DIFFERENTS EDITEURS

GESTION DE PROJET

MODELISATION

LES TYPES DE GEOMETRIE

e  Polygon Mesh
e Subdivision de surface

PRIMITIVES ET SELECTION

e  Principe de sélection d'objet

e Lelasso

e  Sélection multiple

e Le panneau « Get / Primitive »

Objectif 3D — SARL Formatage Languedoc : CS 74607 | 34397 Montpellier Cedex 5
tél. : 04 67 150 166 - fax : 04 67 99 52 20 - email : contact@objectif3d.com
http://formation-continue.objectif3d.com




formation
continue

& |
Dbjectif

"

OUTILS DE MODELISATION

e Le panneau « Create / poly.Mesh »

e Le panneau « Modify / poly.Mesh »

e Déformation des objets, Lattices

e Gestion de I'historique et utilisation de « I'explorer »
o Freeze et Freeze Modeling

POINTS, POLYGONES ET EDGES

e Lagestion des éléments

e Comprendre les polygones

e Le menu « Select » Les Points, les polygones et les Edges
e Les modes de sélection.

e Les outils de sélection : Loop, Tree

e  QOutils de manipulation par survol d’éléments

e  Procédure d'enregistrement et d'exportation d'objet

MODELISATION AVANCEE

e Llacréation de surfaces atypiques

e Laduplication d'objet

e Les opérations booléennes

e La modélisation organique et ses différentes techniques
e  Utilisation de la subdivision de surface

e Lacréation de modeles

PERSONNALISATION DE L'INTERFACE

e Redéfinition des raccourcis clavier
e Les plug-ins d’XSI

e  Charger un plug-in systeme

e  Description de quelques plug-ins
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TEXTURING

MATERIAL — SHADERS

e  Basic Material & Shaders

e Le panneau « Material Manager »

e  Créer et assigner des matieres

e  Gérer une librairie de matieres

e Ajouter, éditer, etc. des matieres dans le render tree
e Appliquer et éditer des textures

LIGHTING

e Les différents types de Light

e Les propriétés des lights

e  Création et visualisation de Light

e Manipulation et réglages des différents types de Light
e  Utiliser la liste de Lights

e Inclusive ou Exclusive Light

o Les effets volumétriques

e Les« Lens Flare »

e  Optimisation du rendu par réglage des Lights

e Les différents types d’'ombrage

e  Recevoir et émettre les ombres par un objet

e Volumétrique « Shadow Map »

e Utiliser une Map d’environnement pour éclairer une scéne
e  Global lllumination et Caustics

e « Final Gather » et « Ambient Occlusion »

CAMERAS

e Travailler avec les caméras

e  Créer et synchroniser la caméra

e Afficher ou cacher des éléments de la caméra
e  Animer la caméra

e Appliquer un « Lens Shader » a la caméra

e  Créer un effet profondeur de champ

e Rendu avec des caméras multiples
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LES EFFETS SPECIAUX

e « Rigid Body »

e « Hair»
e« Soft Body »
e « Cloth »

L'ANIMATION

e Les outils d’animation

e L’animation « Key Frame »
e L’animation de personnage
e Le« Rig»de base

e Le « Skin » de base

e L’animation par « Shape »

e Le « Shape Manager »

e Synoptic

LE COMPOSITING

e Lerendu par passes

e La gestion des partitions

e Softimage illusion, FxTree, Fx viewer...
e Les Overrides, object, shader...
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